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Introdução
O objetivo central do experimento é verificar a resolução de problemas na área das estruturas aditivas a partir de três metodologias: jogo com intervenção pedagógica, resolução de problemas tipicamente escolares e jogo livre. Constata-se na literatura um amplo número de estudos sugerindo a importância de jogos no ensino, entretanto poucas pesquisas trazem resultados de práticas pedagógicas envolvendo jogos, principalmente no nível da Educação Infantil. Neste sentido, documentos oficiais como Referenciais Curriculares Nacionais da Educação Infantil (RCNEI, 1998) e Parâmetros Curriculares Nacionais (PCN, 1996), assim como pesquisas nacionais e internacionais (Grando, 2000 e De vries, 2004 , entre outras) têm recomendado a aplicação de jogos no ensino quer seja em áreas especificas como a matemática, como também em diferentes áreas do conhecimento. Assim, cabe aqui uma reflexão atual no contexto da educação matemática a qual passa pela necessidade de uma rediscussão sobre as situações de ensino que podem ser desenvolvidas pelo professor no sentido de auxiliar a aprendizagem das crianças em sala de aula da educação infantil. 

O uso de jogos na Educação Infantil para a aprendizagem de conceitos matemáticos.
A escolha por se trabalhar com a resolução de problemas aditivos na educação infantil justifica-se pela ausência de práticas freqüentes e sistemáticas que as explorem no âmbito da educação infantil. 

Considera-se que um caminho possível para o trabalho com as estruturas aditivas com crianças pequenas poderia ser com jogos. Pois, o jogo parece ser uma situação mais familiar do universo infantil e possibilitaria um contexto de aprendizagem matemático mais significativo. Isso não implica necessariamente em justificar que esse seja o único e/ou o melhor procedimento didático. Outros estudos, tal como Selva e Brandão (1998 e 2000), apresentaram resultados interessantes e favoráveis a partir do uso de materiais manipulativos e com situações contextualizadas para as crianças resolverem problemas da estrutura aditiva.
Vergnaud (1982) recomenda que a compreensão de conceitos matemáticos deva ser compreendida a partir de campos conceituais que se refere a uma cadeia de conceitos que estão interconectados. Neste sentido, ao se analisar a compreensão conceitual da matemática deve se atentar para diferentes configurações que estão envolvidas.  Especificamente, no que se refere à compreensão das estruturas aditivas, objeto deste estudo, um fator que pode contribuir para as dificuldades das crianças é o fato de que os educadores tradicionalmente têm dado maior atenção ao ensino dos procedimentos, tal como o algoritmo, do que à compreensão das relações envolvidas nos problemas (Vergnaud, 1991). Assim, problemas que envolvem as estruturas mais complexas de raciocínio são menos freqüentes nos livros didáticos da educação infantil (Selva e Brandão, 2000) e têm ocasionado maiores dificuldades na aprendizagem escolar.

Vários autores têm analisado os tipos de problemas de estrutura aditiva (Vergnaud, 1982; Carpenter e Moser, 1982; Fennema e Carpenter (1991); entre outros). Neste estudo optou-se por usar a classificação proposta por Carpenter e Moser (1982), na medida em que só irá se trabalhar no domínio dos números naturais. Estes autores classificaram os problemas de adição e subtração considerando as características semânticas dos problemas, os quais dizem respeito aos conhecimentos conceituais relativos aos acréscimos e decréscimos, combinações e comparações propostas nos enunciados. Nesta proposta, foram classificadas quatro categorias básicas de problemas (Combinação, Mudança, Comparação e Igualização), as quais podem derivar dezesseis subclasses de estruturas diferenciadas, em função da posição da incógnita no enunciado do problema. Em seguida vejamos alguns exemplos de cada categoria:

1-Problemas que envolvem combinação: Problemas que descrevem um relacionamento estático entre duas quantidades e suas partes.

Combinação – todo desconhecido.

