UNIVERSIDADE
) FEDERAL DA

FRONTEIRA SUL

UNIVERSIDADE FEDERAL DA FRONTEIRA SUL - UFFS
CAMPUS ERECHIM
LICENCIATURA EM PEDAGOGIA

FERNANDA MARMENTINI

O DESENVOLVIMENTO DA APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA POR
MEIO DOS JOGOS PEDAGOGICOS E SUAS CONTRIBUICOES COM O
DESENVOLVIMENTO DAS FUNCOES EXECUTIVAS

ERECHIM
2018



FERNANDA MARMENTINI

O DESENVOLVIMENTO DA APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA POR
MEIO DOS JOGOS PEDAGOGICOS E SUAS CONTRIBUICOES COM O
DESENVOLVIMENTO DAS FUNGCOES EXECUTIVAS

Trabalho de conclusao de curso de graduacéo
apresentado como requisito para obtencdo de
grau de Licenciado em Pedagogia pela
Universidade Federal da Fronteira Sul -
Campus Erechim.

Orientadora: Professora Dra. Adriana Salete
Loss.

ERECHIM
2018



Bibliotecas da Universidade Federal da Fronteira Sul - UFFS

Mar menti ni, Fernanda

O desenvol vi ment o da aprendi zagem si gni ficativa por
nei o dos jogos pedagdgi cos e suas contri bui cdes como
desenvol vi mrent o das funcBes executivas / Fernanda
Marmentini. -- 2018.

61 f.

Oientadora: Prof. Dr. Adriana Sal ete Loss.
Trabal ho de Concl usdo de Curso (G aduacéo) -
Uni ver si dade Federal da Fronteira Sul, Curso de

Pedagogi a- Li cenci atura, Erechim RS, 2018.

1. Desenvolvinento da crianca. 2. Fun¢gfes executivas.
3. Jogos. 4. Processo | 6gi co-mateméti co. 5. Cogni ¢do. |.
Loss, Adriana Salete, orient. II. Universidade Federal
da Fronteira Sul. III. Titulo.

Elaborada pelo sistema de Geragédo Automatica de Ficha de Identificagdo da Obra pela UFFS
com os dados fornecidos pelo(a) autor(a).




FERNANDA MARMENTINI

Titulo: “O desenvolvimento da aprendizagem significativa por meio dos jogos pedagodgicos e suas

contribuig¢des com o desenvolvimento das fungdes executivas”™.

Trabalho de conclusdo de curso de graduagao apresentado como requisito para obtengao de grau de

Licenciado em Pedagogia da Universidade Federal da Fronteira Sul.

Orientador (a): Prof* Dr* Adriana Salete Loss
Este trabalho de conclusao de curso foi defendido e aprovado pela banca em:

Banca examinadora:

P
e
Prof® D Adri Loss (UFFS/Erechim)

Prof* Dr* Ivone Maria Mendes Silva (UFFS/Erechim)

NSy QgL
Prof* Dr* FrancielgFatimd Marques (URI/Erechim)



Dedico este trabalno a mim e a todos os
académicos que acreditam na educagdo e se
dedicam diariamente na busca de novos
conhecimentos, se desafiando na busca da

concretizacdo de seus objetivos.



AGRADECIMENTOS

Agradego primeiramente a Deus, que possibilitou durante esses cinco anos realizar
essa graduacdo e conhecer pessoas maravilhosas que contribuiram significativamente para a
minha formagé&o inicial.

A minha familia, em especial a minha mée Marli Terezinha Strapasson, pelo apoio,
incentivo e compreensdo nas minhas auséncias, pelo colo e conforto quando as pedras
surgiam em meu caminho. Agradeco aos meus sobrinhos e sobrinhas, cunhada e cunhados,
aos meus irmdos, Luciana Marmentini, Gilmar Marmentini, Roberta Bolis pelo
companheirismo e apoio incansavel, e em especial ao meu irmao cacula Julciano Marmentini,
por estar sempre disposto a me ajudar me dando apoio, carona, atencdo, sendo um irmao e
companheiro de todas as horas e momento. Agradeco também ao meu companheiro Adriano
Marcos Oldra que soube ser paciente nas minhas auséncias e compreensivel nos meus
momentos de angUstia, me encorajando a seguir em frente com mais entusiasmo e inspiracdo
na concretizacdo deste objetivo. Ainda, aos demais familiares e amigos que sempre me
incentivaram a seguir em frente.

A minha colega e amiga Patricia Scatolin que sempre esteve ao meu lado me
auxiliando e, principalmente, motivando a seguir em frente e jamais desistir dos meus sonhos.

As Instituicdes de Ensino que disponibilizaram seus espacos para a realizagdo das
Observacdes e Estagios Curriculares Obrigatérios. As familias e criancas que fizeram parte
dos meus estagios e observacdes, colaborando com a minha formacéo e me acolhendo.

A esta universidade Puablica e aos professores, mestres e doutores por me
proporcionarem a possibilidade de crescimento académico, incentivando a autonomia e
reflexdo diante da realidade aliada ao conhecimento teorico, indispensavel para minha
formacéo enguanto profissional.

Agradeco de coragdo a minha orientadora Prof® Dra. Adriana Salete Loss, que, ao
longo de minha trajetoria académica, foi um exemplo enquanto pessoa e profissional,
principalmente neste ultimo ano de graduacdo, dedicando seu tempo para me orientar e
incentivar para que eu demonstrasse 0 melhor de mim e acreditasse na possibilidade de
aperfeicoar o meu trabalho, a partir de criticas construtivas e didlogos, apontando novos

caminhos. Sou grata por tudo que me ensinou e ainda me ensina.



A principal meta da educacdo € criar homens
que sejam capazes de fazer coisas novas, ndo
simplesmente repetir 0 que outras geracoes ja
fizeram. Homens que sejam criadores,
inventores, descobridores. A segunda meta da
educacdo é formar mentes que estejam em
condigBes de criticar, verificar e ndo aceitar

tudo que a elas se propde.

Jean Piaget


https://www.pensador.com/autor/jean_piaget/

RESUMO

O presente trabalho de pesquisa tem por objetivo analisar e compreender a importancia do
desenvolvimento das funcgdes executivas em criancas de sete, oito e nove anos e averiguar se
0s jogos podem contribuir com o desenvolvimento destas fungdes. Para tanto, é necessario
compreender quais sdo as contribuicbes do trabalho pedagOgico com materiais
potencializadores para esse desenvolvimento, em especial, no que se refere a inteligéncia
I6gico-matematica. Esta pesquisa caracteriza-se como qualitativa de carater exploratério-
descritiva e exploratorio-interpretativa. A metodologia utilizada tem base bibliogréfica, a
partir de leituras especificas da area e da busca por material bibliografico, como em livros,
artigos e monografias, na busca de reflexdes tedricas referentes a tematica, e documental, a
partir da analise do diario de bordo e relatério de estdgio dos anos iniciais do ensino
fundamental, para a articulacdo e correlagdo com a pesquisa, assinalando as concordancias
pertinentes ao desenvolvimento das funcdes executivas na criangca. Como resultado,
constatamos que o0s jogos auxiliam para o desenvolvimento dessas funcbes e que contribuem
para 0 crescimento da crianca em sua plenitude, uma vez que estimulam a percepcdo, a
atencdo, a autonomia, a concentragdo, o autocontrole, a emocao, a criatividade, a construcao
de conceitos, estratégias, comunicacao, expressdo e o conhecimento. Ainda, 0 jogo introduz
as criangas na construcdo autbnoma do conhecimento, inserindo-as na formacdo de seus
préprios conceitos, a partir de reflexdes e descobertas. Cabe aos educadores oportunizar e
promover, em parceria com as criangas, situagdes de aprendizagem criativas e significativas
por meio de materiais potencializadores, como jogos, para que tenham a liberdade de criacdo
e de expressdo para o desenvolvimento das fungdes executivas. Desta forma, é possivel
afirmar que o uso de materiais potencializadores estimula o desenvolvimento das funcdes
executivas as quais sdo fundamentais para a construgéo plena da crianga.

Palavras-chave: Desenvolvimento da crianca. Fungdes Executivas. Jogos. Processo Logico-
matematico. Cognicao.
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1 INTRODUCAO

A educagdo busca constantemente encontrar uma maneira adequada de garantir e
assegurar as criangas o seu pleno desenvolvimento. A neurociéncia tem sido uma grande
parceira dos estudos e pesquisas voltados a esse tema, pois tem demonstrado como o cérebro
infantil recebe as informacfes e como a memdria pode ser ativada para garantir que o
aprendizado seja consolidado de forma efetiva. Com essa parceria, fungdes executivas passam
a ser base de estudos para melhorar o desenvolvimento infantil. Além disso, Piaget (1973)
aponta que o desenvolvimento da crianca tende a atender algumas especificacbes em cada
faixa etaria de sua vida, buscando atingi-las e agregando novas aprendizagens ao longo do
processo.

No entanto ainda hoje é possivel perceber que existem algumas praticas voltadas ao
ensino depositado e ndo construido, o que dificulta a aprendizagem significativa. Para Freire

(1996, p. 47) os educadores necessitam compreender que:

[...] saber ensinar néo é transferir conhecimento, mas criar possibilidades para a sua
propria produgdo ou constru¢do. Quando entro em sala de aula devo estar sendo
aberto a indagagdes, a curiosidade, as perguntas dos alunos, as suas inibi¢cdes; um
ser critico e inquieto em face da tarefa que tenho-a de ensinar e ndo transferir
conhecimento.

O estudante, segundo o autor, ndo deve ser apenas um receptor de conhecimento, mas
0 préprio construtor de seus conceitos. Em outros momentos do dia a dia, percebe-se que 0s
educadores pouco promovem situacBes de aprendizagem utilizando jogos para auxiliar no
desenvolvimento do ensino aprendizagem, os quais sao indicados por pesquisas. Desse modo,
0 propdsito deste estudo é investigar como os educadores podem utilizar materiais diversos
para a concretizagdo do ensino-aprendizagem significativo, das funcbes executivas, com
enfoque na inteligéncia I6gico-matematica.

Alguns passos, entdo, foram necessarios para que 0 objetivo deste trabalho se
concretizasse, como, investigar de que forma ocorre o desenvolvimento cognitivo das criangas
na primeira etapa da educacdo basica e sua relacdo com o desenvolvimento das Fungoes
Executivas; identificar e reconhecer a funcdo e a importancia de disponibilizar materiais
ludicos, manipulaveis e concretos nesta primeira etapa da educacdo basica; identificar e
analisar a apropria¢do dos conceitos l6gicos matematicos construidos pelas criangas por meio
dos jogos, interacdes e brincadeiras; reconhecer a importancia de desenvolver situacdes de

aprendizagem que contemplem o conhecimento prévio das criancas; identificar e avaliar de
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que forma as criangas interagem com o0s materiais potencializadores, bem como, sua
funcionalidade no exercicio da aprendizagem, por meio dos conceitos e atividades
desenvolvidas simultaneamente; apresentar as diferentes formas de exploracdo dos materiais
pedagdgicos propostos e sua contribuicio no desenvolvimento das funcdes
executivas/cognitivas nos jogos légico matematica e, por fim, avaliar e identificar o
desempenho das criancas no trabalho em grupo, nas divergéncias de opinides e na construgédo
social- critica.

A metodologia utilizada nesta pesquisa foi a bibliogréfica, realizada em tese, livros,
artigos, publicacGes, dissertacdes, com o proposito de apontar as contribuicdes e percepcdes
tedricas relacionadas ao estudo. Ainda, foi realizada uma pesquisa no Catélogo de teses e
dissertacdes da CAPES para averiguar se nos ultimos anos este assunto tem sido pesquisado e
estudado. Por fim, o relatorio do Estagio Curricular Supervisionado dos Anos Iniciais foi
analisado. Porém, como ndo é considerado documento cientifico, a abordagem utilizada é
qualitativa, de caracter descritivo-interpretativa.

O capitulo dois traz brevemente informac6es sobre a Infancia, dividindo-a em primeira
e segunda. Para esta Gltima, foram apresentadas as caracteristicas e desenvolvimento, com
base nas perspectivas de Piaget (1971), Vygotsky (1998) e Luria (1994). O desenvolvimento
do pensamento da crianga também foi apresentado e fundamentado teoricamente de acordo
com o0s autores supracitados.

No capitulo trés, o trabalho conjunto entre a neurociéncia e a educacdo foi exposto, ao
abordar suas contribuicdes, entre elas a cognicdo, memoria e desenvolvimento da inteligéncia.
Dentro dessas abordagens, é possivel discutir um pouco sobre as fungfes executivas, o que
séo e sua importancia no desenvolvimento infantil.

A metodologia deste estudo surge no capitulo quatro, o qual apresenta o percurso
metodoldgico da pesquisa, tipo e abordagem, bem como, os sujeitos envolvidos e jogos
desenvolvidos, e a exposi¢do de propostas significativas do trabalho pedagdgico com esses
materiais potencializadores, com o intuito de auxiliar no desenvolvimento infantil

Nos proximos dois capitulos, de nimeros cinco e seis, estd a busca das contribui¢es
do trabalho pedagdgico com materiais potencializadores para o desenvolvimento das FuncGes
Executivas, com enfoque na inteligéncia légico-matematica, e as analises dos dados obtidos.
Na ultima secdo deste trabalho de conclusdo, algumas consideracfes sdo feitas sobre a

pesquisa.
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2 A INFANCIA

Quando o assunto € infancia ha uma ligacéo, direta ou indireta, com a palavra crianca,
a qual trata de um ser que até pouco tempo nao tinha espaco na sociedade e nem participava
dela. Porém, hoje, em meio a tantas discuss@es sobre sua capacidade e importancia, a crianca
vem ganhando cada vez mais seu espago na sociedade e a atengé@o dos pesquisadores tanto da
area educacional como de outras areas que buscam desvendar e se aprimorar no
desenvolvimento dela. Segundo Junqueira (2005) as criancas buscam saber por que precisam
saber. Essa busca do saber e essa vontade de participar sdo sanadas inicialmente na familia e
posteriormente com as demais pessoas que convivem com ela

Dessa maneira, a criangca passa a ser reconhecida como agente social, que possui
direitos, assegurados em lei, e que necessita de protecao e cuidado. Conforme a Lei n° 8.069
Estatuto da Crianca e do Adolescente (p.19), entram nesta nomenclatura pessoas até doze
anos de idade. No dicionario Michaelis (2004), a defini¢do de infancia é o “periodo da vida,
no ser humano, que vai desde o nascimento até o inicio da adolescéncia; [...]”. Ainda, a
infancia € dividida ainda em trés subgrupos: 12 infancia, que vai do nascimento até os trés
anos de idade; 22 infancia, a qual se refere ao periodo dos trés aos sete anos e a 32 infancia que
se constitui dos sete até a pré-adolescéncia. Logo abaixo esses trés subgrupos serdo

abordados, respectivamente.

