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RESUMO

O objetivo que se pretendeu alcangar por meio desta pesquisa, que possui como tema 0s jogos
simbdlicos na aprendizagem matematica para a Educacéo, foi buscar compreender a relagdo que
existe entre o jogo simbdlico e a aprendizagem de matematica na Educacgao. Para isso, foi adotada
como metodologia a pesquisa bibliografica, na qual foram consultados inumeros teéricos que se
debrugaram sobre o tema, de modo que foi possivel conhecer a importancia da do jogo no processo
de aprendizagem de matematica, dentro do desenvolvimento do individuo. Através dos resultados
obtidos, foi possivel refletir sobre as praticas pedagdgicas mais adequadas e necessarias para o
desenvolvimento do trabalho com as criancgas referente a aquisicdo de nogcdes matematicas, por meio
da utilizagdo de jogos simbdlicos, concluindo que a os jogos simbdlicos possuem papel fundamental

na aprendizagem da matematica e no desenvolvimento como um todo.
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The objective of this research, which focuses on symbolic games in mathematics learning for

education, was to understand the relationship between symbolic games and mathematics learning in
education. To this end, a bibliographic research methodology was adopted, in which numerous
theorists who have studied the subject were consulted, making it possible to understand the
importance of games in the process of learning mathematics within the development of the individual.
Through the results obtained, it was possible to reflect on the most appropriate and necessary
pedagogical practices for the development of work with children regarding the acquisition of
mathematical concepts through the use of symbolic games, concluding that symbolic games play a

fundamental role in mathematics learning and development as a whole.

Keywords: Education; Symbolic Games; Mathematics.

INTRODUCAO

Com os jogos simbdlicos a crianga traz consigo capacidade de reproduzir situagdes cotidianas
da vida adulta em forma de brincadeira. Entende-se que essa reproducdo pode ajuda-la na
aprendizagem de matematica, uma disciplina considerada dificil por todos, pelo fato de envolver
numeros, raciocinio légico e problematizagao.

Na formacédo psicoldégica da crianga, o jogo simbdlico vem em forma de brincadeira, para o
lado ludico, sem o aspecto intencional da aprendizagem. Mas ele pode e deve ser usado como um
instrumento que fornece a crianca dados da vida adulta que as ajude no seu desenvolvimento e
aprendizagem em diversas areas. A matematica deve ser ensinada de forma ludica, para que a
crianga traga conhecimentos anteriores para serem aplicados de forma que ela aprenda brincando.
Fornecendo o desenvolvimento de habilidades, mas sem desconsiderar o repertorio ja trazido com
ela.

Sabemos que a matematica € uma disciplina das mais dificeis para as criancas, fazendo com
que ela seja considerada um dos fatores do fracasso escolar. Acarretando dificuldades futuras caso
nao seja ensinada de forma adequada para a crianga, sendo assim, ela sempre sentira uma grande

falta na aprendizagem da mesma.

JOGOS SIMBOLICOS

O jogo simbodlico possui diversas denominacoes, entre elas, o jogo de faz de conta, jogo socio
dramatico. Sua énfase é dada pela simulagdo mostrando sua qualidade no desenvolvimento cognitivo

e afetivo-social da crianga. Nos dias atuais, com a era Disney e de desenhos animados na TV, o jogo
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imaginativo se torna mais elaborado. Algumas atividades simples como, cortar roupas de papel, voar,

cair, correr, pular corda, representam experiéncias claras de elementos naturais de imaginacéo e de
faz de conta.

Kishimoto (1994) aponta que, para Piaget:

Os jogos simbodlicos surgem durante o segundo ano de vida com o aparecimento da
representacdo e da linguagem. De acordo com Piaget, a brincadeira de faz-de-conta é
inicialmente uma atividade solitaria envolvendo o uso idiossincratico de simbolos: brincadeiras
sociodramaticas usando simbolos coletivos ndo aparecem sendo no terceiro ano de vida
(KISHIMOTO, 1994, p. 40).

Segundo Piaget (1964), o jogo de “faz de conta” s&o manifestagdes da fungao simbdlica que
comegam mais ou menos aos 2 anos de idade e vao até os 8 anos, sendo predominante no periodo
pré-operatorio.

