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RESUMO

O desenvolvimento da percepgdo espacial e habilidades espaciais é essencial para a compreensdo do
mundo e para a interacdo com diferentes sistemas simbolicos, incluindo a linguagem escrita e a
matemadtica. Essa investigacdo tem como objetivo apresentar um leque de atividades que permitem a
construgdo infralogica do espaco e assim favorecer os processos de alfabetizacdo e constru¢do do
numero. Durante 11 intervengdes, participaram das atividades 8 criancas do 3° ano do ensino
fundamental, com idades entre 8 e 9 anos. As atividades foram realizadas em uma escola municipal,
entre os meses de fevereiro a junho do ano de 2023. Ao explorar diferentes arranjos das pecas e
responder a questionamentos, os alunos desenvolveram habilidades de observagdo, classificacdo,
seriacdo, e nog¢do de espago. O jogo de tabuleiro estimulou o raciocinio l6gico-matematico e utilizou a
operagdo aritmética de adicdo e sua inversa (subtragdo) para avangar no jogo. As atividades
apresentadas proporcionaram o desenvolvimento cognitivo e social dos alunos, e¢ promoveram
conhecimentos necessarios a construcdo do sistema alfabético de escrita.
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INTRODUCAO

Embora pareca ter pouca relagdo entre a construgdo da nogao de espaco e a construgao
do sistema alfabético de escrita, essa relagdo existe e ndo ¢ tdo elementar. A aquisi¢ao do
sistema de escrita alfabética requer a compreensao de nogdes espaciais como a direcao da
escrita da esquerda para a direita no nosso contexto ocidental, a segmentacao de palavras em
unidades e a organizacdo das letras em sequéncias lineares. Esses sdo fendomenos espaciais
fundamentais para o desenvolvimento da alfabetizagdo. A constru¢do da nocdo de espago
também estd relacionada com outras formas de expressdo e comunicacdo como a arte, a

musica e a matematica.
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Nunes et al. (2016) destaca que os dois sistemas numérico e alfabético apresentam
similaridades com a representagdo simbolica: Tanto a escrita quanto os nimeros utilizam
simbolos para representar conceitos. Na escrita, usamos letras ou caracteres para representar
sons e palavras. Nos niimeros, usamos simbolos numéricos para representar quantidades; a
estruturacdo: Tanto a escrita quanto os nimeros possuem uma estruturacdo sistematica. Na
escrita, temos um conjunto de regras gramaticais e ortograficas para organizar as palavras e
frases. Nos nimeros, temos uma estrutura numérica hierarquica baseada em posigdes, como
unidades, dezenas, centenas, etc; progressao e ordem: tanto na escrita quanto nos numeros,
existe uma progressao e uma ordem estabelecida. Na escrita, seguimos uma sequéncia logica
para construir palavras e frases. Nos numeros, temos uma progressao numérica em que cada
simbolo representa um valor especifico, seguindo uma ordem crescente ou decrescente,
comunicagdo e registro de informacgdes: Tanto a escrita quanto os numeros sdo usados para
comunicagdo e registro de informacdes. Na escrita, usamos palavras e textos para transmitir
ideias e conhecimentos. Nos numeros, usamos representagdes numéricas para contar, medir,
calcular e registrar quantidades e valores.

Por outro lado, a no¢ao de espago nao se limita apenas ao sistema de escrita alfabética
ou numérica, a capacidade de representar e manipular conceitos espaciais esta relacionada ao
desenvolvimento cognitivo e perceptivo da crianca. Piaget (1993) faz mengao a dois tipos de
subcategorias para descrever a nog¢do de espaco, o que ele chama de espaco perceptivo e
espaco conceitual. Ele garante que ocorre uma decalagem de alguns anos entre as duas
construgdes “[...] somente apos 7-8 anos que a medida, a coordenacdo representativa das
perspectivas, a inteligéncia das propor¢des chegara a constru¢do de um espaco intelectual
capaz de triunfar definitivamente sobre o espago perceptivo” (PIAGET 1993, p. 28). Para
Piaget (1993) a nogao de espago € uma das principais conquistas cognitivas que ocorre entre o
periodo de 7 a 11 anos, periodo esse marcado pela construcao do sistema alfabético de escrita.