2.1 PRIMEIRA INFANCIA

Como ja apontado anteriormente, a primeira infancia inicia no nascimento e segue até
os trés anos de idade. Nessa faixa etaria a crianca ja teve muito aprendizado no meio em que

esta inserida. Neste sentido, Vygotsky (2010, p. 94) destaca que:

[...] o ponto de partida para essa discussdo € o fato de que o aprendizado das criangas
comeca muito antes de elas frequentarem a escola. Qualquer situacdo de
aprendizado com a qual a crianga se defronta na escola tem sempre uma historia
prévia.
Desta forma, percebe-se que a crianca, quando chega a escola, ja possui uma bagagem
de conhecimentos prévios adquiridos ao longo de seu percurso até 0 momento e estes servirdo

de apoio para as proximas aprendizagens.
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No ambito escolar, na 12 infancia, a criancga é recebida na Educacgdo Infantil, em que,
por meio de brincadeiras e interagdes, continua seu processo de aprendizagem e construcao do
conhecimento, em conjunto com os docentes, colegas e familia. E neste ambiente que a vida
social € expandida, pois a crianca passa a trocar suas experiéncias com outras criangas, da
mesma idade ou ndo. Por consequéncia, as metodologias e curriculos da 12 Infancia na escola
sdo voltados ao ludico, com espacos e materiais que potencializem o desenvolvimento motor
e cognitivo.

Sabendo que na 12 infancia a crianca ainda estd se desenvolvendo e os estimulos
recebidos enriquecem sua aprendizagem, a escola tem como dever garantir as criancas
espacos diversos, materiais manipulaveis, brincadeiras que estimulem o desenvolvimento
tanto motor como cognitivo, dentro do limite adequado para cada grupo.

O estimulo, como afirmado anteriormente, é um dos pontos de partida para que a
crianca se interesse pelo que esta aprendendo. Pensando assim, neste contexto de troca,
experimentacao e convivéncia das criangas, 0s docentes conseguem observa-las e perceber o
que precisa ser potencializado naquele grupo e/ou individualmente. O brincar esta inserido
nestes momentos de troca e € visto como um espaco de livre criacdo, no qual as criancas
apontam o que de fato querem descobrir, como se sentem, como se relacionam e, portanto, é
possivel descobrir inimeras possibilidades de trabalhos a serem desenvolvidos posteriormente
em sala de aula, como afirma Barbosa e Richter (2015, p. 195):

S80 as criancas, em suas brincadeiras e investigagbes, que nos apontam oS
caminhos, as questdes, 0s temas e 0s conhecimentos de distintas ordens que podem
ser por elas compreendidos compartilhados no coletivo. O professor, com seu olhar
de quem estd com a crianga, mas também com os saberes e conhecimentos, realiza a
complexa tarefa educacional de possibilitar encontros, de favorecer interacfes
lidicas, construir tempos e espacgos para a experiéncia das criancas, sem nenhuma
garantia de que essa possa acontecer.

Para tanto, a brincadeira também faz parte da construcdo dos conhecimentos, pois é
nela que as criangas aprendem a se relacionar umas com 0s outras, cooperando e respeitando a

particularidade de cada colega. Fantini (2000, p.105) ressalta que:

[...] nas brincadeiras, as criangas aprendem a se relacionar com o mundo que as
cerca e consigo mesma. Aprendem sobre os animais, sobre a natureza, sobre sua
cultura, desafios que despertam a imaginacdo e sua inteligéncia. As brincadeiras séo
também forma de pensamentos préprios das criangas, nas quais expressam Seus

interesses e sentimentos.



14

Por isso, e possivel afirmar que o “brincar” como o foco da aprendizagem é essencial
na 12 infancia. Além disso, contribui de forma significativa para a formacdo cidadd e o
conhecimento do mundo em sua volta, mostrando as suas diversidades e impulsionando as
criancas a se descobrirem.

J& a 2% infancia vem da educacdo infantil e continua na educacdo basica, mais
precisamente nos anos iniciais do ensino fundamental, tendo presente o processo de transicéo
entre as duas etapas. Na busca por compreender quais as caracteristicas dessas criangas, seu
percurso escolar e seu desenvolvimento, o proximo tépico traz mais especificadamente esse

momento da vida infantil.
2.2 SEGUNDA INFANCIA

Como ja mencionado, a 22 infancia é o periodo que vai dos trés aos sete anos de idade,
0 que abrange ainda a educacéo infantil, na qual, como ja supracitado, ocorre a identificacdo
de si, de seus comportamentos, das descobertas e experimentacdes.

Nos anos iniciais do ensino fundamental, a crianca esta deixando a fase do sensorio-
motor e iniciando a fase pré-operatéria, definida por Piaget (1971) como fase da pré-escola,
que vai dos dois aos sete anos. Neste estagio, também conhecido como fase do “animismo” e
dos “porqués”, a crianga se destaca em algumas caracteristicas, dentre elas a inteligéncia
simbdlica, o pensamento do egocentrismo magico, mais pelo intuito do que pela razdo,
costumam atribuir vida a animais, bonecos, objetos. Todavia, ndo possuem nocdo de
reversibilidade e a capacidade de concentracao é direcionada apenas a um aspecto da situacao
apresentada.

O préximo estdgio é chamado de operatério-concreto, também conhecido como o
inicio da escolarizagdo formal e vai dos sete aos onze/doze anos. Nessa faixa etéria, a crianca
comeca a utilizar conceitos, como os numeros e suas relacdes, resolver alguns problemas,
reconhecer o outro, perceber o ponto de vista do outro. Surge a reversibilidade, a capacidade
de entender o processo inverso do observado, de respeitar o colega, de trabalhar coletivamente
e se ajudar nas atividades, a concentracdo maior nas atividades, a compreensdo de
guantidades, volume, peso, objetos maiores e menores. Todavia, ndo compreendem ainda a
propriedade transitiva entre outras caracteristicas que marcam essa fase.

Desse modo, ao realizar a transigdo entre educacdo infantil e anos iniciais, a crianca
passa por pelo menos dois dos estagios descritos e apontados por Piaget (1998). Durante todo

esse percurso, ela soma suas experiéncias e, ao chegar neste novo espaco, desafia os docentes
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que precisam pensar em materiais e metodologias que venham ao encontro delas, se sintam
acolhidas e que pertencem a este lugar novo e desconhecido até o0 momento.

Nesta etapa, ainda, o saber cientifico necessario inicia, exigindo da crianca uma
compreensdo maior de situacbes de aprendizagem e um pequeno distanciamento das
metodologias que ela vinha vivenciando do aprender por meio do brincar. Sendo assim, é
desafiante para os docentes ensinar tais conhecimentos, visto que, estas sdo informacoes
abstratas e somente com o passar do tempo, durante o decorrer dela na educagédo basica do
ensino fundamental — anos iniciais, a criangca desenvolvera a compreensdo do abstrato. Por
isso, é essencial que esse percurso aconteca de forma prazerosa e curiosa para que a crianca
queira buscar este conhecimento, comprovado como essencial para a sua vida.

E importante destacar que a crianca, mesmo na 22 infancia, ndo deve ser forcada a
aprendizagem e a receber estimulos exagerados. Cada crianca aprende dentro do seu tempo e
limite, portanto, os estimulos devem ser pensados, organizados e trabalhados com um
objetivo tragado, com a atengdo na reagdo da crianca. Esse aspecto é importante, visto que
ainda hoje, algumas escolas querem dar conta de contetdos impostos pelo sistema, utilizando
livros didaticos, ainda no sistema bancario, desconectados da realidade das criancas,
depositando contetdo sem qualidade e um exagero de quantidade, para dar conta do que esta
sendo posto.

Com o intuito de compreender como se da a aprendizagem na 2% infancia, essa
pesquisa focou no 32 Ano do Ensino Fundamental, onde se encontram criancgas de sete, oito e
nove anos de idade. A partir desta faixa etaria, sera explicado como ocorre o desenvolvimento
do pensamento na perspectiva de Vygotsky e Piaget, trazendo para debate os estudos de Luria

e suas contribui¢des nesta linha de construgdo do desenvolvimento do pensamento.

2.2.1 Desenvolvimento

O desenvolvimento da crianca pela logistica dos estagios, defendidos por Piaget
(1971), s6 ocorre a partir do conhecer, do experimentar e da integridade com o objeto. Nessa
perspectiva, sera elencado a seguir o estadgio operatorio-concreto, mostrando seus
desenvolvimentos provenientes e qual é sua relagdo com o desenvolvimento cognitivo.

O estagio operatorio-concreto ocorre aproximadamente dos sete aos doze anos,
quando a crianga j& estd em idade escolar, mais ou menos no 32 ano do Ensino Fundamental
dos anos iniciais. Neste estagio, a crianca deixa seu egocentrismo de lado e comeca a

substitui-lo pelo pensamento operatorio, o qual a possibilita ver as coisas a partir das
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perspectivas do outro. Ainda neste periodo, a crianca inicia o processo de construcdo dos
conceitos, desenvolvendo suas habilidades e pensamentos. Tal processo é ainda voltado a
instigacdo e potencializado pelo uso de materiais concretos, pois a crianca necessita destes
recursos para compreender e desenvolver seu cognitivo.

O pensamento logico também comeca a ser percebido nesta etapa, por meio dos
agrupamentos, ordenacdo e seriagdo das informacgdes que auxiliam na construcdo dos
conceitos. O uso de metodologias e materiais reais e manipulaveis neste estdgio é muito
importante, pois a crianca ainda ndo compreende aquilo que é abstrato, necessitando explorar,
experimentar e manipular para construir.

Para tanto, a crianca esta em transicdo de um estagio para o outro e, por consequéncia,
seu pensamento egocéntrico também comeca a se extinguir, pois é percebido com menos
intensidade. Ja o desenvolvimento do seu pensamento e linguagem continua a progredir e para
melhor compreender de que forma esse progresso se dé, é essencial conhecer alguns conceitos
de Piaget e Vygotsky, os quais possuem perspectivas particulares quanto ao desenvolvimento

do pensamento e da linguagem.

2.3 O DESENVOLVIMENTO DO PENSAMENTO DA CRIANCA: PENSAMENTO E
LINGUAGEM

O desenvolvimento do pensamento da crianca € um assunto discutido e pesquisado por
diversos estudiosos, dentre estes, destaca-se 0s estudos realizados na perspectiva de Piaget,
Vygotsky e Luria.

Neste sentido, os primeiros vestigios de desenvolvimento da crian¢a ocorrem ainda no
ventre da mée, quando ha a fecundacdo, vira feto e apds se desenvolver por completo nasce.
Com o nascimento, a crian¢a € inserida no mundo externo onde necessita aprender algumas
questdes essenciais para sobreviver como, sugar 0 seio para se alimentar, se expressar por
meio do choro e assim sucessivamente.

Para Luria, (1994, apud VYGOTSKY, 1998) este primeiro contato com o mundo
externo auxiliard a crianga na sua formagdo e desenvolvimento, por meio da integralidade
social. Neste sentido, concluiu que “[...] as origens das formas superiores de comportamento
consciente deveriam ser achadas nas relagdes sociais que o individuo mantém com o mundo
externo”. (LURIA, 1994, apud, VYGOTSKY 1998, p.25).

Ainda, nesta perspectiva de integridade social, é importante considerar que o individuo

ndo € apenas um integrante deste ambiente externo, mas que possui a responsabilidade de
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transformar, criar e reorganizar este meio. Ao fazer parte da construgdo externa, a crianca
interage com 0 meio em que ela esta inserida, ou seja, é na interacdo, na troca e na insergdo
junto ao grupo social que ela se desenvolve, construindo sua linguagem e seu pensamento.

Desta forma, Luria (1994, apud VYGOTSKY,1998) destaca que esse contato com o
meio externo é um estudo de psicologia “instrumental”, “histérica” e “cultural” e que cada
uma dessas psicologias possui caracteristicas diferentes e fazem suas contribui¢cdes em parte
para 0 desenvolvimento da criangca em conjunto com o meio externo. Das trés psicologias
apontas por Vygotsky todas elas possuem aspectos relevantes ao desenvolvimento infantil.

Para tanto, “[...] as criancas estdo em constante interagdo com os adultos, que
ativamente procuram incorpora-las a sua cultura e a reserva de significados e de modos de
fazer as coisas que se acumulam historicamente”. (LURIA, 1994 apud, VYGOTSKY 1998, p.
27). De fato, as criancas desenvolvem seu pensamento e linguagem por meio dos estimulos e
experiéncias oriundas de seu convivio com o meio e com as pessoas das quais elas convivem.

A formacdo do pensamento esta ligada aos conceitos da psicologia cognitiva, a qual
possui um leque vasto de ramificacbes importantes e que interligadas fazem parte do
desenvolvimento do pensamento. Dentre essas, Vygotsky (1998) elenca a importancia da
compreensdo, da atencdo, da memoria, da fala, das atividades motoras e da solucdo de
problemas.

Sendo assim, a construcdo do pensamento ocorre inicialmente com o desenvolvimento
da linguagem, que, por sua vez, comec¢a por meio de palavras soltas, sem sentido, que, ao
longo do tempo e das experiéncias, sdo internalizadas e ganham sentido. Ao ampliar a
internalizacdo dessas palavras, a linguagem, a crianca percebe que pode se comunicar, que
cada palavra possui um significado e que juntando com novas palavras, criam-se frases que
transmitem mensagens, e estas precisam ser compreendidas e organizadas desenvolvendo o
gue chamamos de pensamento.

O bebé, busca se comunicar de diversas maneiras, por meio dos gestos, do choro, do
sorriso, dos balbucios, entre outras formas. Sendo assim, o desenvolvimento da linguagem é
um processo continuo e que tem influéncia do meio social e, por isso, se modifica a partir das
experiéncias que cada sujeito tem e vivencia ao longo de sua vida.

O pensamento, por sua vez, influenciado tanto pelo meio interno como pelo externo,
vem carregado das crencas, da cultura e dos grupos sociais que estdo em constante integracdo
com o sujeito e interferindo no seu pensamento, fazendo com que pense e acredite de alguma

forma e por meio da linguagem expresse suas opinides.
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Para Piaget (1971), a crianca se desenvolve a partir do cognitivo, da interacdo do
sujeito com o objeto, construindo seu pensamento egocéntrico, que resulta também na
linguagem egocéntrica. Porém, tal comportamento perde sua intensidade conforme a crianca
perpassa pelos estagios de desenvolvimento. Estes, organizados por Piaget, ndo sdo uma
regra, pois cada crianca se desenvolve conforme suas condi¢fes bioldgicas e os estimulos
propostos pelo meio em que elas vivem.

A linguagem egocéntrica que a crianga possui durante o seu desenvolvimento é
voltada as suas proprias questdes, para si e ndo para o outro. A crianca ndo atribui maldade
em seu comportamento, apenas se questiona, de forma interiorizada sobre a situagdo posta.
Com o passar do tempo esses questionamentos sdo minimizados dando espagos as
construgdes abstratas.

O aprender requer em um primeiro momento experimentar, manipular, tocar, sentir,
ouvir e acontece por um ou varios membros do sentido humano. E assim que a aprendizagem
inicia e vai se ampliando, dependendo do espaco, dos objetos ali presentes, dos estimulos e da
curiosidade da crianca.

Quando a crianca esta investigando algo, seu pensamento estd se organizando de
forma a buscar tudo que ela ja internalizou e conhece para associar com 0 novo. Apos essas
organizacOes de ideias, a forma com que a crianca ird se expressar é chamada de linguagem,
sendo que um sujeito, ao se expressar, pode utilizar a fala, os gestos e a escrita.