Esse jogo faz com que a crianga assimile suas necessidades e criando uma linguagem
simbdlica livre e adaptavel ao que vivencia, podendo manifestar comportamentos afetivos e sociais.
Sendo assim, o jogo simbdlico representa a atribuicdo de novos significados aos objetos, a partir de

temas, como, pegar o controle remoto da televisdo e fazer de microfone de um cantor.

Com o aparecimento do jogo simbdlico a crianga ultrapassa a simples satisfagdo da
manipulacdo. Ela vai assimilar a realidade externa ao seu eu, fazendo distorgcbes ou
transposi¢cdes. Da mesma forma, o jogo simbdlico é usado para encontrar satisfagao fantasiosa
por meio da compensacao, superacao de conflitos, preenchimento de desejos. Quanto mais

avanca em idade mais caminha para a realidade (KISHIMOTO, 1994, p. 40).

Deste ponto de vista compartilha Hermida (2009), que afirma que a partir de seus movimentos,
correr, pular, as criangas produzem sua propria cultura, pois estdo sendo inseridas socialmente. Que
a principal caracteristica da crianca nessa faixa etaria € o mundo ludico. E a partir do brincar a criancga
coloca suas experiéncias em amplos setores, construindo sua propria realidade.

Para Vygotsky (1991) o brincar preenche necessidades que mudam de acordo com a
maturacdo de cada crianga. Desta forma elas criam uma realidade onde o seu mundo ilusério,
podendo realizar seus desejos, que nao sao imediatamente satisfeitos, por exemplo, ser mae.
Vygotsky chama esse mundo de brinquedo. Com o desenvolvimento da crianga, ha uma modificagéo
predominando primeiro a situagdo e as regras ficam ocultas, e quando a crianga fica mais velha,
predomina as regras e as situagdes ficam ocultas.

Segundo Bomtempo (2011), as criangas através das brincadeiras imaginarias, compensam
pressoes sofridas no cotidiano real. E enquanto representam suas fantasias com ira e hostilidade,
preenchem seus desejos de grandeza, soltando a imaginagéo, sendo o Super-Man, Batman, Barbie,
entre outros, procurando satisfacoes através de devaneios, € ao mesmo tempo, livrar-se dos adultos

os controlando.
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Brincando de super-herdis a crianga se coloca em papeis onde enfrentaria seus medos e

obstaculos que ela tem na vida real. Oferecendo numerosas oportunidades, trazendo beneficios
associados ao jogo dramatico, levando também a aumentar suas habilidades linguisticas e sao
levadas a solucionar problemas e desenvolvem a cooperacgao.

Para a autora, as criangas que vivem em ambientes perigosos repetem suas experiéncias em
suas brincadeiras. Elas também sido capazes de lidar com dificuldades psicoldgicas através do
brincar. Elas procuram integrar experiéncias e conceitos, como bem e mal. Teixeira (1998) apresenta

exemplos de jogos simbolicos em seu relato:

As atividades diversificadas, que procuram envolver ludicamente a crianga, valorizam o jogo
simbdlico, os jogos de exercicio, os jogos de construgdo e os jogos de regras. Eis algumas
atividades desenvolvidas pelas criangas: desenho, modelagem, cantinho da casinha, cantinho
da padaria ou supermercado, laboratério, escolinha, cantinho do livro, lojinha, jogos de mesa,
jogos de construgdo, cantinho da maquiagem, etc. (TEIXEIRA, 1998, p. 130).

Segundo Silva e Oliveira (s/d), os jogos simbdlicos auxiliam o desenvolvimento dos aspectos
fundamentais da crianga, como, os movimentos motores, desenvolvimentos cognitivos, visual,
auditivo e nas relagdes afetivas com o mundo, pessoas, coisas e simbolos. Sendo sempre estimulada
de forma significativa, oferecendo possibilidades, fazendo com que as criangas tenham oportunidade
de se expressar livremente.

Feldman e Ortega (2012) lembram que utiliza a seguinte classificagcao:

Dos 2 a 4 anos atribui qualidades de pessoas a objetos, ela emprega novos significados aos
objetos distintos e a si mesmos. A crianga combina situa¢gées do cotidiano, e transforma-as em
situagdes onde imita, e também criam companheiros imaginarios que sevem de ouvintes. Isso
significa que na vida adulta, a crianga tera seus pensamentos interiores.