Portanto, embora a nog¢do de espago possa ser uma construcao que favorece o sistema
de escrita alfabética, ela ¢ uma habilidade mais ampla que permeia diferentes areas do
progresso humano. O desenvolvimento da percepcao espacial e das habilidades espaciais €
essencial para a compreensdo do mundo ao nosso redor e para a interagdo com diferentes
sistemas simbdlicos, incluindo a linguagem escrita e a matematica. A teoria de Piaget destaca
a importancia do espago perceptivo inicial na compreensdo do mundo fisico e do espago
conceitual posterior na aquisicdo de habilidades cognitivas mais abstratas (MANTOVANI DE
ASSIS, 2019).



Piaget e Inhelder (2011) observaram que as criangas desenvolvem a capacidade de
entender relacdes espaciais mais complexas, como seriagdo (ordem linear) e classificagao
espacial (agrupar objetos com base em sua localizagdo relativa), pressupde-se que a nogao de
espaco ¢ uma construcdo gradual que evolui ao longo do desenvolvimento da crianga.
Inicialmente as criangas passam por um estagio “egocéntrico” em que tendem a ver o espaco a
partir de sua propria perspectiva com base em suas percepcdes sensoriais ¢ motricidade, elas
tém dificuldade de perceber a perspectiva dos outros, e ainda ndo possuem a reversibilidade
de pensamento. Com referéncia na teoria psicogenética de Piaget, Meneghel (2017) explica
que as estruturas infralogicas de espago se consolidam apenas quando a crianga ja possui
reversibilidade de pensamento. A auséncia da mesma ndo lhe permite colocar-se na
perspectiva do outro. Essa mesma perspectiva ¢ corroborada por Mantovani de Assis e
Ribeiro (2019).

As chamadas operacdes que sdo descritas por Piaget (1993, p.51) de uma “acdo
suscetivel de voltar ao ponto de partida e de fazer a composi¢do com outras de modo direto e
inverso”, coordenam-se em em estruturas de conjunto, € tornam-se reversiveis. E nesse
periodo também que se constroem, em conjunto e paralelamente, o espago projetivo € o
espago euclidiano. Devido & conquista da reversibilidade do pensamento, essencial naquela
organiza¢do de estruturas com base em invariantes, ha a compreensdo de que, em qualquer
situagdo, a ordem inversa de elementos combinam-se com a direta no sistema de invariantes.
(MENEGHEL 2017).

Para Piaget e Inhelder (1993), as estruturas infraldgicas de espaco se constroem apenas
quando a crianca ja for detentora da reversibilidade de pensamento. Nessa situagdo, um
conjunto de atividades que favoregcam a constru¢do da nocdo de espago esta contribuindo
também para construgdes solidarias como o do sistema alfabético de escrita e do sistema
numérico decimal.

Meneghel (2017) sugere um leque de atividades para a construgdo da nogao de espaco
como o trabalho com dobraduras, pois essa ¢ uma atividade que se constitui em uma
oportunidade para a crianca fazer e desfazer modelos de papel e chegar a compreender que
apesar das transformagdes o tamanho do papel permanece o mesmo. Uma outra proposta seria
apresentar a crianca pecas de jogos de fazer construgdes ou montar quebra-cabegas,
pedindo-lhe que faga uma constru¢ao ou monte o quebra cabeca, utilizando todas as pecas dos
jogos e quando estiverem prontos, pede-se que desenhe as pecas do jogo com eram antes de se
montar o quebra-cabega ou se fazer a construcdo, dizendo a crianca que a quantidade precisa