Neste sentido, Piaget acredita que a construcdo do pensamento e da linguagem ocorre
por meio da intera¢do da crianga com 0 objeto e com o0 outro, ou seja, no desenvolvimento
cognitivo, no explorar. J& Vygotsky (1998) propdem que a construcdo do pensamento é
influenciada e determinada pelo meio externo, onde a crianga aprende e desenvolve-se na
troca de experiéncia com o outro e 0 meio social.

No entanto, o desenvolvimento da crianca perpassa tanto o meio social, como as
experiéncias com o0 outro e com 0s objetos que possui suas intencionalidades ao serem
dispostos a crianga. O desenvolvimento, entdo, é visto de diversas maneiras, na perspectiva de
cada estudioso.

No decorrer de suas pesquisas, Luria (1994) concluiu que o desenvolvimento do
pensamento e da linguagem é decorrente do contato com outros individuos e que o contexto
social também tem sua parcela de contribui¢do. Para isso, ele acredita que a escrita € uma
funcdo social da qual a crianca é inserida e necessita utiliza-la para anotar informacdes
importantes. Ou seja, ¢ uma forma cultural de armazenar informagdes, ndo dependendo sé da

memoria. Neste contexto, Luria (1994, p.99) destaca:
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Escrever é uma das funcgBes culturais tipicas do comportamento humano. Em
primeiro lugar, pressupBe o uso funcional de certos objetos e expedientes como
signos e simbolos. Em vez de armazenar diretamente alguma idéia em sua memodria,
uma pessoa escreve-a, registra-a fazendo uma marca que, quando observada, trara de
volta a mente a idéia registrada. A acomodagdo direta a tarefa é substituida por uma
técnica complexa que se realiza por mediacéo.
Sendo assim, sujeitos fazem parte do desenvolvimento pleno da crianca e em
consequéncia disso, auxiliam no desenvolvimento da linguagem e do pensamento. Por isso, é
de suma importancia destacar que cada crianga possui suas particularidades e ritmos de

aprendizagem. Luria (1994, p.101) ressalta que:

[...] uma crianca ndo se desenvolve em todos 0s aspectos no mesmo ritmo. Ela pode
aprender e inventar formas culturais de enfrentar problemas em uma area, mas
permanecer em niveis anteriores e mais primitivos quando se trata de outras areas de
atividade. Seu desenvolvimento cultural é freqlentemente desigual, e o0s
experimentos indicam que tracos do pensamento primitivo surgem muitas vezes em
criancas bastante desenvolvidas.

Dessa forma, a crianca precisa ser observada individualmente, para que, ao reconhecer
seus ritmos, os docentes possam pensar em metodologias que venham a contribuir com tais
desenvolvimentos. Além disso, Luria (1994) destaca que a crianga chega a escola com um
repertério de informacdes construido pela convivéncia social, estimulos culturais, que séo
adquiridos no contato com o grupo social e com outros individuos.

Assim, o desenvolvimento é pleno, ja que o desenvolvimento cognitivo em geral é
aquele que envolve todo o sistema funcional bem como o desenvolvimento psicomotor.
Sendo assim, o desenvolvimento deve ser construido por meio de situa¢Bes das quais, cada
funcdo é compreendida isoladamente e em diversos sentidos no contexto, para que a crianca
desenvolva a capacidade de aplicar suas aprendizagens e resolver seus problemas de diversas
maneiras.

Neste sentido, destaca-se as fungdes ativadas na area cerebral do individuo, as quais sao
consideradas no desenvolvimento cognitivo: atencdo, memoria de curto e longo prazo,
concentracgéo, autocontrole, inibi¢do, entre outras ramificacoes.

Desse modo, no proximo capitulo serdo abordadas algumas contribuigdes da neurociéncia
sobre o desenvolvimento da crianca. Tais contribui¢Ges tem o objetivo de mostrar que, a partir
dos estudos realizados no campo educacional, a neurociéncia traz uma importante reflexdo

sobre o desenvolvimento das Func¢des Executivas para o desenvolvimento da crianga.
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3 NEUROCIENCIA E A EDUCACAO

A fim de compreender melhor o universo que envolve a Educacdo, € inevitavel refletir
sobre alguns aspectos de grande relevancia que perpassam 0 seu cotidiano, e 0
desenvolvimento € um deles. Para isso, perceber como ocorre esse processo no ambito
Educacional com o auxilio e estudos da ciéncia, que vem com o intuito de melhor
compreensdo deste desenvolvimento que envolve a Educacdo Baésica, seu curriculo, suas

préticas.

3.1 AS CONTRIBUICOES DA NEUROCIENCIA PARA A EDUCACAO

Ao longo do tempo, a neurociéncia tem se mostrado uma fiel companheira da
educacdo. Porém, todos os estudos realizados no ambito escolar, os quais objetivavam o
desenvolvimento das criancas precisaram primeiramente compreender as funcbes cerebrais e
suas relagcdes com desenvolvimento cognitivo da crianga. Para lzquierdo (2004, p.2) ainda [...]
“hoje, nos que estudamos a neurociéncia e vemos atraves desse estudo o quanto avangamos e
0 quanto ainda ignoramos sobre a mente humana, nos surpreendemos gque poucos anos atras
pudessem ter existido idéias tdo fantasmagoricas sobre ela”.

Como visto, 0s estudos sdo constantes e a cada nova investigacdo muitas descobertas
podem ser feitas e ainda outras podem surgir, buscando ampliar o estudo ou mudar o rumo da
pesquisa inicial o que traz maiores contribuicbes para o problema levantado no ambito
educativo da neurociéncia e a educacdo. Neste contexto, a neurociéncia tem mostrado que o
desenvolvimento cognitivo da criangca acontece em conjunto com outras funcdes
desempenhadas pelo sistema cerebral, visto que cada uma das partes que compdem o cérebro
humano tem uma funcédo interligada a outra que, juntas, produzem o desenvolvimento da
crianga tanto cognitivo como o psicomotor.

Para tanto, com a aproximacdo da neurociéncia no campo educacional por meio de
estudos voltados para o desenvolvimento da crianga, aconteceu a descoberta de que todo o
sistema cerebral necessita de estimulos para produzir, interagir e reagir. Para a neurociéncia, a
crianga possui um sistema cerebral que armazena informacgdes e que, dentro deste, encontram-
se diversas “caixinhas” interligadas que dependem uma da outra para produzir a construcao

do conhecimento. No ambito educacional, situacdes de aprendizagem que partem de um
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planejamento para a estimulacdo dessas areas cerebrais tém sido desenvolvidas. Para tanto, é
essencial a observacdo, para que haja uma compreensdo sobre as criangas, com o intuito de
criar metodologias necessarias que auxiliem no seu desenvolvimento integro. Os docentes,
por isso, precisam estar atentos ao funcionamento dessas supostas “caixinhas” e saber como
estimula-las. Isso porque, segundo estudos feitos nas areas supracitadas, o grau de evolucao
do desenvolvimento vai depender da intensidade destes estimulos no dia a dia da crianga
como, por exemplo, quando, ao conhecer uma laranja, a crianga necessita poder pega-la,
sentir sua textura, experimenta-la. Com essas a¢des, muitas sdo as areas do cérebro ativadas, o
que faz com que a informacéo sobre a laranja figue mais presente e por mais tempo.

Sendo assim, a crianga inicia sua construgdo nas experiéncias externas e ao ingressar
no ambiente escolar sua convivéncia diaria com propostas pedagdgicas, torna suas
experiéncias mais constantes e voltadas ao mundo cientifico do conhecimento. Neste contexto
é que a educacdo necessita compartilhar dos conhecimentos das neurociéncias para pensar em
propostas metodoldgicas que venham a contribuir com a construcdo e desenvolvimento da
crianca.

Algumas partes funcionais do cérebro humano tem se mostrado presentes em quase
todos os comandos solicitados. Algumas delas sdo os desenvolvimentos cognitivos, da
memoria e da inteligéncia. Para entender melhor esses assuntos, 0 préximo tépico trara com

mais detalhes como funcionam, na perspectiva de lIzquierdo (2004).

3.2 COGNICAO, MEMORIA E DESENVOLVIMENTO DA INTELIGENCIA

Quando o assunto € desenvolvimento da inteligéncia, da memdria e da cognicéo,
Izquierdo (2004) é um grande autor que precisa ser lembrado. Para ele, cada um desses
campos tem uma funcao especifica na mente humana. Estes, por sua vez, possuem a funcéo
de capturar as informacdes, decodificar e comunicar-se com o restante do corpo que ira
exercer os comandos solicitados. Ao buscar compreender a funcéo exercida pela memoria e as

influéncias que o sistema nervoso central desencadeia, Izquierdo (2004, p.1) afirma:

Como sabemos desde h&4 muitos anos, os sentimentos, as emocdes e os estados de
animo tém uma imensa influéncia sobre a memdria, em muitos casos ja bem
delimitada e biologicamente previsivel. As vias nervosas que registram e regulam os
sentimentos, as emogdes e o0s estados de animo atuam modulando, através de
receptores, cadeias de enzimas especificas em varias regides corticais, entre elas o
hipocampo e demais areas vinculadas a memdria, bem como outras areas
relacionadas a percepcao e controle das variaveis psicoldgicas mencionadas, como o
grau de alerta, a ansiedade e o estresse.
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E necessario, entdo, levar em consideragdo as condigdes relacionadas as emogdes,
sentimentos que sdo armazenados na memdaria que causam interferéncias e reacfes nas
atividades desenvolvidas pelo ser humano, em especial quando tratamos da aprendizagem,
pois essas informacdes podem auxiliar na construgdo do conhecimento ou causar lacunas pelo
fato de a mente estar sobrecarregada e doente.

Nota-se, entdo, que cada crianga armazena tudo o que ela vivéncia na memoria. Para
tanto, os docentes precisam observar cada crianca, tentando diagnosticar e compreender o que
ela tem vivenciado até 0 momento no seu dia a dia, resgatando em sua memoria tudo que Ihe
auxiliara nas proximas descobertas. Isso porque, muitas vezes, € nas propostas pedagdgicas
que se percebe que a crianca ndo dispunha de uma mente saudavel, podendo encontrar
dificuldade de atencdo, de aprendizagem, falta de armazenamento das informacGes
necessarias para a construcdo da aprendizagem. Conforme lzquierdo (2004), a mente do ser
humano quando adoentada, ndo auxilia o desenvolvimento cognitivo, da atencdo e da
memoria. Percebe-se, assim, que o stress tem sido uma das lacunas presentes no dia a dia
escolar das criancgas, por terem uma rotina muitas vezes sobrecarregada, problemas diversos
em seu grupo familiar ou social, entre outras questdes particulares.

Hoje, as criancas de classe média-alta e alta estdo cada vez mais atarefas, com rotinas
recheadas de atividades extras, escola e pouco convivio familiar. Por isso, comegam a deixar
de brincar, viver a infancia e passam a crescer com rotinas corridas, atividades intensas e o
nivel de stress elevado, o que implica na aprendizagem escolar. Ja as criancas de renda média
baixa e baixa enfrentam a miséria, a falta de alimentacdo adequada, condicGes precérias de
saneamento basico e estrutura familiar. Essas realidades sdo diferentes, no entanto ambas
possuem empecilhos que afetam o desenvolvimento da crianca. Em alguns casos, ap0s
consulta médica e acompanhamento do professor, o estudante pode ser encaminhado para um
tratamento com medicamentos, para que sua mente possa ser reestruturada, o0 que comprova a
modularidade da mente humana. Esse pensamento corrobora as ideias de lzquierdo (2004,
p.1) o qual acredita que “a regulacdo da atividade dessas vias através de remédios usados no
tratamento da depressdo ou da ansiedade se associa as mudancas cognitivas na percepgao,
formacé&o e evocacdo das memorias mais variadas”.

Em relacéo especifica & memoria, Bobbio (1997 apud IZQUIERDO, 2004) defende
que “somos aquilo que lembramos”. Izquierdo (2004, p.3) acrescenta a fala de Bobbio ao
afirmar que “também somos o que decidimos esquecer” (IZQUIERDO, 2004, p. 3) Isso

porque, ao selecionar as informacgdes armazenadas na memdoria e por meio delas interagir com
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as experiéncias do cotidiano, tanto as criangas como 0s adultos criam suas concepg¢des com 0
passar do tempo, selecionando o que deve ser guardado na memoria, 0 que deve ser apagado e
0 que deve ser aprendido, superado e guardado, para em situacdes semelhantes, saber reagir
com naturalidade e autoconfianga.

Portanto, todas essas funcOes desempenhadas pela mente fazem parte do
desenvolvimento pleno da crianga. Para que isso ocorra de forma plena, as funcgdes executivas

surgem, as quais serdo explicadas no topico abaixo.

3.3 FUNCOES EXECUTIVAS

Ao se tratar de educacdo, em todas suas esferas, € comum debater sobre a préatica e
metodologia utilizada para o seu ensino. Na etapa do Ensino Fundamental, nos anos iniciais,
ndo é diferente. Ao longo desses anos, diversos autores vém estudando essas praticas e suas
influéncias reais para o desenvolvimento integral dos sujeitos, aqui entendidos como criancgas
até doze anos e meio de idade. Discutir sobre o desenvolvimento das Fung¢fes Executivas no
desenvolvimento da crianca auxiliard na busca de diversas metodologias que venham a somar
com ambos os desenvolvimentos.

As funcdes executivas sdo uma forma de organizacao das habilidades em sequéncia de
uma acdo a ser realizada. Dessa forma, essa agdo necessita de uma ou mais habilidades
organizadas e tem por objetivo unir as estratégias de resolugdo de uma suposta situacdo

problema. Para uma melhor definicdo, Mourao-Junior e Melo (2011, p.309) entende como

[...] um conjunto de habilidades, que de forma integrada, possibilitam ao individuo
direcionar comportamentos a objetivos, realizando a¢des voluntarias. Tais a¢fes sao
auto-organizadas, mediante a avaliacdo de sua adequacéo e eficiéncia em relagéo ao
objetivo pretendido, de modo a eleger as estratégias mais eficientes, resolvendo
assim, problemas imediatos, e/ou de médio e longo prazo.

Essas funcOes, segundo os autores, estdo localizadas no cérebro humano, mais
precisamente nos lobos frontais direito e esquerdo, tendo como fungéo a tomada de decisdes e
as flexibilidades cognitivas. Até pouco tempo atras, para a neurologia, partia de um conjunto
de fungdo com caracteristicas proprias que juntas faziam a resolugéo das situagdes problemas.
No entanto, com o avanco dos estudos, descobriu-se que a parte frontal do cérebro possui
também essa funcdo. Ao buscar compreender de que forma esta funcdo frontal respondia
durante a organizagdo de situagOes problema, notou-se que em nenhum momento elas

apresentaram caracteristicas especificas e desempenho de uma Unica funcdo, mas
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desempenharam funcgdes diferentes. Sendo assim, por muito tempo eles foram compreendidos
e conhecidos como lobos silenciosos. A partir de alguns estudos, Fuster (2008, p. 310 apud
MOURAO-JUNIOR e MELO, 2011) compreenderam que

a funcdo exercida pelos lobos frontais parece ser mais metacognitiva do que
propriamente cognitiva, uma vez que ndo se refere a nenhuma habilidade mental
especifica, porém abrange todas elas. Por esta razdo, a funcdo dos lobos frontais é
chamada de funcdo executiva. Especificamente o cOrtex pré-frontal - regido
filogeneticamente mais moderna do cérebro humano, que compreende as regifes do
lobo frontal anteriores ao cortex motor primario - desempenha um papel essencial na
formacdo de metas e objetivos, e no planejamento de estratégias de acdo necessarias
para a consecucdo destes objetivos, selecionando as habilidades cognitivas
requeridas para a implementacdo dos planos, e coordenando as mesmas para aplica-

las na ordem correta.