Ex.: Davi tem 5 pipas e Daniel tem 3. Quantas pipas têm os dois juntos?

Combinação – parte desconhecida.

Ex.: Davi e Daniel têm 17 pipas juntos. Davi tem 8 pipas e Daniel quantas pipas tem?

2-Problemas que envolvem mudança: Problemas que envolvem um relacionamento dinâmico, pois a partir de uma quantidade inicial e através de uma ação direta ou indireta causa-se um aumento ou diminuição na mesma.

Mudança - resultado desconhecido – situação de acréscimo.

Ex.: Carla tem 9 bonecas, recebeu 6 bonecas de presente. Quantas bonecas ela tem agora?

Mudança - resultado desconhecido – situação de decréscimo.

Ex.: Carla tem 9 bonecas, quebraram 6 bonecas. Quantas bonecas ela tem agora?

3-Problemas que envolvem igualização: Problema que envolve a mesma espécie de ação encontrada nos problemas de mudança, mas existe, também, uma comparação envolvida. Problemas deste tipo envolvem a mudança de uma quantidade para que as duas venham a ter a mesma quantidade ou o mesmo número de atributos.

Igualização – acréscimo na quantidade menor.

Ex.: Davi tem 15 carros e Alex tem 9. Quantos carros Alex precisa ganhar para ficar com a mesma quantidade de carros que Davi?

Igualização – decréscimo na quantidade maior.

Ex.: Davi tem 15 carros e Alex tem 9. Quantos carros Davi precisa dar para ficar com a mesma quantidade de carros que Alex? 

4-Problemas que envolvem comparação: Problemas que envolvem a comparação entre duas quantidades. Neste problema a diferença entre duas quantidades precisa ser encontrada, ou é dada uma quantidade e a sua relação com outra quantidade, sendo necessário descobrir o valor dessa segunda quantidade Ao contrário dos problemas de mudança e de igualização, que envolvem uma dinâmica, esses são estáticos.

Comparação - diferença desconhecida – termo a mais.

Ex.: Carla e Ana têm muitas bonecas. Ana tem 15 e Carla tem 9. Quantas bonecas Ana têm a mais que Carla?

Comparação - diferença desconhecida – termo a menos.

Ex.: Carla e Ana têm muitas bonecas. Ana tem 15 e Carla tem 9. Quantas bonecas Carla têm a menos que Ana?

Entre os tipos de problemas analisados por Carpenter e Moser (1982), especificamente, iremos analisar a resolução de problemas dos tipos combinação e comparação. Lembramos que as variações de problemas em função do lugar que a incógnita ocupa nos enunciados das questões são importantes, pois possibilitam que a criança reflita sobre diferentes tipos de relações, podendo envolver com isso estratégias de resolução diversas. 

Carrraher, Carraher & Schiliemann (1988) vêm destacando em seus estudos que um aspecto que tem sido relacionado às dificuldades na aprendizagem escolar da matemática tem sido a ausência de um contexto significativo de aprendizagem. Assim, tornar o conhecimento aprendido nas salas de aula algo real e contextualizado para as crianças tornou-se um dos grandes imperativos que os educadores têm a enfrentar. 

Nesta direção, o uso de jogos na aprendizagem escolar tem sido apreciado como um contexto instigante para o desenvolvimento de conceitos de diferentes áreas do conhecimento, pois se acredita que além de ser um entretenimento natural e motivador para crianças pequenas, também possibilita que diversos conceitos possam ser discutidos e apreendidos de forma significativa. No caso específico da matemática, credita-se ao jogo uma espécie de recurso auxiliar, no sentido de que durante sua realização a criança pode debater entre seus pares e refletir sobre suas ações, possibilitando a reelaboração de conceitos matemáticos e a análise de seus próprios erros.