ser a mesma que havia antes de serem utilizadas. Da mesma forma, a brincadeira de guardar



fichas coloridas em uma caixa com tampa e pedir para a crianca pensar na sequéncia que foi
colocada na caixa, propicia condicdo para a reflexdo sobre a acdo. Jogos de tabuleiro, como
prova da corrida, esconderijo, Kalah e outros promovem a constru¢ao da nogao de espago.
Nesse contexto, esse relato de experiéncia tem como objetivo apresentar um leque de
atividades que permitem a constru¢do infralogica do espaco, assim favorecendo os processos

de alfabetizagdo e constru¢do do nimero para as criangas.

METODOLOGIA

A presente pesquisa ¢ um estudo de natureza interventiva, com o objetivo de explorar
o uso dos jogos na constru¢do da nocao de espacgo e no desenvolvimento cognitivo e social de
criancas do 3° ano do ensino fundamental. Participaram da intervengdo pedagogica, 8
criangas, sendo 4 meninas ¢ 4 meninos, com idades entre 8 ¢ 9 anos. As criangas foram
selecionadas e encaminhadas pelo professor regente de classe. A intervengao (44 horas) foi
precedida por um periodo de observagdes (16 horas) entre fevereiro e junho de 2023,
totalizando 60 horas. O estudo foi conduzido ao longo dos meses de fevereiro a junho cujo
foco foi promover a construcdo da nocdao de espaco pelos alunos, permitindo aprimorar
habilidades cognitivas e sociais.

As atividades foram cuidadosamente planejadas para incorporar elementos do
cotidiano das criangas, tornando-as mais envolventes e relevantes para o processo de
aprendizagem. Foram selecionados materiais ladicos, como jogos de tabuleiro, dados, blocos,
fichas com imagens, pegas de encaixe, palitos etc. Esses materiais foram disponibilizados aos
alunos, permitindo intera¢do e exploragao, contribuindo para sua compreensao e estimulando
0 crescimento cognitivo e social.

As intervengdes pedagogicas foram conduzidas de forma sequencial, em consonancia
com os conteudos previamente estabelecidos. Durante esse periodo, as atividades elaboradas
foram direcionadas aos estudantes, incentivando sua participagdo ativa e¢ a realizagcdo das

tarefas propostas com o uso dos jogos como ferramentas pedagdgicas.

Quadro 1 — Conteudos realizadas durante os periodos das intervencoes pedagogicas

Conteudos Descricao/objetivos Aprendizagem esperada




Casas Logicas

Sao diversas pecas com desenhos de
casas, com tamanhos, cores e
aspectos diferentes para que os
alunos as organizem da forma que
acharem melhor. H4 vérias maneiras
de se dispor as pecas, tanto por cores,
tamanho, numero de janelas ou
chaminés.

— Desenvolver as habilidades de
seriacdo, classificagao.

— Contribui para o raciocinio
logico e espacial.

— Promove o trabalho em equipe e
a resolucao de problemas.

— Auxilia na orientagdo espacial
das criangas.

Tangram

Quebra-cabecas geométrico formado
por 7 pecgas: 2 tridngulos grandes, 2
pequenos, 1 médio, 1 quadrado e 1
paralelogramo.  Utilizando todas
essas pecas sem sobrepo-las, formar
varias figuras. Sendo possivel montar
mais de 5000 figuras.

— Incentivar a criatividade e
imaginacao.

—  Identificar, comparar e
classificar figuras geométricas
planas.

— Trabalhar o raciocinio l6gico

— Aprimorar a nocdo de espago da
crianga.

Cilada

Quebra-cabeca com objetivo de
encaixar todas as pegas selecionadas
— existe no jogo cerca de cinquenta
quebra-cabegas a serem resolvidos —
no tabuleiro. Sendo assim,
necessita-se colocar todas as pecas
no tabuleiro sem deixar nenhum
espago vazio no tabuleiro para
vencer 0 jogo.