Os lobos frontais silenciosos deixam de ser assim chamados e passam a contribuir de
forma significativa com o desenvolvimento da crianca. O cdértex-frontal abre um leque de
conexdes com outras estruturas cerebrais dos quais as funcdes ainda ndo sdo conhecidas, mas
tem auxiliado no desenvolvimento de diversas habilidades do desenvolvimento cognitivo. As
conexdes pré-frontais, portanto, sdo ligacdes de redes neurais sobrepostas e comunicativas, as
quais estdo distribuidas nos cortices de associacdo. Essas redes sdo conhecidas como cognitos
que servem de alimento para a organizagdo da percepgdo-acdo que, em consequéncia,
constitui o processo executivo. E por meio delas que acontece a integragio temporal (incluir
ou excluir informac6es) para a realizacdo da acéo e alcance da meta tracada. Mourdo-Junior e
Melo (2011, p.310) destacam que

para desempenhar esse papel integrativo, o cortex pré-frontal precisa ter acesso a
todos os itens de informacdo sensorial, motora, e mnemdnica que ddo forma a
estrutura do comportamento. A execucdo do comportamento temporalmente
estruturado seria, deste modo, o resultado da ativacdo de um comando central e da
ativacdo oportuna dos componentes de suas redes neurais.

Percebe-se, assim, que o papel desempenhado pelas funcbes executivas é
desencadeado a partir dos estimulos recebidos e que por meio deles um conjunto de acdes &
necessario para que a crianga consiga resolver as situagdes apresentadas. A memdria de
trabalho e o controle inibitorio sdo pecas chave para o desenvolvimento dessas fungdes.

A memoria de trabalho é definida por Mourdo-Junior e Melo (2011) como um
armazenamento de informacdes de curto prazo, superficial, tendo a duragdo somente enquanto
a acao estid sendo praticada. Para manter essas informacfes disponiveis na memdria de

trabalho para posteriormente serem conduzidas para a memoria de longo prazo, € necessario
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estimula-las para torna-las significativas. J& o controle inibitério possui a capacidade de
controlar os impulsos do individuo, auxiliando no autocontrole e na condigdo de organizar seu
pensamento para reagir com flexibilidade e cautela na resolucdo dos problemas. O
autocontrole € muito importante para que a crianga consiga resolver seus problemas com
tranquilidade e quando adulto, ter seguranca suficiente para desempenhar suas fungdes sociais
e particulares com clareza. E importante ressaltar que a atencdo é uma auxiliadora para essas
chaves.

As funcdes executivas possuem um importante papel no desenvolvimento cognitivo e
seu mau desempenho acarreta problemas no desenvolvimento da crianga. Dessa forma, o
comprometimento na escolha das atividades é essencial, para que haja desenvolvimento de

forma plena.

3.3.1 Importancia do Desenvolvimento das Funcdes Executivas

Ao se remeter a ideia de alfabetizar no ensino fundamental- anos iniciais, percebe-se
que ainda faltam aos profissionais entendimentos sobre os diferentes pressupostos que a
envolvem. Diante do exposto, € indispensavel dedicar um espaco a fim de mostrar a
importancia de conhecer e compreender de que forma as fungdes executivas sdo interligadas
ao desenvolvimento cognitivo da crianga, bem como as metodologias pelos profissionais
podem engrandecer esse desenvolvimento dentro do limite de cada uma.

O trabalho Pedagdgico no ambito escolar é oriundo de conceitos cientificos a serem
ensinados partindo do contexto da crianca e seus conhecimentos prévios. Assim, 0
conhecimento cientifico é algo muito abstrato e que depende de uma construcdo desenvolvida
por cada crianca ao longo de suas vivéncias e experimentacGes para atingir seu éxito. Caso
contrario, este conhecimento é somente depositado, decorado e esquecido com o tempo,
deixando lacunas na apropriacdo desses conceitos a0 mesmo tempo em que Se nega as
criancas a construcdo de conhecimentos necessarios para sua vida.

No entanto, para compreender melhor a discussdo deste tema, € necessario conhecer e
analisar alguns conceitos fundamentais sobre o desenvolvimento e a aprendizagem das
criangas.

Inicialmente, ao abordar essa tematica, devemos observar como ocorre o ingresso das
criangas para os anos iniciais do ensino fundamental, momento este que requer atencdo e
mudanga de metodologias para garantir o acolhimento e o reconhecimento da crianga como

ser que ainda necessita brincar, aprender e experimentar. Por isso, busca-se refletir sobre o
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desenvolvimento da crianga em cada faixa etéria de sua vida e a importancia dos estimulos
oriundos do meio em que ela esta integrada.

Neste contexto, o desenvolvimento de cada ser dar-se-a4 na sua geracao e permanece
progressivamente ao longo de sua vida. Para Piaget (1973) o desenvolvimento tem como
carro chefe o conhecer, pois € por meio dos estimulos recebidos pelos meios externos e o
desenvolvimento intelectual que a criangas contribuem com o seu desenvolvimento cognitivo.
Segundo Piaget apud Cavicchia (2010, p.14)

[...]a adaptacdo bioldgica de todo organismo vivo, assim como toda conquista
intelectual, se faz através da assimilagdo de um dado exterior, no sentido de
transformacdo. O conhecimento ndo é uma cOpia, mas uma integracdo em uma
estrutura mental pré-existente que, a0 mesmo tempo, vai Ser mais ou menos
modificada por esta integracéo.

Dessa forma o conhecimento é uma troca entre o ser humano e o meio que, ao longo
do tempo, é modificado pela integridade com os estimulos recebidos. Para Piaget (1973), essa
construcdo esta dividida em quatro estagios, correspondentes a cada faixa etéaria de vida do ser
humano, sendo o primeiro estdgio conhecido como sensério- motor: de zero a
aproximadamente dezoito ou vinte e quatro meses; 0 segundo, pré-operatério:
aproximadamente de dois a seis/sete anos; o terceiro, operatdrio-concreto: de cerca de sete até
aproximadamente onze/doze anos e o estagio formal: a partir de onze/doze anos.

O desenvolvimento da crianga, assim, é um conjunto de estimulos que precisam ser
praticados, respeitando o tempo e as condi¢cdes de cada crianca, bem como 0s objetivos
propostos em cada estagio pré-determinado que auxiliem na orientacdo e definicdo das
habilidades e conceitos que cada crianga deve construir.

Primeiramente, a crianga desenvolve o seu intelecto e, em seguida, a sua interacao
com 0 meio externo, com o outro e com 0s objetos, 0 que possibilita que desenvolva seu
cognitivo, o qual compreende um conhecimento mais concreto, abstrato e fundamental para
que a venha a interagir com o mundo social. Para essa concretizacao, é necessario respeitar a
idade de cada crianca, 0 tempo e as condigdes necessarias para que cada estagio seja
vivenciado com sua intensidade e que 0s objetivos tragcados se concretizem, somando as
aprendizagens desenvolvidas para que, num processo continuo com demais estagios, a crianca
consiga o seu pleno desenvolvimento.

Esse desenvolvimento pleno é um direito que a crianga possui, de conhecer,
experimentar, manipular, conviver e interagir com o que a rodeia. E assim que, durante a

vivéncia escolar, ela vai adquirindo seus conhecimentos, tendo a possibilidade de por meio de
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situacdes de aprendizagem, materiais e espagos, construir seus conceitos e concretizar suas
aprendizagens. Por isso, a escola deve possibilitar um curriculo flexivel, com metodologias
pensadas em conjunto, com planejamento em que a crianca esteja presente. Esse planejamento
precisa ter a crianca como o centro e o professor deve instigar, pesquisar e observar o0 que
cada crianca estd querendo saber. Conforme Junqueira (2011) as criangas querem saber por
que precisam saber, elas sdo curiosas, buscam e isso precisa ser cultivado para que, junto com

o professor, consigam trocar experiéncias e aprender. Pensando assim,

[...] professores e alunos sdo uma dupla forte, um par dindmico que pode muito na
vida de cada um deles, na vida da escola, na vida da familia, na vida do planeta e de
tudo o que esta em volta deles. Mas, para isso, tém que estar atentos a si e um ao
outro; tém que aprender a ler o seu proprio jeito — em constante producéo — e o jeito
do outro — também em producdo continua. E quanto mais perto chegam um do outro,
mais conhecem sobre si, sobre o outro, sobre conhecer, sobre conviver; sobre
parceria, sobre 0 mundo. (JUNQUEIRA FILHO, 2011, p.54).

E na construcdo diaria que professor e aluno se desenvolvem e é no espaco escolar que
a crianca constrdi sua linguagem, seu pensamento, seu cognitivo. E em meio a estas
construcdes que as funcgdes executivas aparecem, sdo identificadas e possuem caracteristica
importante por estarem interligadas.

E importante ressaltar que, para a crianca construir seu desenvolvimento intelectual e
motor com eficacia, ela necessita desenvolver o seu cognitivo, o qual tem a funcdo de
interligar todas as aprendizagens, bem como, a funcionalidade de decodificar e codificar as
funcdes a serem executadas. Nesta perspectiva, & necessario compreender qual é a relacdo dos
estagios de desenvolvimento da crianga, que tem por fungdo assegurar o desenvolvimento

cognitivo.
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4 METODOLOGIA

Toda a pesquisa parte de uma intencao da qual o pesquisador busca respostas para seus
questionamentos, perguntas e inquietude sobre determinado assunto. O estudo deste trabalho
foi realizado por meio da pesquisa bibliografica e documental, sendo esta uma pesquisa
qualitativa de carater descritivo-interpretativo. Segundo Ludke e André (1986, p. 2), a
pesquisa ¢ “[...] fruto da curiosidade, da inquietacdo, da inteligéncia e da atividade
investigativa dos individuos, a partir e em comunicacdo do que ja foi elaborado e
sistematizado pelos que trabalharam o assunto anteriormente”.

A abordagem qualitativa € de carater descritivo, tanto na obtengéo dos dados, como na
analise destes. Esse pensamento corrobora a ideia Godoy (1995, p.62) o qual entende que o
campo de trabalho busca compreender que “[...] os dados sdo coletados utilizando-se
equipamentos como videoteipes e gravadores ou, simplesmente, fazendo-se anotagdes num
bloco de papel”, 0 que caracteriza a pesquisa como sendo descritivo-interpretativa.

A pesquisa de carater descritivo-interpretativo é aquela que deve olhar todos os dados
possiveis de serem coletados, com um olhar amplo, pois neste tipo de pesquisa ndo estdo
limitadas as varidveis. O objetivo desta forma de coleta de dados se d& na compreensdo de
dados obtidos de todo o processo e ndo somente na analise dos resultados.

O interesse desses investigadores estd em verificar como determinado fendémeno se
manifesta nas atividades, procedimentos e interacBes diarias. Ndo é possivel
compreender o comportamento humano sem a compreensdo do quadro referencial
(estrutura) dentro do qual os individuos interpretam seus pensamentos, sentimentos
e aches. (GODOQY, 1995, p.63).

Para tanto é necessario descrever minunciosamente cada dado obtido, observando
atentamente as manifestacdes diarias do grupo focal, as transcricdes das falas, das imagens de
forma a contribuir com a eficicia dos dados obtidos. Neste contexto reafirma Godoy (1995,
p.63) que “quando o estudo é de carater descritivo e 0 que se busca é o entendimento do
fendmeno como um todo, na sua complexidade, é possivel que uma analise qualitativa seja a
mais indicada”.

A abordagem qualitativa ndo é desenvolvida por meio de nimeros, tendo seu foco
diretamente direcionado na interpretacdo da realidade social e da subjetividade dos sujeitos
envolvidos. Para Godoy (1995, p. 62), “os estudos denominados qualitativos tém como
preocupacao fundamental o estudo e a andlise do mundo empirico em seu ambiente natural.”

Sendo assim, essa abordagem requer da pesquisadora uma interpretacdo, compreensao voltada
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a valorizacdo do contato direto e constante com o seu ambiente de pesquisa e as situagdes a
serem estudadas.

Compreendendo que este tipo de pesquisa busca descrever constantemente cada
informacdo obtida, possui também como esséncia a exploragdo dos dados ocorridos
cotidianamente com o intuito de produzir um documento de anélise o qual contemple a
atuacdo da prética desenvolvida para a obtencdo dos resultados.

Nesta perspectiva Gil (2010, p. 28), também afirma que “as pesquisas descritivas so,
juntamente com as exploratorias, as que habitualmente realizam os pesquisadores sociais
preocupados com a atuagdo pratica”. Assim, a pesquisa dispde de andlise qualitativo-
descritivo-exploratéria a fim de encontrar as possiveis respostas ao problema discorrido da
realidade social. Para tanto, o pesquisador deve estar atento a sua posicdo frente a pesquisa,
sendo que é por meio dela que o assunto abordado comeca a tomar maiores proporcdes.
Conforme Ludke e André (1986, p. 5)

o papel do pesquisador é justamente o de servir como veiculo inteligente e ativo
entre esse conhecimento acumulado na area e as novas evidéncias que serdo
estabelecidas a partir da pesquisa. E pelo seu trabalho como pesquisador que o
conhecimento especifico do assunto vai crescer, mas esse trabalho vem carregado e
comprometido com todas as peculiaridades do pesquisador, inclusive e
principalmente com as suas definigdes politicas.

Por isso, a seriedade e o comprometimento com a pesquisa é de fundamental
importancia, pois todo e qualquer assunto abordado € oriundo de questfes ligadas a sociedade

num todo ou em partes.

4.1 PESQUISA BIBLIOGRAFICA

A pesquisa bibliografica € compreendida pela analise de documentos diversos, como
livros, pesquisa em site de artigos, teses, dissertacdes, jornais, revistas, diario pessoal,

filmagens. Mazzotti (2000, p. 28) propde que,

de qualquer forma, sempre que houver revisdes de bibliografia recentes e de boa
qualidade sobre o tema é conveniente comegar por elas e, a partir delas, identificar
estudos que, por seu impacto na area, e/ou maior proximidade com o problema a ser
estudado, devem ser objeto de andlise mais profunda.
Para tanto, o embasamento tedrico discorrido na pesquisa estd baseado em alguns
autores que contribuiram com esta andalise e auxiliaram na obtengdo dos dados. Tais teorias

foram contempladas por meio da leitura, anélise e interpretacdo de obras, teses, artigos, livros.
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Sendo assim destaco Piaget (1971); Vygostky (1998) e Luria (1994) que trazem conceitos
voltados ao desenvolvimento da crianca na segunda infancia; Izquierdo (2004), Cavicchia
(2010), que enfatizam os conceitos oriundos do campo da neurociéncia; Junqueira Filho
(2005), Freire (1996), Barbosa e Richter (2015) Fantini (2000) os quais trazem conceitos
referentes as metodologias, 0s espacos, o aprender brincando e os materiais. Todas essas
teorias se entrelacam para discutir sobre as préaticas pedagdgicas com a utilizacdo de materiais
potencializadores para o desenvolvimento das funcdes executivas com enfoque no ldgico
matematico.