Dos 4 a 7 anos o simbolo acaba se deformando e se torna uma representacao da realidade. A
crianga comega a se apegar aos detalhes, querendo chegar mais perto possivel da realidade.

Dos 8 a 12 anos a um declinio do simbolismo e o jogo de regras € mais aprofundado e
aproveitado. E dentro disso, encontram-se as seis fases da imitacdo. As trés primeiras citam que a
crianga reproduz modelos, assimila elementos exteriores em forma de reagdes circulares (PIAGET,
1964).

Na quarta e quinta fase, a crianca acomoda a assimilacdo aprendida, mas executa movimentos
de maneira invisivel para ele, como modelos sonoros e visuais, € movimentos do préprio corpo. Ela
modifica o conhecimento e adapta-se a melhor forma de fazé-la. Isso acontece na assimilagéo de
sons, da fala, da visdo e dos gestos etc. Na sexta fase a crianca interioriza as experiéncias de
percepcao e comeca a utilizar as de coordenacao. A crianga comega a imitar novos modelos sem

deixar de lado os antigos, assim acumulando uma serie de modelos (PIAGET, 1964).
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O autor relata ainda que o jogo simbdlico além de individual pode se transformar em coletivo

com a presencga de varios participantes. Em alguns jogos simbdlicos pode haver movimentos de atos
complexos, trazidos de jogos ou/e exercicios sensoério-motor, vividos anteriormente (PIAGET, 1964).

A BRINCADEIRA NA INFANCIA

Piaget (1964) observou entre duas criangas que as mesmas modificam situagdes, a primeira
ao escalar um trepa-trepa como se estivesse fugindo de um tigre escalando uma montanha, para se

salvar do perigo, a outra , simplesmente quer chegar o mais alto que puder ate o topo do brinquedo.

No modelo piagetiano, o faz-de-conta precoce envolve elementos cujas combinagdes variam
com o tempo: 1) comportamento descontextualizado, como dormir, comer; 2) realizacées com
outros, como dar de comer ou fazer dormir o urso; 3) uso de objetos substitutos, como blocos
no lugar de boneca; 4) combinagdes sequenciais imitando agdes desenvolvem o faz-de-conta
(KISHIMOTO, 1994, p. 40).

A brincadeira, muitas vezes, é vista como algo banal e puramente recreativo. Contudo, o
brincar, o faz de conta, o representar, o criar, sdo ferramentas indispensaveis para o desenvolvimento
do individuo e ndo podem ser dispensadas ou desprezadas de maneira alguma.

Feldman e Souza (2011) relatam que criangas ao brincar de casinha, por exemplo,
desenvolvem o jogo simbdlico, criando papeis e situagdes, utilizando a linguagem de forma
egocéntrica e também socializada, independente de sua idade. Fazendo com que elas emprestem
possibilidades do mundo adulto para suas brincadeiras, assim compreendendo o meio que vivem.

Apontam também que:

Brincar € uma atividade por meio da qual a inteireza fica preservada, a aprendizagem e o
desenvolvimento acontecem, a criatividade vislumbra espago e o conhecimento sistematizado
encontra seus verdadeiros pré-requisitos. Assim, a brincadeira tem para a crianga as mesmas
fungbes que o trabalho tem para os adultos, ja que, por meio dela, as criangas socializam-se,
convivem e desenvolvem-se. Sendo uma atividade criadora da imaginagdo, a brincadeira se
alimenta da riqueza e variedade da experiéncia acumulada pelo homem, “porque esta
experiéncia € o material com o qual constréi seus edificios de fantasia” (VYGOTSKY apud
FELDMAN; SOUZA, 2011, p. 27).

Apontam também que a partir do momento que criangas brincam de faz de conta, elas mesmas
buscam solucionar os conflitos que ali podem surgir, como a disputa pelo mesmo “papel/personagem”
na brincadeira.

Na perspectiva de Souza (2010), ao brincar com criangas € preciso compreender que deve-se
estimula-las, propondo desafios, mas € necessario avalia-las de acordo com suas particularidades.