— Desenvolver as habilidades de
estratégia.

— Trabalhar o raciocinio logico

— Auxilia na orientacdo espacial

— Melhorar a concentragao,
atencdo  visual e  auditiva,
memoria € imaginac¢ao.

A arca perdida

E um jogo de cooperagdo, onde os
jogadores deverdo trabalhar juntos
para fazer com que o bau do tesouro
chegue até o fim do tabuleiro apenas
movimentando as pecas de madeira
que tem formatos diferentes, para os
lados, para cima e para baixo
deixando o caminho livre.

— Estimular o trabalho em equipe.
— Trabalhar o raciocinio espacial e
a antecipac¢ao mental.

— Auxiliar na criagdo de
estratégias.

— Desenvolver a coordenacgao
motora.

Quebra-cabeca
com palitos

Juntar todas as pecas do jogo — nesse
caso foi feito com palitos de picolé
com variadas imagens de
personagens infantis — para formar
uma imagem completa. Existem
também outros varios formatos e
niveis de dificuldade neste jogo.

— Auxiliar na resolucdo de
problemas.

— Estimular a concentracdo e o
raciocinio logico.

Trabalhar as habilidades de
desenvolver estratégias.

— Desenvolver a coordenagao
motora e a nog¢ao de espago.

Fonte: Acervo pessoal das autoras.




RESULTADOS E DISCUSSAO

Dentre as atividades propostas nas intervencdes pedagdgicas, foram apresentadas trés
delas em que foram trabalhados a nogdo de espago como objetivo principal e componentes
curriculares de matematica, e lingua portuguesa como objetivos secundarios.

Com os alunos divididos em dois grupos, a primeira atividade realizada foi o jogo de
construcdo "Casas Logicas", essa ¢ uma atividade com 48 pecas de madeira representando
casas, compostas por diversas casas de diferentes cores e tamanhos, com quatro atributos que
permite formar uma matriz de dupla entrada, organizados em 4 caracteres diferentes. O
objetivo desse jogo ¢ trabalhar a estrutura de classificagdo e suas implicagcdes como
dicotomia, inclusdo de classes e intersecgdo de classes. O objetivo secunddario ¢ a organizagao
espacial, ao manipular as pegas para organizar séries e classes. Foi solicitado as criangas
distribuirem todas as possibilidades de agrupamento das casas; fazer afirmacgdes sobre os
agrupamentos utilizando as expressoes, alguns, todos, nenhum, nem todos, apenas um, apenas
4, etc. A crianga poderia construir uma série logica utilizando um critério para a série. Outra
atividade solicitada foi dividir as pegas entre os participantes para que na sua vez de colocar a
peca, cada um escolhesse as que poderiam ser usadas, obedecendo ao critério estabelecido
pelo grupo; poderia ainda fazer uma matriz de dupla entrada, pedindo a crianga para colocar
as pegas na matriz, de acordo com os critérios previamente estabelecidos. Poderiam colocar
pecas com atributos comuns dentro de um circulo ou dentro de um quadrado, por exemplo:
dentro do circulo as casas com chaminés e dentro do quadrado as casas sem chaminés e ir
alternando por formas, cores, ou outros atributos escolhidos pelo grupo ou orientado pelas
pesquisadoras.

As bolsistas forneceram as pegas aos alunos e permitiram que eles as organizassem da
maneira que preferirem, em seguida, questionaram aos mesmos se haveriam outras formas de
arrumar as pecas, sempre incentivando a exploracdo do material e a organizagdo de
estratégias. As pesquisadoras também levantaram questionamentos adicionais, como "quantas
casas possuem duas janelas e quantas ndo possuem?" e "agora, organizem apenas as casas
com dois andares", os alunos responderam aos questionamentos que surgiram ao longo da
atividade, e foram organizando as casas em agrupamentos por caracteristicas como pode ser

verificado nas imagens 1 e 2.