Além desses autores, buscou-se por publicagdes na plataforma da CAPES/MEC, no
Catalogo de produces cientificas (teses), com o intuito de averiguar quais tinham sido as
publicacBes realizadas sobre o assunto discutido nos ultimos cinco anos. Para obter tais
publicacGes foi necessario utilizar alguns termos especificos, conhecidos como descritores, 0s
quais, ao longo da pesquisa, foram sendo mudados para que fossem obtidas apenas as
publicacGes sobre este assunto no campo educacional.

A pesquisa bibliografica foi baseada no raciocinio das informacdes e conceitos
retirados dos dados cientificos e interpretados pela pesquisadora. Essas pesquisas, a

bibliografica e documental possuem caracteristicas semelhantes.

4.2 ANALISE DOCUMENTAL

O estudo documental ocorreu com base no relatério de estagio supervisionado dos
anos inicias do ensino fundamental, o qual foi elaborado a partir dos registros do diario de
bordo. Esse diario é considerado um documento de cunho pessoal, no qual, diariamente foram
depositadas anotacgdes, falas das criancas, indagacOes, perguntas, respostas, questionamentos
decorrentes das experiéncias e vivéncias do dia a dia. Tais anota¢des emergiram das situacdes
de aprendizagem propostas a partir da utilizacdo de jogos como instrumento de aprendizagem.
Neste sentido, o didrio de bordo ¢ um documento pessoal da estagiaria, sendo que as
anotacdes e as andlises serdo de sua responsabilidade.

Além do diario, foram analisadas filmagens e fotografias. Nas filmagens, foi
necessario fazer a transcricdo de todas as falas das criancas. Ludke e Andre (1986 apud
PHILLIPS, 1974, p.38) afirmam que sdo considerados documentos “quaisquer materiais
escritos que possam ser usados como fonte de informagéo sobre o comportamento humano”.
Ou seja, todas as formas de obtenc¢do dos dados estdo diretamente ou indiretamente ligadas ao

comportamento humano. Por esse Vviés, a obtencdo dos dados ocorreu em cada encontro.
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ApOs obter todos esses dados, realizou-se um relatorio que contemplasse todas as
anotacdes oriundas do didrio de bordo, das filmagens e das fotografias. Sendo assim, o
documento de analise foi transformado em um relatério que foi utilizado nas andlises e
estudos da pesquisa. Por isso, a Unica diferenca entre as duas formas de pesquisa é a fonte. A
pesquisa bibliografica é recheada de anélise, conceitos e fundamentacdo de diversos autores,

tornando-se um documento cientifico.

4.3 ESTADO DE CONHECIMENTO

O estado de conhecimento é 0 momento em que a pesquisadora busca averiguar por
meio de uma pesquisa bibliografica em artigos, teses, dissertacdes entre outras fontes
cientificas a fim de constatar pesquisas relacionadas com o tema da sua pesquisa. Morosini e

Fernandes (2014, p.155) afirmam que o

[...] estado de conhecimento é identificacdo, registro, categorizacdo que levem a
reflexdo e sintese sobre a producdo cientifica de uma determinada area, em um
determinado espaco de tempo, congregando periddicos, teses, dissertacBes e livros
sobre uma tematica especifica. Uma caracteristica a destacar é a sua contribuicéo
para a presenca do novo na monografia.

A busca ocorreu no site da CAPES/MEC, no Catéalogo de teses e foram utilizados sete
descritores diferentes que possuem relacdo com o tema da pesquisa. Inicialmente, utilizou-se
o descritor “2* Infancia”, para pesquisar os ultimos cinco anos. A opc¢do de 2013 a 2017 foi
marcada, com o tema “educacdo” na area do conhecimento, “ciéncias humanas” na grande
area do conhecimento, “educagdo” na area de concentracdo. Quanto a biblioteca, foi utilizada
a Biblioteca Central e Biblioteca da Pontificia Universidade Catélica de Sao Paulo (PUC/SP),
porém ndo foram obtidos resultados. O descritor foi mudado algumas vezes para “Fungdes
Executivas na 22 Infancia”, “Funcdes Executivas na Infancia”, “Fung¢des Executivas infantil”,
“Fung¢des executivas na educacgdo”, “Desenvolvimento das Fungdes executivas”, “Materiais
potencializadores para o Desenvolvimento das Fun¢des Executivas” e “Fungdes Executivas
com enfoque na Inteligéncia l6gico-matematica”. No entanto, ndo houve resultados. Foi feita
uma pesquisa no site da Scielo, também sem resultados.

Ao pesquisar no site da CAPES/MEC, com o descritor, “educacdo funcGes executivas
na segunda infancia” foram encontradas cinquenta publicacdes e, ao refinar a pesquisa para 0s
ultimos dez anos, de 2007 até 2017, nos periodicos de pares, em idiomas portugués e topico

Brasil, foi possivel encontrar treze artigos, sendo que destes foram selecionados somente 0s
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que possuiam as palavras-chave “fung¢des executivas e desenvolvimento da crianga” . Foi
obtido, entdo, somente um artigo, de 2013, o qual discorre sobre uma pesquisa realizada em
escolas publicas do Distrito Federal. Esta tinha por objetivo verificar o efeito da estimulacéo
motora nas respostas da funcdo cognitiva de criancas na faixa etaria de seis a dez anos,
durante sete meses nas aulas de educacao fisica, sendo constatados, a partir dos estimulos em
atividades de ensino-aprendizagem, resultados significativos no desenvolvimento motor e nas
funcBes executivas.

Portanto, nota-se que o estudo anterior traz contribuicdes significativas para 0 ambito
escolar e que pesquisas com essa intencionalidade ndo sdo realizadas constantemente, o que

reforga a importancia deste trabalho.

4.4 ESTUDO DE CAMPO

A pesquisa foi realizada diariamente durante os dez dias do estagio Curricular
Supervisionado dos anos iniciais do ensino fundamental, no Municipio de Erechim- RS, no
més de maio de 2018, envolvendo dezessete criancas do 3° ano de uma escola pertencente a
Rede Privada. A pesquisa ocorreu por meio de propostas pedagdgicas e 0 uso materiais
potencializadores no desenvolvimento de jogos matematicos, a fim de investigar quais sdo as
contribuicbes do trabalho pedagdgico com materiais potencializadores para 0
desenvolvimento das fungdes executivas com enfogque nos aspectos cognitivos dos processos
I6gico-matematicos. A seguir sao apresentados 0s jogos que estdo presentes no documento

analisado, os quais foram utilizados no decorrer do estagio.

4.4.1 Descricao dos jogos

O desenvolvimento dos cinco encontros ocorreu da seguinte forma: No 1° foram
desenvolvidos os jogos de calculos mentais, como calculos de subtracdo e de adicdo. Ainda
com o material deste jogo explorou-se a decomposi¢do, composi¢do dos nimeros, bem como,
unidades, dezenas, centenas e unidades de milhar. O jogo é composto por dois dados, um
vermelho, que adiciona com numeros de 4 a 9 e outro azul, que subtrai com nimeros de 1 a 6
e um tabuleiro com uma trilha contendo sequéncia numérica. Em cada tabuleiro ha quatro
criancas formando duas duplas, as quais faréo a disputa entre si. As criangas devem langar o

dado vermelho primeiro e depois o dado azul e seguir os comandos. Com o dado vermelho
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casas serdo adicionadas e com o dado azul as casas serdo subtraidas. Vence quem chegar
antes no final da trilha.

No 2° encontro foi desenvolvido um jogo de cartas, abordando novamente célculos de
adicdo e subtracdo. Este jogo € composto por diversas cartas que foram confeccionadas pela
pesquisadora, as quais possuem apenas resultados. As criangas terdo que construir uma conta
de adicdo e outra de subtracdo utilizando nimeros aleatorios, contemplando assim o resultado
exposto na carta. Em seguida as cartas foram divididas e grupos com quatro criangas cada
forma organizados, para que pudessem explorar o jogo confeccionado por elas. Quatro
participantes iniciaram o0 jogo no qual as cartas devem permanecer em um monte, viradas para
baixo. As cartas possuem em um circulo maior quatro numeros aleatorios e, no centro do
circulo maior, hd um menor com sinal de subtracdo e adi¢do. O resultado fica exposto em um
quadrado. A crianca que iniciou 0 jogo vira uma carta e pede para o colega identificar quais
sdo 0s numeros do circulo que se adicionados déo o valor exposto no quadrado e/ou quais 0s
ndmeros que, subtraindo, dé o valor do quadrado. Se a crianga acertar ganha a carta, se errar,
a carta fica com quem fez a pergunta. Ganha quem conseguir juntar mais cartas.

O 3° encontro foi para a introducdo da Multiplicacdo e a Lei do 2. Para este momento
a pesquisadora buscou questionar as criancas, tentando absorver tudo que elas ja sabiam sobre
0 assunto e introduzindo os conceitos no envolvimento das criangas com o contetido. Neste
encontro foi trabalhado com o tapete da multiplicacdo e feijoes. Em seguida, junto com as
criancas, foi criado o conceito de multiplicacdo, conhecendo seu sinal e a funcdo deste. Apds
as criancas receberam a mesma carta da aula anterior, porém, do lado inverso, elas criaram
contas de multiplicacdo para desenvolver posteriormente com um colega na escrita
matematica da adicdo e na escrita matematica da multiplicagdo, com o intuito de exercitar.

Em seguida, como exercicio de fixacdo, as criancas desenvolveram o jogo da trilha,
em duplas. Cada dupla recebe uma tampa de garrafa pet de cor diferente que deve ser
posicionada na linha de saida, como marcador. A dupla iniciante deve jogar o dado e
percorrer 0 numero de casas obtidas. Em algumas delas ha uma etiqueta com calculos
matematicos de multiplicacdo. Quando s&o tirados os numeros do dado de 1 a 3, perguntas
devem ser respondidas. Quando as respostas estdo corretas, é possivel andar o triplo de casas.
Em caso de erro ndo é permitido andar nenhuma casa. Nos numeros retirados no dado de 4 a
6, quando as perguntas séo respondidas corretamente, € possivel andar o dobro de casas. Os
comandos eram célculos na escrita matematica da multiplicacdo, sendo necessario representa-
los na escrita matemética de adicdo ou em forma de desenho. Este jogo contemplou o

conteudo de dobro, triplo, céalculos mentais, conta de adicdo e multiplicacdo, raciocinio
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logico, atencdo, compreensdo dos conceitos e cooperacgéo entre os colegas. Vence a dupla que
chegar primeiro ao final da trilha.

No 4° encontro a cadeia alimentar foi estudada. Em seguida, foi desenvolvido o
mesmo jogo do 3° encontro, mas em grupos menores. Neste jogo havia quatro trilhas com
duas duplas por trilha, sendo que o acompanhamento dos acertos e comando ficou de
responsabilidade das duplas, verificando se a dupla adversaria tem feito corretamente as
representacdes solicitadas, quando encontradas as casas premiadas. Esse jogo, por possuir
trilhas menores, fez com que as criangas explorassem mais, jogassem mais de uma vez e
mudassem as duplas, interagissem com outro colega e criassem novas estratégias de jogo.

No 5° encontro foi realizado o fechamento de todos os encontros, retomando tudo que
foi estudado por meio de didlogo. Por fim, foi desenvolvido um jogo interdisciplinar da trilha,
0 qual possuia uma trilha gigante e as criancas jogaram em duplas. Cada dupla recebeu um
marcador representado por uma tampa de garrafa pet, posicionado na linha de partida. No
decorrer da trilha tinha trés tipos de simbolos com comandos diferentes. A bola avanca o
dobro de casas a estrela volta o dobro de casa e o coracdo da direito a uma pergunta a ser
realizada pelo coordenador do jogo (neste caso, a pesquisadora) sobre os contetdos estudados
ao longo dos dez dias do estagio. Ao acertar a resposta, a dupla pode avancar o triplo de casas
tiradas no dado. Neste jogo a dupla tem direito de lancar o dado uma Unica vez. Para tanto, €
necessario saber cooperar, esperar e manter o foco no jogo, ter atencdo, compreender as
perguntas solicitadas, saber respeitar a opinido do colega, usar estratégias para relembrar o
que estudou ao longo dos dez dias. Ao finalizar o jogo, as criancas foram convidadas a
retirarem o coracdo da trilha e entregar para um colega da roda dizendo o porqué da escolha
para entregar o coracdo. Esta ultima etapa do jogo propde uma reflexdo do comportamento e
atitude das criancas, tanto no jogo como nas tarefas no dia a dia em sala de aula, no recreio e
nas brincadeiras. Por fim, foi feita uma avaliacdo quanto ao uso do jogo no desenvolvimento

das propostas de cada encontro pelas criangcas em um breve diélogo.
4.5 ANALISE DE DADOS
A analise dos dados obtidos tem como suporte as teorias de Bardin (2009), que

possibilitam compreender de que forma se organiza os documentos e sua analise. Para Bardin

(2009, p. 47), a analise documental objetiva:
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[...] dar forma conveniente e representar de outro modo essa informagdo, por
intermédio de procedimentos de transformagdo. O propésito a atingir é o
armazenamento sob uma forma variavel e a facilitacdo do acesso ao observador, de
tal forma que este obtenha 0 maximo de informacéo (aspecto quantitativo), com o
maximo de pertinéncia (aspecto qualitativo). A analise documental é, portanto, uma
fase preliminar da constituicdo de um servigco de documentacdo ou de um banco de
dados.

Por isso, utilizou-se a anélise de contetdo para fazer a leitura do relatério. Esse tipo de
andlise, para Bardin (2009, p.44) é:

[...] um conjunto de técnicas de andlise das comunicacfes visando obter por
procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo do conteddo das mensagens
indicadores (ou ndo) que permitam a inferéncia de conhecimentos relativos as
condices de producdo/recepc¢do (variaveis indeferidas) destas mensagens.

Ainda segundo a autora, a analise de conteudo é empirica, possui regras a serem
seguidas, a fim de alcancar os objetivos propostos com a pesquisa, sendo necessario perpassar
trés etapas durante este processo. A primeira fase é a pré-analise, que caracterizou a “escolha
dos documentos a serem submetidos a andlise, a formulacdo das hipéteses e dos objetivos e a
elaboragdo de indicadores que fundamentem a interpretagdo final” (BARDIN, 2009, p.121). A
segunda fase pela exploracdo do material encontrado, momento que requer atencdo, dedicacédo
e interpretacdo dos materiais, sendo considerado um periodo longo e desgastante. A terceira
fase é a final, a qual trata dos resultados obtidos, para que, a partir de uma observacdo
cuidadosa e critica, seja possivel averiguar a utilizacdo e autenticidade dos documentos.
Considerando a observancia dos dados, “pode propor inferéncias e adiantar interpretagdes a
proposito dos objetivos previstos —, ou que digam respeito a outras descobertas inesperadas”
(BARDIN, 2009, p.127).

Antes, foi necessario realizar uma leitura duvidosa do material selecionado, para

entdo:

[...] estabelecer contato com os documentos a analisar e em conhecer o texto
deixando-se invadir por impressdes e orientacdes [...] pouco a pouco a leitura vai-se
tornando mais precisa, em funcdo de hipdteses emergentes, da projeccdo de teorias
adaptadas sobre o material [...]” (BARDIN, 2007, p.122).