Teóricos construtivistas como Piaget e Vygotsky partem da premissa que o conhecimento é adquirido nas interações com o meio sócio cultural sendo um processo contínuo ao longo de toda a vida, não sendo o conhecimento algo inato, acabado ao nascer, nem tão pouco obtido passivamente graças a pressões do meio. Estes autores desenvolveram trabalhos relativos ao desenvolvimento cognitivo e, particularmente, investigaram o papel do jogo no processo de desenvolvimento infantil. 
Piaget (1973) realizou uma análise metódica e genética acerca do jogo infantil classificando-o em três tipos de estruturas sucessivas (sensório-motor, representativa e refletida) caracterizadas por diferentes categorias, sendo elas abaixo descritas. O jogo de exercício é a primeira categoria de jogo infantil, e que surge nos primeiros 24 meses, anteriores ao desenvolvimento da linguagem, não se restringindo apenas nessa faixa etária, mas perdurando durante toda a infância, cada vez que um novo poder ou uma nova capacidade é aprendido. O jogo simbólico é o segundo tipo de jogo, sendo observado na criança de aproximadamente quatro a sete anos. Nesse tipo de jogo, o símbolo consiste na representação fictícia do objeto ausente. À proporção que a criança for capaz de reproduzir uma ação fictícia, imitar alguém estará se desprendendo do mero exercício motor. Contudo, isso não significa que ela não venha a continuar a usar de jogos de exercícios, eles continuarão a existir sobre uma nova forma de atuação, como por exemplo, os jogos de construção. O jogo de regra é o terceiro tipo de jogo que se origina numa etapa final do jogo simbólico e se estabiliza na faixa etária dos sete aos onze anos. Este tipo de jogo persiste e desenvolve-se por toda a vida. É uma atividade específica do ser socializado.

Vygotsky (1988) também apresentou uma importante contribuição sobre o jogo na infância e implica na sua valorização acrescida, pela relação estreita que o autor estabelece entre jogo e aprendizagem. Vygotsky realça igualmente o papel do jogo na medida em que este possibilita a criação de uma Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP). Este conceito pode ser definido como sendo a distância entre o nível de desenvolvimento real - relativo àquelas tarefas que a criança consegue resolver sozinha - e o nível de desenvolvimento potencial, relativo àquelas tarefas que a criança necessita de auxílio de adulto ou colega mais capaz para resolver junto. Apesar de nem todo o jogo possibilitar a criação de uma Zona de Desenvolvimento Proximal, da mesma forma que nem todo o ensino o possibilita, é no jogo com seu caráter simbólico que as condições estabelecidas para que a ZDP se gere estão normalmente presentes.  São as interações solicitadas no jogo que possibilitam a internalização do real e geram o desenvolvimento cognitivo. 

O uso do jogo em sala de aula tem sido apresentado em muitos trabalhos. Entretanto, como salientam Lima, Oliveira e Selva (2005), na maior parte das vezes, observa-se na escola apenas a presença do jogo livre, com objetivo específico de ocupar o tempo ocioso sem que o professor tenha uma intencionalidade pedagógica para a atividade. Diferentemente desta perspectiva, este estudo parte da hipótese que o jogo, juntamente com intervenções previamente planejadas pelo educador, pode ser de grande valor para a aprendizagem de crianças, na medida em que une o lúdico ao pedagógico, dois aspectos importantes para o desenvolvimento infantil, os quais devem permear todo o currículo da escola infantil. 

Nessa direção, esta pesquisa objetiva analisar o uso do jogo como recurso pedagógico para a resolução de problemas da estrutura aditiva, especificamente no nível da educação infantil, face aos propósitos aqui apresentados. A seguir, será apresentada a metodologia aplicada no estudo.

Método
Participaram dessa pesquisa 36 crianças de uma escola da rede municipal de Recife com idades variando entre cinco e seis anos. O experimento consistiu: pré-teste, intervenção (duas sessões), pós-teste imediato e pós-teste posterior. No pré-teste todas as crianças foram entrevistadas individualmente respondendo a seis questões (três de combinação e três de comparação). No quadro I, encontram-se exemplos dos problemas propostos no pré-teste, pós-teste e posterior. 