Para a autora:
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O jogo simbdlico, ou jogo protagonizado ou faz-de-conta sera para a crianga um momento de
representar aquilo que ela vivenciou, tudo que ela observou em sua realidade sociocultural. E
também uma oportunidade que tera para adentrar o mundo no qual nem sempre tem acesso ‘o
mundo dos adultos’ (SOUZA, 2010, p. 72-73).

Segundo Piaget (1964), o que caracteriza o jogo simbdlico é a imitagdo. A partir dos dois anos
a crianga comeca a utilizar simbolos na representagao daquilo que a cerca. Este processo se deve

ao momento do desenvolvimento em que a crianga esta adquirindo a interiorizagdo da agao.

Ao cabo do periodo sensério-motor, entre 1 ano e meio e 2 anos, surge uma fungéo fundamental
para a evolugao das condutas ulteriores, que consiste em poder representar alguma coisa (um
‘significado’ qualquer: objeto, acontecimento, esquema conceptual etc.) por meio de um
‘significante’ diferenciado e que s serve para essa representagéo: linguagem, imagem mental,
gesto simbdlico etc. (PIAGET e INHELDER, 2009, p. 51).

Para que a crianca se aproprie do simbolo, ela precisa ter adquirido a capacidade de evocar
um objeto ausente. Piaget (2009) esclarece que antes de chegar a complexidade do jogo simbdlico,
a crianga passa pelo que ele chama de “imitacédo diferida” por volta dos 16 meses, na qual ela ja
comeca a fazer imitagées na auséncia do modelo.

O jogo simbdlico ajuda a crianga a se adaptar ao mundo social dos mais velhos, com suas
regras que sao exteriores a crianga. A assimilagdo do real por meio do jogo, de acordo com Piaget
(2009), possibilita a acomodacdo dos modelos exteriores. Além disso, o autor sinaliza que “(...) o
instrumento essencial da adaptagao social é a linguagem, que nao € inventada pela crianga, mas |Ihe
é transmitida em formas ja prontas, obrigadas e de natureza coletiva” (p.57).

A autora lembra ainda que Wallon classifica os jogos de quatro maneiras: funcionais, de ficgao,
de aquisicdo e de construgdo, de forma que os funcionais correspondem a atividades ludicas que
representam movimentos considerados mais simples, tais como balancgar objetos, chacoalhar dedos
e encolher e esticar bracos e pernas.

Enquanto que as brincadeiras de faz de conta, por exemplo, com bonecas, sdo as atividades
ludicas de ficcdo. Ja as atividades de aquisicdo sdo aquelas que proporcionam aprendizado por meio
do ver o do ouvir.

Por fim, nos jogos de construgao as criangas combinam, criam e modificam objetos na tentativa
de interpretar e compreender melhor o todo.

Para Winnicott (1975), “[...] € no brincar, e talvez apenas no brincar, que a crianga ou o adulto
fruem sua liberdade de criagao” (p. 79). Acredita assim ser o brincar essencial por permitir essa
manifestagdo da criatividade. Conforme Friedmann (1996), o possui uma representagéo para a
crianga que vai muito além do que uma singela atividade de recreagao que possui apenas a finalidade
de trazer uma sensacgao prazerosa através da ludicidade.

O fato é que a crianga utiliza o brincar como meio de comunicagéo e manifestagéo perante o

mundo. E no jogo que ela aplica e expressa emogdes, interage, socializando com os demais e
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adquirindo habilidades que constroem e aperfeicoam seu desenvolvimento motor, moral e psiquico.

Contudo, a autora ressalta que ndo se pode ignorar que a crianga adquire aprendizados e se
desenvolve ndo somente no contexto escolar, mas sem diferentes ambientes, locais e em outras
circunstancias.

O jogo simbdlico esta relacionado a ideia de simbolizagao, isto €, possibilita a crianga desfrutar
de uma presenca ou permanéncia de alguma coisa. E pelo faz-de-conta que a crianga imagina coisas
irreais, abstratas e externas para a sua realidade (HUIZINGA apud KISHIMOTO, 1994).