Inicialmente, foi realizada a coleta dos dados obtidos a partir do relatério de estagio
curricular supervisionado dos anos iniciais do ensino fundamental, averiguando 0s pontos
relevantes deste documento que mais abordava 0s objetivos desta pesquisa, ou seja, a
utilizacdo de materiais potencializadores para o desenvolvimento das fungfes executivas, com

enfogue no I6gico-matematico.
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Apo6s, analisou-se as bibliografias que compreendem a importancia do
desenvolvimento das fungbes executivas, bem como do desenvolvimento pleno das criangas,
com o objetivo de realizar um comparativo das informacGes contidas nos documentos e
classificando os dados.

Por fim, com o material ja organizado e explorado, foi discorrido um texto a partir da
interpretacdo dos dados, da analise entre os dados obtidos na pesquisa entrelagados com o0s
artigos, livros e documentos que embasaram o referencial tedrico desta pesquisa. Para tanto,
no préximo capitulo sera apresentada algumas sugestfes de jogos, que tem por objetivo,
potencializar o desenvolvimento das Funcdes Executivas, bem como, estimular o

desenvolvimento pleno da crianga.



37

5 SUGESTOES DE JOGOS

Neste capitulo sera abordado o uso de jogos para a construcdo de conceitos cientificos
da area da matematica, com o intuito de mostrar os possiveis estimulos que estes jogos podem
propor no desenvolvimento das funcfes executivas. Neste viés, serdo apresentados oS
estimulos proporcionados pelo uso dos jogos na area da matematica para o0 ensino dos

conceitos de multiplicacdo, tabuada, adicdo, subtracéo e possibilidades.

5.1 DESENVOLVIMENTO DAS FUNCOES EXECUTIVAS NA AREA DA
MATEMATICA: ESTIMULOS EXECUTIVOS

Os conceitos cientificos apresentados neste capitulo tém por objetivo estudar a adicéo,
a subtracdo, a multiplicacdo, a tabuada e as possibilidades. Ao utilizar o jogo para a
construcdo destes conceitos, a crianca esta sendo convidada a estimular os processos
executivos durante a acdo de jogar, os quais sdo: o desenvolvimento e estimulacdo da atencéo,
quando a crianga precisar estar atenta as regras, as jogadas, as repostas dos colegas e aos
conceitos, a flexibilidade de pensamento para organizar e reorganizar as respostas, partindo de
seus conhecimentos e o autocontrole ou controle inibitério, para realizar a agdo com calma,
tranquilidade, respeito com o tempo e opinides dos adversarios, autocritica de si e das
opiniBes adversas.

Os jogos apresentados nas proximas secbes estimulam as criancas ao
desenvolvimento de todas as funcdes executivas anteriormente mencionadas e auxiliam no
processo de construcdo de conceitos. Ainda, € importante ressaltar que, quando estimuladas,
deixam transparecer o desenvolvimento de suas capacidades e habilidades ndo somente em
jogos, mas em todas as propostas e situacOes de aprendizagem. S&o apresentados abaixo 0s

trés jogos pensados para o desenvolvimento dos conceitos cientificos da area da matematica.

5.1.1Domin6 da Multiplicacio “EU TENHO” E “E AGORA? *X*”

O jogo é composto por pecas diversas que contemplam resultados das operagdes de
multiplicagdo e uma situacdo problema da mesma operacdo. A quantidade de pecas pode ser
estipulada pelo organizador do jogo (professor) baseado no seu planejamento. Se for para

ensinar a tabuada € possivel construir pecas que contemplem uma, duas ou mais tabuadas e
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jogar primeiro em duplas, com uma tabuada por dupla e depois jogar no grande grupo. As
pecas sdo confeccionadas em formato retangular com uma operacdo de multiplicacdo e um
resultado de operacdo multiplicativa. Veja o exemplo a seguir: “EU TENHO 12”7, “E
AGORA? 4x2”. A resposta de 4x2 ¢ 8, segue o jogo quem tem a peca com “EU TENHO 8,
“E AGORA? 5X2”. Quem tiver o resultado da operagdo continua 0 jogo e apresenta a
préxima situacdo problema de sua ficha. E vence o jogo quem termina as pegas primeiro ou
guem possuir menos pecas quando o jogo for interrompido por falta de operagdes com
sequéncia. Segue abaixo uma sugestdo de peca contemplando algumas operacfes das
tabuadas do 2, do 3 e do 4:

Jogo 1 — Domind da multiplicacao

EUTENHO 2 EU TENHO 3 EU TENHO 4
E AGORA? 2X3 | E AGORA? 3X2 |E AGORA? 4X2

EUTENHO 6 | EU TENHO 6 EU TENHO &
E AGORA? 2X4 | EAGORA?3X3 | 5 AGORA? 433
EU TENHO 8 EUTENHO® | U TENHO 12
E AGORA?2X5 | EAGORA?4X3 |5 AGORA? 4%4

EUTENHO 10 | EUTENHO 12 | EU TENHO 16
E AGORA? 2X6 | E AGORA? 533 JE AGORA7? 4X5

EU TENHO 12 | EUTENHO 15 | EU TENHO 20
£ AGORA? 2X7 |E AGORA? 63 | E AGORA? 4X6

Fonte: Imagem criada pela autora.

5.1.2 O Jogo Labirinto da ADICAO e da SUBTRACAO

Este jogo é composto por um labirinto com nimeros aleatérios no qual a criancga deve

entrar e seguir pelos nimeros que, somados, encontra-se o 20. Sendo assim, ela precisa



39

percorrer o caminho pelas colunas para baixo ou para o lado. O jogo do labirinto da adicéo
pode ser construido pelos docentes com diversos nimeros e somas a serem obtidos. Outra
proposta € que as criangas construam e encontrem outras possibilidades de construcéo e
estratégias de jogo. O quadro 1 representa 0 caminho percorrido no Labirinto da Adicdo, em
que era preciso encontrar o nimero 20 com soma dos numeros. O quadro 2 representa o
caminho percorrido no Labirinto da Subtragcdo, em que era preciso encontrar 0 numero 8 com

diminuicdo dos numeros no caminho percorrido até a saida.

Jogo 2 — Labirinto

QUADRO 1 QUADRO 2

ENTRADAS ENTRADAS

vy ¥

Total da ! ‘ ‘ ', ’ ' ' j :Sl;[)ilr:gaéo: 8.

adlgao: 20. SATDAS SAIDAS

Fonte: Imagem criada pela autora.

Ainda com esse jogo € possivel estipular que a crianga escolha uma entrada e somar 2
para encontrar a posi¢cdo na horizontal ou na vertical e seguir somando mais 2 até conseguir
encontrar a saida. No caso da subtracdo a crianca escolhe uma entrada e diminui 3 para
encontrar a posi¢do na horizontal ou na vertical e seguir diminuindo mais 3 até conseguir

encontrar a saida.

5.1.3 Jogo das Possibilidades

Outra proposta € o jogo das possibilidades, composto por um tabuleiro com cores, um
quadro de registro das jogadas e dois dados coloridos. Inicialmente cada participante escolhe
uma das cores do tabuleiro que ira apostar. O primeiro jogador lanca os dois dados de cores
diferentes e observa se a coluna horizontal e vertical contém a cor que ele escolheu. Se tiver

nas duas colunas, soma os pontos dos dois dados, se tiver apenas em uma das colunas, subtrai
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0s numeros dos dados. Caso ndo tenha em nenhuma das duas colunas, a crian¢a passa a vez
para o colega. Cada jogador registra as jogadas no quadro. Vence o jogo o0 participante que

obtiver o maior numero.

Jogo 3 - Possibilidades

REGISTRO - JOGO DAS POSSIBILIDADES

Nome da crianca/equipe:

[Jogadas/cores 12 93 32 4 5
Jogada | Jogada |JogadalJogadalJogada JTOTAL

[

Fonte: imagem produzida pela autora.

Este jogo pode ser construido com outros elementos no tabuleiro, animais, escudos de
times, tipos de flores, de frutas, entre outras possibilidades pensadas e criadas pelo docente.
Assim, todos 0s jogos aqui propostos tém o intuito de estimular o desenvolvimento das
fungdes executivas e o desenvolvimento cognitivo da crianca.

E importante ressaltar que sdo materiais de apoio que auxiliam no desenvolvimento da
aprendizagem e na construcdo dos conceitos. Sendo assim, quando os docentes forem aplicar
esse tipo de material potencializador da aprendizagem, devem pensar no objetivo. Outro
ponto importante € o respeito quanto a quantidade de estimulos, sem exageros e excessos que
possam vir a causar sobrecarga e stress no decorrer da aprendizagem, deixando de ser uma
aprendizagem saudavel e construtiva.

Diante disso, no préximo capitulo serdo apresentadas as analises comparativas dos
documentos escolhidos, buscando refletir e discutir teoricamente a partir das constatacoes

apuradas.
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6 INTERPRETACAO E ANALISE DOS DADOS

A analise dos dados foi voltada as estratégias de jogo, atencdo, aprendizagem,
cooperacgéo, possibilidades de construcdo dos conceitos, planejamento. O desenvolvimento de
alguns critérios pré-estabelecidos de avaliacdo auxiliaram na selecéo de 6tica no momento das
filmagens, gravacdes e anotagdes referentes as informacdes a serem coletadas.

E importante ressaltar que a maioria dos jogos propostos dispde de mais de um
“campo de jogo” (quatro tabuleiros, com quatro equipes), ou seja, 0 grupo em evidéncia ficou
dividido, requerendo uma atencéo dividida. Neste sentido, ndo foi possivel acompanhar por
completo o jogo de todas as equipes. Para melhor organizar as analises dos dados obtidos
foram utilizadas duas categorias que fazem referéncia aos jogos como instrumento de
aprendizagem na construgdo dos conceitos e o desenvolvimento executivo: atengéo,
autocontrole e memoria. Nesse cenario, a partir da proxima secao sera apresentada, por meio

das categorias anteriormente descritas, a analise dos dados obtidos.

6.1 JOGO COMO INSTRUMENTO DE APRENDIZAGEM NA CONSTRUGCAO DOS
CONCEITOS

Os jogos utilizados durante os encontros realizados possuiam tematicas diversas e
conteddo de algumas disciplinas, com o objetivo de aprender os conhecimentos cientificos e
construir os conceitos de forma ludica. Sendo assim, o primeiro jogo proposto contemplava 0s
contetidos de adicdo e subtracdo, no qual as criangas tinham uma trilha para cada duas duplas
e dois dados: um vermelho e outro azul. Durante a exploracdo inicial deste jogo as crian¢as
encontraram uma situacdo problema nas regras impostas. Durante a exposicdo das regras,
comecaram a questionar quanto a funcéo delegada para cada dado, queriam mudar as regras e
traziam argumentos para que essa mudanca ocorresse, posicionavam-se, questionando e
argumentando sobre as regras do jogo, como:

- “Profe?, seria melhor se nos mudasse a fun¢do dos dados, tipo assim, o dado azul
deveria ser de subtracdo (menos) e o dado vermelho de adi¢cdo (soma) que dai seria possivel
avangar mais no jogo.” (CRIANCA A).

- “Verdade Profe?, o dado azul tem os nimeros menores e nds s6 poderiamos avancar
no jogo se cair o nimero 5 ou 6 no azul e 4 no vermelho sendo vamos estar sempre voltando

casas e ndo avangando casa.” (CRIANCA B).
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- “Profe é bem simples, mudamos 0 comando dos dados, dai o dado azul vai subtrair e
o dado vermelho vai adicionar e dai vamos conseguir chegar ao final mais facil.” (CRIANCA
C).

- “Mas da forma em que estdo 0s comandos vocés acham que nao chegaremos ao final
do jogo?” (PESQUISADORA).

- “Nao Profe?, chegar nés podemos chegar, mas as possibilidades sdo pouquissimas e

se mudarmos os comandos seria mais facil.” (CRIANCA A).

Fotografias 1 e 2 — Jogo da Trilha

— #ohetodehodibibel AL L L] |

Fonte: arquivo pessoal da autora.

Em outra proposta de jogo, as criangas receberam cartas com um circulo no centro que
tinha sinal de adicdo e subtracéo e outro circulo maior ao redor subdividido em quatro partes,
com um quadrado na direita com um valor e outro quadrado na esquerda com outro valor.
Nestas cartas cada dupla construia uma conta de adicdo e outra de subtracdo que contemplasse
os valores de cada quadrado para posteriormente jogar. Apds todas as cartas estarem
completas, com os valores aleatorios que, se somados, daria o valor da direita e se diminuido
o0 valor da esquerda, as duplas colocaram as cartas no centro da mesa, viradas para baixo, e
uma das crian¢as da dupla iniciava o jogo retirando a carta de cima com o comando dado pelo
colega. Apos 0 jogo muitos comentarios surgiram sobre a utilizagdo desse recurso.

Neste cenario, uma afirmacgdo surge (CRIANCA G). “Foi bem legal, o jogo da pra
aprende. Porque eu fiz uma errada e perdi a carta, mas depois eu aprendi com a CRIANCA H
como fazia e agora eu sei.”

- “Por que sim Profe, eu aprendi bastante, a gente vai jogando e aprendendo junto é
tipo uma brincadeira € muito bom, a gente brinca e aprende”. (CRIANCA B).

- “Sim eu fiz e o colega me ajudou. E muito facil”. (CRIANCA F).
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Fotografias 3 e 4 — Jogo com cartas

Fonte: arquivo pessoal da autora.

Ao introduzir a multiplicacdo as criangas tiveram contato com a Lei do 2, explorando
o tapete com os feijoes, no qual as contas foram construidas. Em seguida, foram explorados e
construidos conceitos por meio de copos e palitos e posteriormente as criangas brincaram com
0 jogo das trilhas em duplas com contas aleatorias durante o percurso da trilha. Essas contas
foram construidas pelas criancas anteriormente e eram resolvidas conforme o comando que a
dupla adverséaria propunha, sendo que a dupla precisava resolvé-la e em seguida realizar a
escrita matematica na adi¢cdo e/ou na multiplicacdo, conforme a ordenagdo. Caso acertassem,
a dupla seguia mais trés casas e se errasse voltava trés. As criancas declararam:

- “Eu gostei, achava que ia ser dificil fazer as contas de multiplicagdo, ainda o ano
passado minha mae estava me ensinado um pouco, mas eu achei muito facil.” (CRIANCA F).

- “Eu achei bem legal aprender com o jogo e ontem eu ndo estava conseguindo
entender muitas coisas e fazer sem o livro, mas hoje estou bem melhor, conseguindo e é bem
mais facil.” (CRIANCA D).

- “Eu achei bem legal, gostei de trabalhar em dupla com o colega que a gente se ajuda,
fica mais facil.” (CRIANCA G).

- “Eu gostei achei bem legal, facil, gostei das contas que a gente poe o resultado so.”
(CRIANCA C).

- “Eu achei muito legal, principalmente as conta de multiplicagdo com a escrita na
adicdo e mais ainda as contas que ja ia sO o resultado de multiplicacdo, as representacao
tambem achei fécil de entender.” (CRIANCA A).