Quadro 1: Exemplos de problemas do pré-teste, pós-teste e pós-teste posterior.

	Combinação: João tem 5 pirulitos. Cláudio tem 4 pirulitos. Quantos pirulitos têm os dois juntos? 

	Comparação Paulo tem 8 piões e Tiago tem 3 piões. Quantos piões Paulo têm a mais que Tiago? Ou No zoológico tinham 7 macacos e 5 elefantes. Quantos elefantes têm a menos que macacos ?


O objetivo do pré-teste foi verificar o desempenho das crianças na resolução dos problemas matemáticos, emparelha-las em função da quantidade de acertos nos problemas e distribuí-las em três grupos que participaram de intervenção distintas: G1- jogo com intervenção, G2- resolução de problemas e G3- jogo livre. Cada grupo da intervenção foi composto por seis duplas. A intervenção ocorreu em duas sessões para todas as duplas que responderam a 12 questões, sendo seis questões a cada sessão (três de combinação e três de comparação), que se realizou em dias sucessivos. No grupo jogo com intervenção, a intervenção foi constituída por duas sessões de jogos: a primeira sessão com o jogo do boliche e outra sessão com jogo de trilha. Durante e após os jogos a pesquisadora lançou problemas em função das jogadas das crianças. Todas as crianças deste grupo, nesta fase, foram solicitadas a apresentarem suas soluções e discuti-las, tendo sempre à sua disposição lápis e papel, caso quisessem registrar. Quando as crianças não acertavam a resolução, a pesquisadora retomava o problema e explicava, de modo que elas percebessem as diferentes possibilidades de resolução para cada tipo de problema, seja de combinação, seja de comparação. No grupo resolução de problemas, em cada sessão de intervenção foram apresentados problemas similares àqueles oferecidos nos livros didáticos da educação infantil. Da mesma forma que o grupo jogos com intervenção, as crianças deste grupo sempre foram solicitadas a explicarem suas estratégias e estimuladas a debatê-las. As crianças deste grupo também tinham papel e lápis à disposição durante a resolução dos problemas. Quando no grupo resolução de problemas, as crianças não acertavam a resolução a pesquisadora retomava o problema e explicava, de modo que elas percebessem as diferentes possibilidades de resolução para os tipos de problemas já citados. Já no grupo jogo livre, as crianças foram solicitadas apenas a participar dos jogos. Não houve proposta de resolução de problemas, nem de qualquer tipo de intervenção por parte do pesquisador.
O pós-teste imediato foi realizado sempre um dia após o fim da intervenção, e teve o propósito de checar o efeito desta sobre o desempenho das crianças na resolução dos problemas. 
Com o objetivo de verificar a retenção desse conhecimento foi realizado um pós-teste posterior após seis semanas do pós-teste imediato. O pré-teste, pós-teste e pós-teste posterior foram elaborados com contextos diferenciados. Cada uma destas fases continha as mesmas quantidades de problemas para cada grupo.  Outro cuidado metodológico foi apresentar problemas similares, mas não iguais, entre as três fases (pré-teste, pós-teste e pós-teste posterior) para evitar qualquer efeito de memorização. Também se procurou evitar a “operação de reserva” quer de adição ou subtração, sendo usados números de 1 a 9. Para isso, foi reportado a pesquisa feita por Selva (1998) que não constatou diferença estatística significativa no desempenho das crianças que pudessem ser atribuída ao tamanho dos pares numéricos. Não foi intenção de o estudo dificultar o cálculo numérico e sim analisar a compreensão do cálculo relacional.

Os dados coletados foram analisados quantitativamente sendo conduzida uma análise de variância (ANOVA), tendo como variável independente o grupo (jogo com intervenção, resolução de problemas e jogo livre) e como variável dependente o número de acertos nos problemas apresentados. Também se analisou o efeito das intervenções nos diferentes tipos de problemas (combinação e comparação). A análise qualitativa conduzida focalizou o uso das estratégias e recursos por parte das crianças. Neste artigo, optou-se por apresentar apenas as análises de natureza quantitativa realizadas. 