Imagens 1 e 2 — os estudantes estdo organizando por atributos as pegas do jogo



Fonte: Acervo pessoal das autoras.

Posteriormente, as bolsistas solicitaram que os alunos tentassem arrumar todas as
casas de forma que ficassem em dois ou mais montes com a mesma quantidade de pegas, em
seguida, questionaram se conseguiriam alcangar esse objetivo e por que escolheram aquela
forma especifica de separar as pecas. Essa atividade estimulou os alunos a pensar
logicamente, desenvolver habilidades de classificacdo e resolucao de problemas, além de
promover a interagdo e o trabalho em equipe, pois também foi proposto para que os mesmos
observassem o colega e explorassem novas formas de classifica¢ao juntos.

Em seguida, foi apresentado aos alunos o jogo "Prova de Corrida", um jogo de
tabuleiro em que cada aluno tinha seu proprio pido e o objetivo era rolar o dado para chegar
primeiro ao final da corrida. Esse ¢ um jogo adaptado de Kamii (2002) e ¢ um jogo de
percurso muito apropriado para criangas de 5 a 7 anos. Lancar a propria sorte nos dados,
conferir quantos pontos fez, comparar para saber quem tem o maior nimero € caminhar
biunivocamente com o pedo pelos espagos do tabuleiro, sao grandes desafios que a crianga ira
aprender a dominar aos poucos e com muito entusiasmo. Para o professor, a forma como o
estudante compreende e relaciona os aspectos do jogo, indica como ele concebe o numero e
como compara diferentes quantidades. Para joga-lo é necessario 1 tabuleiro, 2 dados e 1 pedo
para cada jogador. Podendo ter até 3 participantes. Os pedes sao colocados na casa marcada
“inicio”, que ¢ a mesma da chegada e os jogadores lancam os dados ao mesmo tempo. Aquele
que tirar o maior nimero caminha com seu pedo nos espagos correspondentes. Os outros
ficam onde estdo. A partida segue dessa maneira, sempre aquele que fez mais pontos no dado
avanga € os outros esperam a proxima jogada, até que alguém alcance a linha de chegada.
Ganha aquele que primeiro der a volta completa na pista

Apo6s algumas jogadas iniciais e com o intuito de desenvolver um questionamento
logico-matematico, as bolsistas tentaram uma nova estratégia, deixando um dado com o

numero 6 no centro do tabuleiro e pedindo aos alunos para apenas girar o segundo dado e



subtrair com o resultado do primeiro, dessa forma, os alunos teriam que avangar a quantidade
de casas correspondente ao numero restante. Nessa situacdo foi explorado a operacao
aritmética de adi¢do ¢ sua inversa a subtracao.

Ao perceber que algumas das criangas tinham dificuldade de contar, foi adotado o
procedimento empirico de contar com o auxilio dos palitos. Foram distribuidos palitos e foi
pedido que eles colocassem 6 palitos sobre a mesa e depois entregassem o nimero de palitos
revelado pelo segundo dado para as mesmas, assim, ficaria na mesa apenas a quantidade de
palitos que deveriam avangar. Conforme o jogo progredia e algumas equagdes se repetiam
(por exemplo, 6 - 5 ou 6 - 3), os alunos ndo faziam mais uso dos palitos, e contavam nos
proprios dedos a quantidade certa de casas a avangar. As criangas demonstraram grande
entusiasmo e interesse durante toda a atividade, sem recusar a participacao, aproveitando
tanto o jogo quanto o aprendizado envolvido. E ao final estavam utilizando cada vez menos o
suporte empirico dos palitos, marcas de contagem ou os dedos, recorrendo ao calculo mental
com mais frequéncia, notou-se uma evolu¢ao dos estudantes quanto a construgao de uma rede

numérica com os numeros de 1 a 12.

Imagen 3 — estudante calculando os pontos utilizando o suporte empirico de palitos

Fonte: Acervo pessoal das autoras.