- “Eu gostei bastante das contas de multiplicacdo e das coisas que a gente construiu

com os feijoes no tapete, mas nao foi sé isso foi tudo.” (CRIANCA B).
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Fotografias 4,5,6 e 7— Em contato com a Lei do 2

Fonte: arquivo pessoal da autora.

Para 0 quarto jogo, a proposta foi uma trilha sobre a “cadeia alimentar” e 0s conceitos
de dobro e triplo. O jogo foi feito em duplas, com uma trilha sé e a pesquisadora como
mediadora dos comandos. Cada dupla lancava o dado e andava o nimero de casa retirado. Ao
cair em casa com perguntas, a pesquisadora as fazia, e se acertasse tinha direito de lancar o
dado novamente, se tirasse no dado nimeros de 1 até 3 e acertasse a resposta podia andar o
triplo de casas tiradas. Porém, se tirasse nimeros de 4 até 6 e acertasse andava o dobro de
casas. A dupla que errasse voltava todas as casas andadas naquela jogada. As criangas
ficavam atentas as respostas e ap0s o jogo foi debatido sobre os conceitos abordados, com
exemplos das criangas e comentarios:

- “Foi bem legal, as vezes a outra dupla ndo sabia como era o dobro, dai a gente ajudava
e dai as vezes a gente ndo sabia e eles ajudavam. E foi bem legal”. (CRIANCA C).

Retomando conceito de dobro:- “Profe olha meu exemplo: Num jogo de futebol um

time esta com dez gol e o outro esta com cinco. Dai o time que t& com dez tem o dobro de gol
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do time que tem cinco (faz uma cara de satisfeito com a sua resposta) t& certo né Profe.
(Confiante).” (CRIANCA G).

Retomando conceito de metade: - “Profe se eu tenho duas balas e vou dar metade pra
fulana, dai eu fico com uma e ela com a outra.” (CRIANCA B).

- “Mas dai se tivesse eu e o fulana também dai teria que ser uma bala pra nés duas
metades cada um e uma pra vocés metade cada uma. Também da né Profe?” (CRIANCA N).

Sim, também dé esta certinho. (PESQUISADORA).

Retomando conceito de triplo: - “Profe o triplo por exemplo de 2 seria 6 porque pede

pra fazer o triplo de 2. Dai a gente repete 3 vezes o numero 2.” (CRIANCA A).

Fotografia 8 — Cadeia alimentar
S "

Fonte: arquivo pessoal da autora.

A Ultima proposta de jogo foi na trilha gigante que contemplava todos os conceitos e
conhecimentos estudados até o momento de forma interdisciplinar. O jogo foi realizado no
grande grupo, com duplas e a pesquisadora como comandante do jogo. A trilha possuia
marcadores com simbolos como a bola, a estrela e o coracdo e cada um desses simbolos
possuia um comando que deveriam ser cumpridos pela dupla para pontuar. As perguntas

foram mediadas pela pesquisadora e contemplava todas as areas do conhecimento.

Fotografias 9 e 10 — Trilha gigante
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WANY/
Fonte: arquivo pessoal

da autora.

A utilizagéo dos jogos inicialmente ndo foi bem aceita por causa da possibilidade de
“perder”. As criang¢as ndo viam o jogo como um instrumento de aprendizagem ludico, mas
como uma disputa com punigdes para quem errasse e/ou perdesse. Neste sentido, foi
necessario descontruir essa ideia e trabalhar na perspectiva do aprender jogando, brincando.
Mostrar que o erro € o pontapé inicial para o acerto, do aprender com o colega e consigo
mesmo, internalizando as informagbes que foram significativas. Neste sentido, Kishimoto
(1993, p.108) nos diz que

[...]Jo jogo assume a imagem, o sentido que cada sociedade Ihe atribui. E este o
aspecto que nos mostra por que o jogo aparece de modos tdo diferentes, dependendo
do lugar e da época. [...] 0 jogo aparece como algo sério e destinado a educar a
crianca. Outros aspectos relacionados ao trabalho, a inutilidade ou a educacédo da
crianca emergem nas varias sociedades em diferentes tempos historicos. Enfim, cada
contexto social constréi uma imagem de jogo conforme seus valores e modo de vida,
que se expressa por meio da linguagem.

Por isso, no contexto social atual, o jogo é visto como algo que tem por finalidade a
competicdo, a disputa entre jogadores com o intuito de ganhar meéritos, status e
reconhecimento em competicdes. No entanto, as criangas precisaram desconstruir esse
conceito e reconstruir um novo conceito para o0 jogo. A partir de entdo, esse se tornou uma
forma ludica e instigadora para as criangas aprenderem o0s conceitos cientificos, retomando de
certo modo o brincar que até pouco tempo atrds era o centro da aprendizagem da educacéo
infantil. De acordo com Kishimoto, (1993, p. 111)

[...] o brinquedo contém sempre uma referéncia ao tempo de infancia do adulto com
representacdes veiculadas pela memoéria e imaginacdo. O vocabulo "brinquedo” néo
pode ser reduzido a pluralidade de sentidos do jogo, pois conota crianca e tem uma
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dimensdo material, cultural e técnica. Enquanto objeto, é sempre suporte de
brincadeira. E o estimulante material para fazer fluir o imaginario infantil. E a
brincadeira? E a agio que a crianca desempenha ao concretizar as regras do jogo, ao
mergulhar na acdo ludica. Pode-se dizer que € o ltdico em acéo.

O jogo €, entdo, um objeto que proporciona brincadeiras e aprendizagem quando
pensado e tracados objetivos com o seu uso. Além do mais, € um estimulante que impulsiona
a crianca durante a acdo de jogar, aprender, criar possibilidades e estratégias de forma ludica e
prazerosa.

No entanto, durante o primeiro jogo, as criangas ja questionaram sobre as regras
impostas, observaram 0s numeros que continham os dados e em seguida, apresentaram
propostas argumentando que, da maneira como 0 jogo seria conduzido, com as regras
impostas a possibilidade para chegar ao final da trilha seriam minimas. Neste sentido,
sugeriram que as regras fossem conforme elas haviam explicado e o jogo teria mais
possibilidades. Percebe-se que a brincadeira e/ou jogo possibilitou a construcdo das criancas,
mostrando um olhar critico perante a situacdo imposta e a inquietude por meio de argumentos
bem elaborados e coerentes.

Nesse cenario, nota-se que as criangas agora ja compreendem 0 jogo cOmo um
instrumento de aprendizagem, uma forma diferente de aprender conseguindo realizar as
situacOes-problema com tranquilidade, pelo fato de terem assimilado e internalizado o
contetdo cientifico. Além disso, perceberam que podem construir suas aprendizagens
trocando informagdes com seus colegas e com o préprio professor.

A troca de conhecimento com o0s colegas, professor e 0 meio fazem parte da
construcdo do desenvolvimento da crianca. E notavel que esse exercicio engrandece seu
repertério de informac@es, tornando-se importantes memorias de longo prazo. As criangas
também j& demonstram ter seguranga e autonomia nas informagfes e criam seu préprio
conceito para que, neste momento de resolucdo dos problemas, possam se posicionar com
ideias flexiveis e argumentos coerentes. Assim, as criangas constroem seus conhecimentos e
ndo sdo meros receptores dele, como defendido por Freire (1996) quando diz que o professor
tem a importante tarefa de ensinar, de criar possibilidades para que o proprio aluno construa
ou produza seus conhecimentos, ndo cabendo ao professor a funcdo de transferir, depositar
conhecimento.

Dentro deste parametro foi possivel identificar um aumento expressivo na construcéo
dos préprios conceitos a partir da experiéncia vivenciada nas explicagdes com materiais

manipulaveis, bem como com a utilizago dos jogos. E importante destacar que as criangas na
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sua grande maioria apropriaram-se dos conceitos mais facilmente apds a utilizagdo do jogo.
Isso pbde ser percebido porque, ao serem propostas atividades posteriores a serem
desenvolvidas no caderno, demostravam seguranca e envolvimento, por saberem o contetdo
cientifico.

A partir disso, 0 jogo teve sua funcdo desempenhada e pode ser reconhecido como um
excelente instrumento de aprendizagem, da atencéo, do autocontrole e da memoria. E possivel
verificar ainda que esses desenvolvimentos sdo essenciais para a crianca e sao reconhecidos

como desenvolvimentos executivos.

6.2 DESENVOLVIMENTO EXECUTIVO: ATENCAO, AUTOCONTROLE E MEMORIA

O desenvolvimento executivo deu-se constantemente durante a apreciacdo dos jogos.
A grande maioria das criancas exploravam as regras, questionavam e executavam essas a¢oes
com flexibilidade. Quando o conteldo estava sendo apresentado e explicado as criancas
demonstravam atencdo, participacdo na constru¢do dos conceitos. Sendo assim, a atencdo
esteve muito presente e notavel no dia a dia das crianca, principalmente durante as
explicacdes e jogos, buscando encontrar solugBes para os problemas antes mesmo de seu
inicio. No entanto, era percebida com mais intensidade quando as criancas se desafiavam a
responder os questionamentos durante as explica¢cbes, como neste caso em que 0 assunto
discutido foi dobro e triplo:

- “Duas vezes Profe. (CRIANCA D).

Certo, Duas vezes o que fulano?” (PESQUISADORA).

- “Duas vezes.” (CRIANCA D).

Sim, duas vezes, o que fulano? (PESQUISADORA).

- “Duas vezes um niimero, uma coisa.” (CRIANCA D).

Hum!!! Seria entéo duas vezes um nimero, isso? (PESQUISADORA).

- “Nio. (Diivida).” (CRIANCA D).

Alguém mais saberia me explicar o significado da palavra dobro, o que ela quer dizer?

- “Profe, seria dobrar (pensa) dobrar algum coisa.” (CRIANCA B).

O colega do lado diz:

- “Nio. E por exemplo de 2 se vocé dobrar o 2 vocé vai ganhar o 4. CRIANCA C).

E se vocé dobra 4, dai o colega responde ganha 6.” (CRIANCA F).

- “Nao, se vocé dobra o 4 ndo ¢ 6, dai vai ser 8. Dai se vocé dobra o 8 vai ser 16. A

colega continua 24, 48.” CRIANCA C).
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- “Nao, eu ja sei, olha o dobro de duas balas. Seria 4 balas por exemplo.” (CRIANCA
L)

- “Profe o triplo por exemplo de 2 seria 6 porque pede pra fazer o triplo de 2. Dai a
gente repete 3 vezes 0 numero 2.” (CRIANCA M).

- “Profe também poderia ser 0 triplo de 3 carrinhos séria 9 carrinhos, assim.”
(CRIANCA G).

Isso, os dois exemplos estdo corretos. Alguém acha que consegue elaborar o conceito
de triplo para n6s anotarmos no caderno? (PESQUISADORA).

“EBu sim Profe. Poderia ser assim, o Triplo ¢ sempre trés vezes um

valor.”(CRIANCA A).

Fotografias 11 e 12 — Questionamentos sobre 0s jogos
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Fonte: arquivo pessoal da autora.

Outra questdo percebida durante os jogos foi a presenca da euforia, da emocao, do
egoismo e em alguns momentos da agressividade, ja que as criancas estavam envolvidas no
jogo e despercebidas acabavam sendo inconvenientes com os colegas, desrespeitando,
agredindo verbalmente e muitas vezes com leves empurrdes. No entanto, essas atitudes
apresentadas fazem parte do desenvolvimento executivo e sdo percebiveis com mais
facilidade durante acBes que exigem da crianca autocontrole sobre aquilo que ela esta
tentando resolver. Manter-se calma para poder pensar na solucdo do problema quando crianca
auxilia e estimula no desenvolvimento do autocontrole tanto na infancia, como durante a vida
adulta. Sendo assim, conforme as criancas tinham mais contato com o jogo e a partir dos
momentos de reflexdes e avaliacdo sobre a proposta o autocontrole comegou a ser percebido.

Fotografia 13 — Interacdo durante 0s jogos
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Fonte: arquivo pessoa_l da autora.

- “Porque nao fazer no caderno Profe®, ndo precisa ficar esperando todos jogar, e
ninguém fica triste caso tenha errado ou perdido.” (CRIANCA F).

Além destas, destacou-se uma funcdo executiva chamada de memdria que deu suporte
a todas as agoes, que esteve presente e intensificada durante cada momento, na resolucéo dos
problemas e principalmente na internalizagdo das informagdes significativas, armazenando-as
na memoria de longo prazo. As memorias eram notaveis quando, durante a criacdo dos
conceitos, as criangas recorriam a exemplos utilizando informacdes de suas memorias, como
nestas construcdes:

- “Profe metade seria por exemplo eu ganho 100,00 da minha mesada e meu colega
quer comprar um jogo para jogar no Playstation dai eu dou metade pra ele pode compra o
jogo.” (CRIANCA C).

Ok, quanto vocé daria? Qual seria a metade? (PESQUISADORA).

- “Profe dai eu tenho 100,00 e dou a metade 50,00 pro meu colega.” (CRIANCA C).

Neste contexto, ao proporcionar algo novo e dindmico como 0 jogo, as criangas
precisam compreender a proposta e perceber que € um material de aprendizagem. Para tanto,
no decorrer dos jogos 0 objetivo era compreender se o trabalho pedagdgico com materiais
potencializadores auxiliava no desenvolvimento das funcdes executivas com enfoque no
I6gico-matematico. Foram percebidos trés importantes desenvolvimentos executivos: a
atencdo, o autocontrole e a memoria.

Na primeira parte desta secdo foram apresentadas algumas imagens e falas captadas
durante a analise documental que fazem referéncia as fungdes executivas. Uma delas é a
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atencdo. Este comportamento ficou evidenciado na maioria das criangas, durante boa parte
das explicacbes e principalmente durante os jogos. As criangas ficavam atentas as
explicacOes, para que durante a pratica dos jogos soubessem realizar as atividades propostas.
Durante 0s jogos as criancas se mantinham concentradas e focadas para buscar em suas
memorias informacdes necessarias para resolver o problema apresentado e, durante cada acao,
notou-se que prestavam mais atencdo, no intuito de acertar as respostas e/ou compreender se 0
colega/dupla adversario estava respondendo corretamente.

Quando mencionado que a proposta do dia contemplava jogos, as criancas eram mais
participativas e quando chegava o0 momento do jogo ficavam ansiosas para comeca-lo e para
escolher seus parceiros. No entanto, quando o jogo iniciava e o dado ndo colaborava ou a
resposta ndao dava certo, elas ficavam descontroladas, bravas e irritadas. Foi necessario, entdo,
conversar sobre essas atitudes. Com o passar dos dias, essas situacbes comecaram a ser
construidas de outra forma, pois estavam mais calmas, tranquilas, tendo controle de suas
euforias perante as situagOes problemas apresentadas no decorrer do jogo. Com essa
construcdo emotiva as criancas tinham mais facilidade de interagir com os colegas e as
respostas durante a acdo eram encontradas com mais tranquilidade.

Essa autocontrole foi um dos motivos que levou as criangas a reconhecerem certas
atitudes tomadas durante as brincadeiras no intervalo e, principalmente, de respeitar mais 0s
colegas e suas opinides durante o convivio em sala de aula. Ficou mais fécil de perceber entre
as criancas palavras e atitudes que eram pensadas e repensadas antes de serem ditas. Criou-se
uma compreensdo maior consigo mesmo e com os colegas.