Apresentação dos dados e discussão
Inicialmente se analisou os efeitos da ordem de apresentação dos problemas e do gênero durante as fases do estudo (escores do pré-teste, pós-teste e pós-teste posterior). A Ordem e o Gênero foram tratadas através da análise de variância (ANOVA), não se constatando em nenhuma das fases do estudo efeitos significativos de ambas variáveis, de forma que nas análises seguintes tais variáveis não foram mais consideradas.

A seguir se analisou o efeito da intervenção no desempenho dos grupos na pesquisa e a influência dos tipos de problemas apresentados. Com a finalidade de tornar a abordagem dos dados mais clara, serão analisados neste artigo alguns aspectos centrais levantados na introdução do texto, discutindo-os à luz dos dados obtidos pela coleta.

1. As intervenções do pesquisador influenciaram nos desempenhos das diferentes metodologias propostas nos grupos pesquisados?

Inicialmente, vale ressaltar que as crianças da faixa etária investigada não são acostumadas a resolver problemas matemáticos de modo freqüente e sistematizado na escola, o que talvez justifique o fraco desempenho observado no pré-teste. O Gráfico 1, apresenta os desempenhos dos grupos na resolução dos problemas (combinação e comparação) durante todas as fases da pesquisa.

Gráfico1: Média de respostas corretas dos grupos durante as fases da pesquisa.
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De modo geral, analisando os resultados dos desempenhos na resolução dos problemas observa-se que o grupo Jogo com intervenção obteve melhores desempenhos durante toda a pesquisa, seguido pelos grupos Resolução de problemas e Jogo livre.  

Considerando a variável Grupo (G1-grupo jogo com intervenção, G2-grupo resolução de problemas e G3-grupo jogo livre), observam-se no pré-teste as seguintes médias de respostas corretas: G1 com 2,16, G2 com 2,08 e G3 com 2,08. No pós-teste, o G1 apresentou média de acerto de 4,83, o G2 de 4,16 e o G3 de 2,58. Comparando-se através de uma ANOVA o desempenho no pós-teste imediato tendo como co-variante os resultados do pré-teste, observou-se efeito significativo da variável grupo (F=10,480, gl=2, p=,000). Isto indica, portanto, que houve diferenças significativas nos desempenhos dos grupos em função das metodologias utilizadas. Refinando a análise dos dados da variável grupo no pós-teste, observa-se que houve diferença significativa entre os grupos Jogo com intervenção e grupo Jogo livre (LSD, p=,000); entre Resolução de problemas e o Jogo livre (LSD, p=,004); mas não houve entre os grupos: Jogo com intervenção e Resolução de problemas (LSD, p=,195).

Com relação às médias dos desempenhos dos grupos no pós-teste posterior, as médias foram as seguintes: 4,75 para o grupo Jogo com intervenção, 3,41 para o grupo Resolução de problemas e de 2,50 para o grupo Jogo livre. Constatou-se também que a variável Grupo exerceu efeito significativo sobre o desempenho do pós-teste posterior (F=7,208, gl=2, p=,003). Refinando o efeito da variável Grupo, verificou-se que a diferença foi significativa entre os grupos Jogo com intervenção e Jogo livre (LSD, p=,001), Jogo com intervenção e Resolução de problemas (LSD, p=,030), entretanto não foi significativa entre o grupo Jogo livre e o grupo Resolução de problemas (LSD, p=,128). Este resultado mostra que o grupo Jogo com intervenção manteve um desempenho superior aos demais grupos, mesmo após seis semanas. 
O grupo Resolução de Problemas que tinha apresentado no pós-teste imediato um desempenho significativamente melhor do que o grupo Jogo Livre apresentou uma queda em seu desempenho após seis semanas, aproximando-se do desempenho do grupo Jogo Livre.