Assim, o0 jogo simbdlico consiste em a crianga poder representar alguma coisa a um significado
qualquer: objeto, acontecimento por meio de um significante que sé serve para essa representacao:

linguagem, imagem mental e gesto simbolico (PIAGET, 1964).

A APRENDIZAGEM DE MATEMATICA

Segundo Moura (2011), os jogos tém sido colocados de forma mais ludica em sala de aula, ja
ha algum tempo, com os problemas-desafios, por exemplo. Deste modo a matematica pode ser vista
com a ajuda da ludicidade de um modo, com Monteiro Lobato em “Matematica da Emilia”, e Walt
Disney com sua Matematica.

O autor acrescenta que no periodo pré-escolar, o jogo simbdlico € a maneira mais facil de atuar
com a criancga, ensinando Ihes os conteudos que precisam aprender, trocando significados do mundo
adulto e aprendendo conceitos. Nesse caso o professor deve elaborar atividades com o jogo,
considerando, a afetividade, os objetivos, as capacidades de cada aluno, elementos culturais,
colocando a crianga a pensar, ter agao. Intervindo de forma contingente.

Na maior parte das vezes, as interagdes entre crianca e 0 mundo passa por um mediador. Se
o mediador criar no individuo disposicbes que afetam seu funcionamento de forma estrutural,
podemos afirmar que, fracassos, disturbios e dificuldades, quase sempre, sao causados na mediacao
(IDE, 2011).

A autora acredita que o mediador que vé a crianga com uma nova forma, um ser ativo, segundo
seu nivel de desenvolvimento, tem a oportunidade de instigar o autoestimulo e a superagao das
dificuldades do aluno. Sendo assim, o mediador tem q estabelecer uma relagédo de respeito mutuo
afeto e confianga com o aluno, para favorecer seu desenvolvimento na autonomia. Ressalta também
que o mediador deve respeitar os interesses dos alunos, e trabalhar com atividades espontaneas,
ouvir duvidas, formular desafios e acompanhar a constru¢do do conhecimento. Assim, podendo
organizar recursos que utilizem jogos e brincadeiras. Almeida (2003) propbe que o professor, como

mediador, deve compreender que

Conduzir a crianga a busca, ao dominio de um conhecimento mais abstrato misturando

habilmente uma parcela de trabalho (esfor¢o) com uma boa dose de brincadeira transformaria
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o trabalho, o aprendizado, num jogo bem-sucedido, momento este em que a crianga pode
mergulhar plenamente sem se dar conta disso (ALMEIDA, 2003, p. 60).

Ide (2011) afirma que, com o jogo, as criangas se motivam mais a usar sua inteligéncia, para
jogarem bem, se esforgcado para superar obstaculos, cognitivos e emocionais. Estando mais
motivadas, ficam também mais ativas mentalmente. Essas experiéncias positivas dao segurancga e
estimulo ao desenvolvimento. O jogo nos proporciona isso, algo significativo, possibilitando a
descoberta, assimilagao e interagdo com mundo. A autora cita que essas interagdes proporcionadas
pelo jogo, é garantido o respeito entre mediador e crianga, onde ela tem oportunidade de construir
seu conhecimento fisico, social e cognitivo, assim, estruturando sua interacao e inteligéncia com o
meio ambiente.

Segundo Ide (2011), na classificagdo, agao de agrupar objetos por semelhanga u diferencga,
devemos dar o jogo com escalar de dificuldade: Observar, perceber e nomear os atributos dos
objetos; semelhando e diferenga entre os objetos; formar classes de objetos; levantar critérios,
estimulando a consciéncia; e empregar simbolos para identificar um determinado conjunto.

A seriagao é construida sobre o processo de comparacido. Para que as criangas realizem a
seriagao, os jogos dever ter objetos que variem o atributo: jogos de matérias que se encaixam; jogos
que trabalhem com o corpo da crianga; jogos com matérias relacionados a diferentes atributos como,
tonalidade de cor, distancia, consisténcia, tamanho, peso, comprimento, largura, espessura, e altura
(IDE, 2011).