As propostas desenvolvidas tinham por objetivo dar sequéncia na aprendizagem por
meio de estimulos proporcionados pelo uso do jogo. Desta maneira, a crianga precisava
buscar em suas memorias informacdes que a auxiliasse durante o desenvolvimento do
problema. Durante essas a¢0es, as criancas adquiriam informacgdes novas que se interligavam
com as ja armazenadas em sua memoria, dando suporte para a construcdo das respostas e
estimulando o desenvolvimento flexivel do pensamento e da acdo agil de resolver situacGes
problemas. E importante ressaltar que a memoria de trabalho nfo armazena informagdes, pois
somente é ativada e retém as informagdes durante a acdo, j& que, para serem internalizadas,
essas informacOes precisam ser estimuladas e s6 entdo quando forem significativas sao
internalizadas na memoria de longo prazo. Quando as aprendizagens estdo alojadas na
memoria de longo prazo e ndo séo estimuladas ao longo das experiéncias das criancgas, podem

ser esquecidas e novas memorias serem armazenadas. Por outro lado, algumas memorias
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ficam armazenadas por longos anos por serem importantes para aquele individuo. Sendo
assim, Goldman-Rakic (1995 apud MOURAO-JUNIOR E MELO, 2011) afirma que:

[...] a MT é um sistema que armazena as informacBGes somente engquanto uma
determinada tarefa (trabalho) estd sendo realizada. A MT se da por meio de um
fenémeno elétrico, onde determinadas coletividades de neurdnios permanecem
disparando potenciais de acdo durante alguns segundos, retendo temporariamente a
informacdo, somente durante o tempo em que a mesma é necessaria, extinguindo-a
logo em seguida.

Diante disso, a memdria de trabalho é instantanea e tem a funcdo de auxiliar na
reorganizacdo das informacdes durante a acdo. J& na memdria de longo prazo, é possivel
encontrar informacdes do passado gque auxiliam na acéo presente. Para tanto, as aprendizagens
propostas por meio de “decorebas” de conceitos e informacGes estaticas ndo sao importantes e
construtivas para as criangas, visto que, para resgatar com flexibilidade algumas informacdes,
precisam ter sido internalizadas e associadas com outros elementos, tendo a possibilidade de
se reorganizar e formar novas sinapses necessarias naquela situacdo. Para compreender como
ocorre a organizacdo das informacdes e o desenvolvimento da resolucdo-problema durante as
acdes, Fuster (2002 apud MOURAO-JUNIOR; MELO 2011, p. 310) ressalta que a

[...] integracdo temporal nada mais é do que o processamento (analise e sintese) dos

estimulos que chegam ao cérebro (tempo presente) e das memadrias armazenadas
(tempo passado). Em virtude de sua especializagdo na estruturacdo temporal de
novas e complexas séries de acBes direcionadas a objetivos (sob a forma de
comportamento, fala ou raciocinio), além da participacdo na escolha entre as
alternativas e nas tomadas de decisdo, o cortex pré-frontal pode ser considerado o
centro executivo do cérebro.

J4 as que ndo tinham essa flexibilidade precisavam primeiramente construir 0s
conceitos e apropriarem-se destes para depois conseguir pensar na solu¢do. Durante 0s jogos,
percebeu-se que aquelas que ndo haviam se apropriado dos conceitos apresentavam certas
limitacbes perante situacdes problema. Mourdo-Junior e Melo (2011) destacam que €
necessario criar um plano de acdo para que se possa executar a memoria de trabalho e que
essa execucdo € decorrente do desenvolvimento das fungdes executivas, durante a acdo. Neste

contexto, os autores definem que

“a funcdo executiva é requerida sempre que se faz necessario formular planos de
acdo ou quando uma sequéncia de respostas apropriadas deve ser selecionada e
esquematizada. Do ponto de vista da neuropsicologia a funcdo executiva
compreende os fendmenos de flexibilidade cognitiva e de tomada de decisdes.”
(MOURAO-JUNIOR; MELO 2011, p.309).
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Percebe-se, assim, que as criancas ndo sdo tabulas rasas, pois interagem conforme
estimulo. Isso oportuniza a crianga o resgate do que ja sabe e associe com o novo. Sendo
assim, quanto mais estimulos a crianga tiver, mais conhecimento ela adquire, conseguindo
criar e pensar em estratégias, agir com autocritica frente as situacfes apresentadas.

Nessa perspectiva, o trabalho dos docentes € fundamental para que a crianca tenha a
possibilidade de construir suas aprendizagens por meio do contato, da manipulagdo de
materiais, jogos e dos espagos pensados e organizados, para tal objetivo. Ao pensar em
propostas e planejamentos, Junqueira Filho (2005, p. 21) afirma que o planejamento é
dividido em duas partes. Na primeira: [...] a professora seleciona as diferentes linguagens até
entdo indicadas para compor, organizar, articular a rotina com a qual aguardara seus alunos
[...] parte cheia do planejamento” e na segunda: “[...] parte vazia [...] lacuna a ser preenchida
conjuntamente pelas criancas e sua professora, a partir das interacdes das criancas junto aos
contetdos-linguagens da parte cheia.” Assim, o professor precisa fazer seu planejamento
contendo a parte cheia, que é a proposta pensada a partir dos contetdos cientificos a serem
estudados e do contexto social daquelas criancas, e a parte vazia, que sera preenchida pelas
criancas e suas curiosidades.

Neste contexto, a proposta de desenvolver atividades com jogos é rica e possibilita a
aprendizagem de forma ludica e prazerosa. Todos 0s jogos pensados trazem conhecimento e
podem ser construidos com o intuito de ensinar o conhecimento cientifico de forma dinamica,
atraente e fora da aprendizagem tradicional e estatica, em que 0s conceitos Sdo apenas
decorados e logo esquecidos. Quando praticados e estimulados com materiais
potencializadores, como 0s jogos, a crianga tem a possibilidade de recriar e associar esses
conceitos, tornando-se assim uma aprendizagem significativa e de fato desenvolvida e
aprendida.

Por fim, o planejamento também tem como funcdo propor situacdes de aprendizagem
que venham a contribuir com o desenvolvimento executivo, desenvolvimento este importante
para que as criangas consigam construir seus conceitos e desenvolver fungdes executivas,

indispensaveis para um pleno desenvolvimento.
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7 DESAFIOS DO TRABALHO PEDAGOGICO NA PERSPECTIVA DAS FUNCOES
EXECUTIVAS

Partindo da proposta desta investigacao, realizou-se a pesquisa bibliografica e documental, em
que se buscou investigar quais sdo as contribuices do trabalho pedagdgico com materiais
potencializadores para o desenvolvimento das funcbes executivas com enfoque nos aspectos
cognitivos dos processos ldgico-matemética. A pesquisa foi voltada para a compreensdo das
metodologias e propostas utilizadas no decorrer do desenvolvimento do trabalho pedagogico pelos
docentes. Ainda, buscou-se averiguar de que forma os materiais potencializadores auxiliam no
desenvolvimento cognitivo das criangas na area da matematica.

O interesse em pesquisar este assunto ocorreu por motivo de inquietude por ouvir o discurso
do desenvolvimento da crianca em sua plenitude, assunto que tem sido um dos mais discorridos nos
ultimos meses no ambito escolar, em especial no que se refere as funcbes executivas.

No entanto, em relacdo construcdo dos conceitos a partir da utilizacdo de jogos, notou-se
significativamente que as criangas conseguem internalizar com maior facilidade os conceitos
cientificos, tendo ainda a capacidade de criar suas proprias estratégias e construir seus proprios
conceitos. Ao proporcionar as criancas a manipulacdo de objetos, materiais lGdicos no
desenvolvimento da aprendizagem, criam-se condi¢fes favoraveis para a construcao significativa
dos conceitos.

Desse modo, constata-se que a internalizacdo das informacGes é concretizada com o uso de
materiais potencializadores, alavancando a constru¢cdo do desenvolvimento cognitivo e da
aprendizagem da crianca, estimulando o pensamento flexivel. Ainda neste contexto, as criangas
conseguem organizar as informacdes internalizadas em conjunto o que facilita novas reorganizagoes
que ocorrem constantemente. A maioria das criangas estimuladas age com tranquilidade, seguranca
e autoestima durante a resolucdo de situacGes-problema por conseguir fazer essas reorganizacoes e
novos arranjos de informacGes de maneira solidas.

Ao utilizar diversos materiais, com 0 objetivo de explicar um conceito cientifico, os docentes
proporcionam as criancas momento de descobertas, de possibilidades para a exploracdo de um
conceito, deixando claro que os caminhos percorridos para encontrar uma resposta podem muitas
vezes e/ou na maioria delas serem tragados de diferentes maneiras para chegar ao destino, o que
possibilita que a criangas identifiquem uma maneira propria para tal conceito aprendido.

Outro fator importante, proporcionado pelo uso de materiais potencializadores, € os estimulos
desempenhados pela criangca durante a construgdo de suas aprendizagens. Esse exercicio, quando

feito constantemente, ativa a area frontal do cérebro onde se encontram as funcdes executivas. E
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durante uma acdo que a crianca desenvolve sua capacidade de raciocinar, estabelecer metas e
controlar suas euforias, inibindo suas respostas, para que ndo sejam dadas respostas inadequadas ou
fora do foco, controlando suas emocgdes e aprendendo a pensar criticamente, com argumentacéo e
posicao perante as situacdes apresentadas respeitando a diversidade de opiniGes expressas.

Diante disso, quanto aos docentes, o trabalho desenvolvido com jogos potencializadores é
desafiador tanto para o professor como para as criangas, visto que, 0s docentes precisam planejar,
repensar 0s objetivos e compreender se o jogo escolhido ird desempenhar a constru¢do daquele
conhecimento cientifico necessario para as criangas naquele momento da aprendizagem. Os
materiais potencializadores devem ser compreendidos e estudados pelos docentes com serenidade,
comprometimento e responsabilidade, afinal, a credibilidade dos materiais utilizados na
alfabetizacdo é de extrema importancia no &mbito escolar e sua contribuicéo deve ser significativa e
ndo servir apenas para descontrair. Hoje, quanto mais diversificados forem o0s materiais
apresentados, mais possibilidades e estratégias serdo construidas e estimuladas pelas criancas.

Para finalizar, a tarefa de ensinar € do professor, porém cabe a cada docente optar em
simplesmente transferir o conhecimento que o sistema impde ou abrir um leque de possibilidades,
dar asas as criangas, aprender com elas a desbravar novos horizontes, com voos rasantes e
arriscados, se desafiar e muitas vezes encontrar novas possibilidades.

Diante disso, professores e alunos se desafiam diariamente na constru¢do do conhecimento,
no desenvolvimento de seres cada vez mais pensantes e criticos, tornando-se companheiros na longa
caminhada do aprender, ensinar e conhecer, pois conhecimento € uma das maiores riquezas de um

ser humano, é garantia de poder, a mais perigosa e potente arma que a humanidade possui.
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8 CONSIDERACOES FINAIS

Considerando a importancia deste trabalho junto ao campo educacional, compreende-
se que os docentes precisam estar constantemente buscando inovagdes, materiais e artefatos
que venham a contribuir com o desenvolvimento da crianga. Neste sentido, as funcdes
executivas requerem constante estimulacdo para que sejam desenvolvidas e venham a
contribuir com o desenvolvimento pleno da crianca.

Desta maneira, toda e qualquer metodologia pensada precisa ter a crianga no centro do
planejamento e, deve ser planejada e principalmente tracar objetivos a serem alcangados com
aquela determinada situacdo de aprendizagem. Pensando assim, nota-se que os docentes
também estdo constantemente ativando e estimulando as suas fungdes executivas para
planejar, organizar, reorganizar e cumprir metas. Por isso, docentes que ndo sdo bem
sucedidos em seus planejamentos podem estar com dificuldade de organizacdo e
reorganizacdo nas fungdes executivas, por essas ndo terem sido estimuladas e desenvolvidas
durante seu desenvolvimento. Percebe-se, assim, 0 qudo importante € o sistema executivo do
cérebro humano, pois é por meio dele que os individuos conseguem executar uma tarefa e
reorganizar os conhecimentos ja internalizados com os novos. Eis a importancia destas
funcOes durante a escolarizagdo, para proporcionar momentos de constate aprendizagem por
meio de estimulos para que a crianga consiga exercitar e desenvolver suas funcfes executivas.

Nessa perspectiva, nota-se que o desenvolvimento das funcBes executivas € um
processo a ser construido em conjunto com os demais desenvolvimentos da crianca para que
se tenha um aprendizado pleno. E por meio de espacos, materiais e metodologias planejadas
que a crianca é convidada a explorar, descobrir e aprender, possibilitando constantes
momentos de construcdo de aprendizagem que desafiam, instiguem e possibilitam criar
estratégias e planejamentos para resolver as acdes.

Portanto, acredita-se que o desenvolvimento das funcdes executivas seja um assunto
pertinente e importante a ser pesquisado com criangas da educacéo infantil, onde a construcao
desse desenvolvimento é iniciada. Por fim, as funcbes executivas bem desenvolvidas e
estimuladas durante o desenvolvimento da crianca é um fator favoravel e indispensavel para a
construcdo e desenvolvimento de sujeitos adultos mais pensantes, atuantes e criticos, seguros
de seus conhecimentos, tendo condigdes de ter uma carreira de sucesso € uma vida bem

sucedida e organizada.
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APENDICE A - Jogos

Figuras ilustrativas dos jogos aplicados dos cinco encontros.

Trilha do 1° encontro.

Carta do 2%ncontro.

r 4 \r
A AT AT AT AT AT AT AT AT A AT AT AT AT AT AT AT AT A
N/ Y AT AT AV AN AV AV AV AV AV AT AT AV AV AV AN LAYA)
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AN
AT ATAT AT AV AV AV AT ATAT AT AV AV AV AT AV AT A AR Y AV
NEINININININININININININININININININTI S NI

Trilha do 3° encontro

Trilha do 4° encontro.

Trilha do 5° encontro.

Fonte: acervo pessoal
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APENDICE B

TERMO DE AUTORIZACAO DE USO DE IMAGEM

o)) estudante :
nacionalidade , menor, neste ato
devidamente representado por seu(sua) responsavel legal
nacionalidade : estado civil
, portador do RG n° , inscrito

no CPF sob n° , residente a Av./Rua
, n°

, municipio de /RS. AUTORIZO o uso da imagem do

menor acima nominado em fotografias e videos a serem utilizados no material de trabalho de
estagio do curso de Pedagogia realizado pela académica FERNANDA MARMENTINI, com
o fim especifico de publicacdo de contetido pedagdgico (incluindo a organizacéo de relatorios
de estagio, trabalhos de conclusdo de curso e artigos cientificos), sem qualquer 6nus para a
instituicdo e em carater definitivo. A presente autorizacdo é concedida a titulo gratuito,
abrangendo o uso da imagem acima mencionada em todo territério nacional e internacional,

veiculada a atividades da Universidade Federal Fronteira Sul (UFFS).

Por esta ser a expressdo da minha vontade declaro que autorizo o uso de imagem acima
descrito sem que nada haja a ser reclamado a titulo de direitos conexos a imagem e assino a

presente autorizagao.

Erechim, 10 de Abril de 2018.

(Assinatura do responsavel)