Outra análise realizada considerou o desempenho de cada grupo isoladamente, comparando o pré-teste e o pós-teste. Nesta análise, que fortalece os resultados anteriores, também se constatou diferenças significativas nos desempenhos entre pré-teste e pós-teste imediato das crianças dos grupos Jogo com intervenção e Resolução de problemas.  O grupo Jogo livre não apresentou nenhuma diferença significativa no seu desempenho de resolução de problemas entre pré-teste e pós-teste. Isto parece indicar que as crianças apresentam melhores desempenhos são colocadas em situações onde elas têm de pensar sobre o problema matemático, resolver através de uma estratégia e justificá-los, seja de forma verbal ou escrita. 

Esses dados só vêm a reforçar a hipótese de que a metodologia do jogo com intervenção poderá vir a ser uma alternativa bastante interessante para se trabalhar com os conceitos matemáticos em salas de Educação Infantil.  Tal metodologia possibilita agregar o lúdico na aprendizagem matemática favorecendo o interesse e a compreensão das crianças. Da mesma forma, os dados vêm desmistificar que o simples ato de jogar sem ter a intencionalidade pedagógica pode provocar melhores desempenhos quando na resolução de problemas matemáticos.

2. Como ocorreram os desempenhos dos grupos pesquisados nos problemas de combinação e comparação?

A tabela 1 apresenta os percentuais dos grupos nos problemas de combinação e comparação durante as fases de pré-teste, pós-teste e pós-teste posterior. De modo geral, observam-se melhores resultados nos problemas de combinação e comparação no grupo Jogo com intervenção, seguido pelo grupo Resolução de problemas e por último o grupo Jogo livre.
Tabela 1: Percentual de acertos em problemas de Combinação e de Comparação por grupo e fase.

	Grupo
	Combinação
	Comparação

	
	Pré-teste
	Pós-teste
	Pós-teste Posterior
	Pré-teste
	Pós-teste
	Pós-teste Posterior

	Jogo com Intervenção
	69,44%
	100%
	100%
	2,78%
	61,11%
	58,33%

	Resolução de problemas
	69,44%
	91,67%
	88,89%
	0%
	47,22%
	25%

	Jogo Livre


	61,11%
	86,11%
	83,33%
	8,33%
	0%
	0%



Considerando apenas o grupo Jogo com intervenção observou-se diferenças significativas entre os desempenhos das crianças no pré-teste e pós-teste nos problemas de combinação (Z=2,232, p=,013, unicaudal) e comparação (Z=2,598, p=,0045, unicaudal). Não foram encontradas diferenças significativas entre os desempenhos entre o pós-teste e o pós-teste posterior em relação a variável tipo de problema. Assim, pode-se pensar que o uso do jogo com intervenção possibilitou que as crianças melhorassem seus desempenhos em ambos os tipos de problemas após as intervenções realizadas com a pesquisadora.

Foram encontradas diferenças aproximadamente significativas no grupo Resolução de problemas entre os desempenhos das crianças no pré-teste e pós-teste nos problemas de combinação (Z=1,421 , p=,0775, unicaudal) e diferenças significativas nos problemas de comparação (Z=2,565, p=,005, unicaudal). Já a comparação de desempenho entre o pós-teste e o pós-teste posterior em relação a variável tipo de problema não foi encontrada diferença significativa. Perceberam-se que as intervenções exerceram maior efeito nesse grupo nos problemas de comparação, problemas, que por sua vez, são apresentados pela literatura como mais complexos e, portanto, mais difíceis para as crianças mais novas.
Em relação ao grupo controle, Jogo livre, não foram constatadas diferenças significativas nos desempenhos dos problemas de combinação e de comparação em nenhuma das fases da pesquisa. Tais resultados apontam que esse tipo de metodologia não influi no sentido de uma melhor compreensão por parte das crianças na resolução dos tipos de problemas apresentados.