Na aprendizagem da nogédo de sequéncia, o jogo deve apresentar uma sucessao de objetos,
quem tenham relagdo. Promovendo as seguintes agdes que levem a crianga a: continuar uma
sequéncia ja estabelecida; preencher espagos vazios de uma sequéncia; criar novas sequéncias,
com padrdes; descrever os critérios para um determinado padrao; e expressar com outros simbolos
o critério definidor de uma sequéncia ja apresentada (IDE, 2011).

A autora expde outro conceito bastante complexo, que € o das Medidas. Neste caso os jogos
de construcdo sdo os mais adequados como:

Capacidade: determinar o volume de um recipiente;

Comprimento, altura, distancia: medida de dois pontos, comparacgao de objetos;

Peso: refletir sobre diferengas entre tamanho e peso, sem confundir;

Tempo: condi¢des de estruturar o tempo, utilizando calendario e relégio;

Espaco: nogao de espaco com que a crianga perceba seu corpo no espaco.

Para Ide (2011), o jogo oferece possibilidades de exploragdo e manipulagéo, que colocam a
crianga em contato com adultos, objetos, e 0 meio ambiente, propiciando a contribuicdo para a
construcéo da personalidade e desenvolvimento cognitivo, tornando a atividade ludica imprescindivel
na sua educacgdo. A autora considera que o jogo também substitui o sentimento de fracasso por
autossatisfagdo e autoestima, por proporcionar prazer. A crianga quando joga, fica livre das

avaliagcdes dos adultos. E através do jogo, o mediador tem uma real interagcdo com o aluno,
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conduzindo a autonomia intelectual e moral. Sendo assim, o mediador que utiliza os jogos como

recurso para ajudar criangas com dificuldades na aprendizagem, faz com que elas se tornem sujeitos
pensantes, que participam e felizes.

Silva e Oliveira (s/d) também contribuem para a discussao ao frisar que aspectos como os
movimentos motores o desenvolvimento cognitivo, visual, auditivo e afetivo também séao
significativamente beneficiados pelos jogos simbdlicos, levando em conta o constante estimulo que
deve ser oferecido a criancga e a oportunizacéo de sua livre expressao.

De acordo com as autoras se atividades de fundo ludico forem valorizadas, as criangas
formaram conceitos. Que a afetividade e sociabilidade s&o vivenciadas, que sua criatividade é
estimulada e seus direitos respeitados, assim os jogos s&o vistos como suporte didatico na aquisicao
do conhecimento. Bertoso (s/d) apresenta algumas possibilidades de atividades para criangas de

quatro anos que podem auxiliar na construcao de nogdes matematicas de forma ludica:
amarelinha (nogbes numéricas, geometria, contagem, sequéncia numeérica, avaliagdo de
distancia, avaliacdo de forga, localizagdo espacial, percepgao espacial), jogo do boliche
(contagem, adicionar, subtrair, avaliagdo de forga, discriminagdo visual), bola ao cesto e
queimada (contagem, nogbes numeéricas, adicionar, discriminagao visual), cabo de guerra e
pular corda (sequéncia numérica, medidas, geometria, contagem, consténcia de forma e

tamanho, nogéo de velocidade, tempo, altura e distancia) (BERTOSO, s/d, p. 3).

Os jogos tém como objetivo em sala levar o educando a aproximar-se dos conhecimentos
cientificos, vivenciando ludicamente situacbes que os aproximem das enfrentadas pelo adulto,
fazendo com que a crianca utilize seus conhecimentos prévios para a construgdo do conhecimento,
e aprimorando-os ao longo do tempo.

O RCNEI (1998) deixa claro que € preciso que ocorra uma significativa mediagao da atividade
para que o jogo possa exercer de fato um papel relevante no que tange a aprendizagem da

matematica:

Apesar de a natureza do jogo propiciar também um trabalho com nog¢des mateméticas, cabe
lembrar que o seu uso como instrumento n&o significa, necessariamente, a realizagdo de um
trabalho matematico. A livre manipulagdo de pecas e regras por si s6 ndo garante a
aprendizagem. O jogo pode tornar-se uma estratégica didatica quando as situagdes sao
planejadas e orientadas pelo adulto visando a uma finalidade de aprendizagem, isto é,
proporcionar a crianga algum tipo de conhecimento, alguma relagao ou atitude (BRASIL, 1998,
p. 211).