O jogo “Prova de Corrida” ¢ um jogo de percurso apropriado para criangas de 5 a 7
anos. A crianga quantifica, relaciona termo a termo, calcula mentalmente ao langar a propria
sorte nos dados, confere quantos pontos fez, compara para saber quem tem o maior nimero e
caminha univocamente com o pedo pelos espacos do tabuleiro. Com esse jogo foi possivel
verificar como os estudantes compreenderam e relacionaram os aspectos mencionados,

permitindo ver como eles concebem o numero ¢ como comparam diferentes quantidades.



Brandado e Bessa (2023) destacam que uma rede numérica refere-se a um sistema de conexdes
entre os numeros, permitindo a compreensao das relagdes matematicas entre eles.

A terceira atividade, "A Arca Perdida", ¢ um jogo de construgdo e cooperacao que tem
como objetivo fazer o "ball do tesouro" chegar ao final do percurso, somente movendo as
pecas. Nele, os participantes devem trabalhar juntos para criar um caminho que leve o bau até
o final do percurso, utilizando as pecas de madeira disponiveis, que possuem formatos
diferentes, e os participantes devem encaixa-las de forma estratégica para criar um caminho
sem obstaculos para o bat. E uma atividade que trabalha especialmente o raciocinio espacial e
a antecipacdo mental, permite ainda a crianga, criar estratégias e interagir com os colegas a
fim de conseguir alcancar resultados positivos.

A aplicacdo da atividade foi dividida em dois grupos com 4 alunos e durante a
realizacdo do jogo de construgdo, foram observadas algumas dificuldades relacionadas ao
trabalho em equipe por parte dos dois grupos de alunos participantes. Alguns alunos
demonstraram preocupagdo em terminar mais rapidamente, resultando em discussdes
frequentes sobre quem deveria comegar primeiro, além disso, alguns alunos tinham
dificuldades em participar ativamente do jogo. Ao longo do processo, foi possivel notar uma

evolucdo no trabalho em equipe.

Imagens 4 e 5 — estudantes montando estratégias para resolucao do problema

Fonte: Acervo pessoal das autoras.

As acdes desenvolvidas nas situacdes e jogos descritos foram planejados para
estimular nas criangas a investiga¢do, o intercambio, a cooperacao e o conflito. Fazer junto as
tarefas permitiu que as criangas experimentassem trabalhar em equipe. Como destaca

Mantovani de Assis e Ribeiro (2019). As discussdes em sala de aula podem ensinar as



criangas o respeito pelos demais, habilidades de comunicagdo, maneiras de se relacionar com

os companheiros e com os adultos, além de inseri-las num ambiente democratico de votagao.
CONSIDERACOES FINAIS

Ao explorar diferentes arranjos das pecas e responder a questionamentos, os alunos
desenvolveram habilidades de observacado, classificacdo, seriagdo, e no¢do de espago. Os
jogos de tabuleiro estimularam o raciocinio légico-matematico e utilizaram a operagao
aritmética de adicdo e sua inversdo (subtracdo) para o avanco no jogo. As atividades
apresentadas promoveram o desenvolvimento cognitivo e social dos alunos, incentivando a
participagdo ativa e a aplicag@o pratica dos conceitos aprendidos. Essa experiéncia ressalta a
importancia de abordagens pedagogicas criativas e envolventes para potencializar o processo
de ensino-aprendizagem. Como destaca Bessa e Costa (2023) convém lembrar que o professor
¢ a pessoa que pode criar um ambiente apropriado para uma aprendizagem eficaz. O
crescimento de sua pratica didatica depende da investigacdo constante e da busca permanente
em dialogar com o pensamento dos estudantes. Para o professor o jogo pode ser uma
ferramenta, um aliado, na busca de uma escola mais interessante, desafiadora, significativa e

justa para todos os que dela fazem parte.
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