Considerações finais
Como já foi mencionado, as crianças que participaram da pesquisa são crianças que não estão acostumadas a resolver problemas matemáticos de modo freqüente e sistematizado pelo professor. Contudo, o estudo mostra que essas crianças podem apresentar bons desempenhos quando estimuladas a resolverem problemas matemáticos. Os resultados revelaram também que dada às condições adequadas, as crianças conseguem resolver tanto os problemas de combinação quanto os problemas de comparação.

Analisando os desempenhos dos grupos percebemos que o grupo Jogo com intervenção parece ter sido beneficiado em seu desempenho nos dois tipos de problemas (combinação e comparação). Os resultados mostraram que apesar do grupo Resolução de Problema apresentar progressos no pós-teste imediato, principalmente nos problemas de comparação, esta aprendizagem não foi duradoura. O fato de não se ter observado avanços no desempenho do grupo Jogo Livre revela que são fundamentais intervenções específicas do professor, e que o jogo pelo jogo não garante a aprendizagem matemática, ainda que possa favorecer aspectos como socialização, cooperação, etc. 

Vergnaud (1991) afirma que as dificuldades em resolver problemas ocorrem pelo fato da criança ainda não compreender as relações entre estados e transformações envolvidas. Assim, ao ler o problema, ou, ao ouvir um problema matemático e transportar para o cálculo numérico, é necessário que a criança possa reorganizar os dados apresentados num novo plano, elegendo os elementos pertinentes à resolução. Acredita-se que a situação de jogo possa a vir a auxiliar essa reorganização quando empregada de maneira planejada, com propostas bem delineadas.

Deve-se ainda considerar que o uso do jogo pode ter favorecido o desempenho das crianças, pois o problema que surge neste contexto faz sentido de ser resolvido por ela. A resolução do problema era importante para a continuidade do próprio jogo, por exemplo, para saber quantos pontos precisava obter para vencer, quem venceu, com quantos pontos venceu, ou até mesmo, descobrir quantos pontos o outro colega teve a mais, ou, quantos pontos o colega tem a menos que ela. Estes são alguns dos desafios que a criança enfrenta quando resolve problemas inseridos numa situação de jogo, que, por sua vez, favorecem o uso de estratégias espontâneas por parte da criança. 
 Outro aspecto interessante a ser destacado é que ao mesmo tempo em que a criança está refletindo sobre os problemas matemáticos, ela também demonstra o deleite no jogo, ou seja, a matemática estava inserida em um contexto significativo e prazeroso de aprendizagem. 

Considerando a queda de desempenho do grupo Resolução de Problemas observada no pós-teste posterior, uma hipótese possível consiste no fato de que o uso problemas padrão, tal como na escola, pode ter levado algumas crianças a centrar-se em determinadas palavras chaves ou procedimentos mecânicos de resolução, dificultando o entendimento das relações envolvidas. 

Em relação aos tipos de problemas apresentados, observa-se que todos os grupos pesquisados resolveram com maior facilidade problemas de combinação, comprovando resultados mostrados na literatura que apontam que tal tipo de problema é resolvido desde bem cedo (Nunes e Bryant, 1997). Entretanto, os resultados do pós-teste também apontam grande avanço das crianças dos grupos Jogo com Intervenção e Resolução de problemas na resolução dos problemas de comparação, considerados mais difíceis pela literatura, sugerindo que tal tipo de problema pode ser resolvido adequadamente por crianças novas, desde que dada as condições adequadas. 
Os resultados obtidos neste estudo sugerem que um caminho promissor para trabalhar resolução de problemas de estruturas aditivas com crianças da educação infantil é aquele em que há uma intencionalidade pedagógica por parte do professor, envolvendo um planejamento que contemple o jogo como um recurso pedagógico, de modo que a criança participe sempre numa postura investigativa em experiências que equilibrem o lúdico e o educativo. Conclui-se que o contexto de jogo pode auxiliar as crianças na resolução de problemas matemáticos, especificamente dos problemas de estrutura aditiva, no sentido de que a situação vivenciada através do jogo cria uma necessidade real de resolução de problemas por parte da criança. Neste sentido, cabe ao professor dosar a complexidade dos problemas, garantido a atenção do aluno e possibilitando que ele ultrapasse os obstáculos das propostas e atinja novos e superiores patamares do conhecimento.
Bibliografia

BRASIL. Ministério da Educação. Referencial  Curricular Nacional  de Educação
Infantil. Brasília, 1998.