E neste aspecto que se destaca a importancia da intencionalidade educativa por parte do
professor, revelada por meio do adequado planejamento de tais atividades, norteadas por objetivos
pré-estabelecidos, de maneira que o jogo possa atender a estas metas como parte dos recursos a

serem empregados no processo de ensino-aprendizagem.

285



I  Rcvista Territdrios Novembro 2025
Em relagdo a apresentagdo dos numeros as criangas, € importante que seja um passo muito

bem planejado e trabalhado, pois € preciso demonstrar a presenga de certas relagdes:

O processo de apropriagao da linguagem matematica deve se iniciar pelas relagdes entre o
controle de quantidades, no qual as criangas possam utilizar os signos externos para a
resolucao das situagdes problemas; em seguida, passa a utilizar outras formas de expresséo
de suas ideias, como por exemplo, a linguagem pictérica, em que se utiliza de desenhos até
chegar as formas mais elaboradas e aos registros abstratos produzidos pelo homem, como os
numeros (MORAES, 2010, p. 104).

Essa abstracao da realidade quantitativa representada pelo numero precisa ser permeada pela
realidade das criangas uma vez que as criangas, conforme Damazio e Almeida (2009), “pensam o
conceito de numero a partir de suas experiéncias cotidianas” (p.65).

Na perspectiva de Cordeiro e Silva (2012),

Uma vez que o professor planeja a exploragéo do jogo, este deixa de ser desinteressado para
o aluno, porque visa a elaboragdo de processos de anadlise de possibilidades e tomada de
decisao: habilidades necessarias para o trabalho com resolugao de problema, tanto no &mbito
escolar como no contexto social no qual todos estédo inseridos. Nessa perspectiva, o sujeito,
além de ser envolvido em um contexto ludico, deve colocar seu pensamento em movimento,
enfrentando uma situag@o que o leve a elaborar estratégias para resolver o problema, ou seja,
ganhar o jogo (CORDEIRO; SILVA, 2012, p. 06).

Moraes (2010) aponta que € apropriado que o trabalho do professor com as criangas em
relacdo a matematica seja “desenvolvido de modo que elas compreendam os conhecimentos sobre
as grandezas/medidas destacadas nos objetos fisicos e se familiarizem com suas propriedades

fundamentais” (p. 101). Neste sentido, o RCNEI (1998) ressalta que:

As nocbes matematicas (contagem, relacbes quantitativas e espaciais etc.) sdo construidas
pelas criangas a partir das experiéncias proporcionadas pelas interagdes com o meio, pelo
intercAmbio com outras pessoas que possuem interesses, conhecimentos e necessidades que
podem ser compartilhados. As criangas tém e podem ter varias experiéncias com o universo
matematico e outros que lhes permitem fazer descobertas, tecer relagdes, organizar o

pensamento, o raciocinio légico, situar-se e localizar-se espacialmente (BRASIL, 1998, p. 213).

Sendo assim, € imprescindivel que a crianca sejam oportunizadas situagdes de interacao e
troca, nas quais ela podera explorar, construir e estar hipéteses e novas perspectivas dentro do
universo matematico, de modo que seja potencializada suas capacidades de organizagéo, de

socializagao e de compreender-se e localizar-se no espaco fisico.

CONSIDERAGOES FINAIS
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Por meio desta pesquisa foi possivel obter um conhecimento mais aprofundando em relagao

a diferentes aspectos. O aprofundamento sobre os conhecimentos relativos ao jogo simbalico foi de
grande importancia para que fosse possivel compreender melhor como a crianga pode se beneficiar
com o estimulo constante de seu imaginario.

A brincadeira oferece a crianga a oportunidade de explorar e manifestar sua criatividade,
experimentar novas possibilidades de contato com a realidade, com o0 meio e com as pessoas em
volta, além de contribuir imensamente para a sua socializagdo, para a estruturacdo de sua
personalidade e autonomia, assim como seu bom desenvolvimento e agdo no ambiente em que esta
inserida.

A aprendizagem de nogdes matematicas pode ser muito beneficiada por estes aspectos do
jogo simbdlico, pois ao brincar, a crianga pode absorver informag¢des e desenvolver habilidades sem

que se peca especificamente o que facga.
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