BRASIL. Ministério da Educação. Parâmetro Curricular Nacional. Brasília, 1996.
CARRAHER, Terezinha Nunes, CARRAHER, David William e SCHLIEMANN,
Analúcia Dias. Na vida dez, na escola zero. São Paulo: Cortez, 1988.

CARPENTER, T. P. and MOSER, J. M. The development of addition and subtraction
problem solving. In: CARPENTER, T. P., MOSER, J. M. and ROMBERG, T. A. (eds): Addition and subtraction: A Cognitive Perspective, p.10-24. Hillsdale, New Jersey: Lawrence Erlbaum Associates,1982.

De VRIES, Rheta. O brincar no programa de educação infantil: quatro interpretações 

(p. 27-49) In: De VRIES, Rheta e Cols (org) O currículo construtivista na educação infantil: prática e atividades. Porto Alegre: Artmed Editora, 2004. 

GRANDO, Regina Célia. O conhecimento matemático e o uso de jogos na sala de aula.
Tese de doutorado Campinas: UNICAMP, Faculdade de Educação, 2000.

LIMA, E., OLIVEIRA, D., SELVA, A. C. V. Jogos e brincadeiras: uma necessidade
infantil. Educação em Foco, 2005.

NUNES, Terezinha e BRYANT, Peter.  Crianças fazendo matemática. Trad. Sandra
Costa – Porto Alegre: Artes Médicas, 1997.

PIAGET, Jean. A formação do símbolo na criança. 1973

SELVA, A C. V. & BRANDÃO, A C.P. Reflexões sobre a aprendizagem de 
matemática na pré-escola. In: Psicologia: Teoria e Pesquisa. Jan-Abr, v.14, n º 1, p.51-59, 1998.

SELVA, A C. V. & BRANDÃO, A C.P. A notação escrita na resolução de problemas
por crianças pré-escolares. In: Psicologia: Teoria e Pesquisa. Set-dez, v.16,n º 33, p.241-249, 2000.

VERGNAUD, G.  A classification of cognitive tasks and operations of thought involved 
in addition and subtraction problems. In CARPENTER, T.P.; MOSER, J.M.; ROMBERG, T.A. (Eds.), Addition and Subtract: a Cognitive Perspective. New Jersey: LEA,1982.

VERGNAUD, G. El niño, las matemáticas y la realidad: problemas de enseñanza de 
las matemáticas en la escuela primaria. México: Trilhas, 1991.

VYGOTSKY, L.S. Formação social da mente.  Trad. José C. Neto et alii. São Paulo:
Martins Fontes, 2ª ed., 1988.







_1234877965.xls
Gráf1

		pré-teste		pré-teste		pré-teste

		pós-teste		pós-teste		pós-teste

		pós-teste posterior		pós-teste posterior		pós-teste posterior



Jogo com intervenção

Resolução de problemas

Jogo livre

2.1667

2.0833

2.0833

4.8333

4.1667

2.5833

4.75

3.4167

2.5



Plan1

		

		GRUPOs		pré-teste		pós-teste		pós-teste posterior

		Jogo com intervenção		2.1667		4.8333		4.75

		Resolução de problemas		2.0833		4.1667		3.4167

		Jogo livre		2.0833		2.5833		2.5





Plan1

		



Jogo com intervenção

Resolução de problemas

Jogo livre



Plan2

		





Plan3

		






