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JOGO DA MEMORIA - NUMEROS E IMAGENS

Eixo: Praticas para Ensino Fundamental | —-Matematica
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Nos anos iniciais, da-se uma grande importancia na constru¢cdo do conceito
de numero pela crianga, pois essa sera a base para a aprendizagem da matematica
nas séries futuras. "O numero é a relacdo criada mentalmente por cada individuo"
(KAMII apud PIAGET, 1990, p.15).

7

E para que essa relacdo aconteca, € necessario que a criangca construa
relacbes e conhecimentos sobre elementos fisicos (objetos), que posteriormente
servird na construcdo de estruturas mentais mais complexas.

Infelizmente, a mateméatica tem sido vista como uma pratica mecanica,
fazendo com que muitos alunos desde os anos iniciais a achem dificil de se
aprender. Porém, a matematica aplicada de forma ladica pode tornar-se divertida e
prazerosa para se aprender, um aprendizado muito importante na infancia, pois o
aluno esta em fase de descobrimento, relacionando imaginario com o real.

Trabalhando a matematica de forma ludica, pode-se facilitar a comunicacao,
socializacao e construgao do conhecimento do aluno, ainda mais se a brincadeira for
em grupo. Ao se trabalhar em equipe, o estudante instintivamente sentira mais
vontade de se envolver na atividade e partilhar com o colega a experiéncia que esta
vivenciando, ocorrendo também uma troca de aprendizado entre ambos, pois
deverdo se ajudar, e isso acaba tornando a brincadeira agradavel, motivadora e rica
em conhecimento.

TURMA: 1° ano
1 OBJETIVO GERAL

Reconhecer os nimeros relacionando a imagem a quantidade, utilizando a
memdaria para ampliar o conhecimento numérico.
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2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

* Identificar os niumeros;

* Perceber a quantidade;

* Relacionar imagem, nimero e quantidade;
« Ampliar o conhecimento numérico;

« Estimular a atencéo e a concentracao;

3 PROBLEMATIZACAO

Considerando que a turma esta aprendendo numeros e quantidades, como o
professor pode ensinar esses conceitos de uma forma ndo mecanica e mais
divertida?

4 ENCAMINHAMENTO METODOLOGICO

No primeiro momento, o professor ira fazer quatro circulos com as carteiras e
a turma sera dividida em quatro equipes. Em seguida, cada equipe receberd um
jogo da memoria.

No segundo momento, o professor ira explicar que cada jogo da memodria
possui 16 cartas: oito cartas sdo de imagens de animais ou plantas e as outras 8
cartas sdo de nameros.

O professor seguira explicando que o objetivo do jogo € 0 mesmo que o0 do
jogo da memodria tradicional, juntar o maior nimero de pares de cartas iguais, mas
gue nesse jogo serao utilizados imagens e nameros, por exemplo: se o0 aluno virar
uma carta onde ha o desenho de UM ledo, ao invés dele tentar achar o outro ledo,
ele devera achar o nimero correspondente a quantidade de lebes desenhados, ou
seja, 0 numero 1 (UM).

Apés toda essa explicacdo e apdés dado exemplos de como formar pares, o
professor pedira para que as 16 cartas sejam colocadas viradas para cima para que
a equipe possa memoriza-las, apdés dado esse processo por 15 segundos, todos
deverdo virar as cartas para baixo e iniciar o jogo, cada integrante jogando na sua
vez.

No final, quando todas as equipes finalizarem o0 jogo, o professor fara a
contagem de quem juntou mais pares e explicard que essa brincadeira € um
momento de diversdo e aprendizagem, onde necessita concentracdo e a utilizacéao
dos conhecimentos aprendidos em sala de aula. Apds isso, 0s grupos poderao trocar
0s jogos da memoria para brincar e aprender um pouco mais.

5 RECURSOS DIDATICOS

Folha sulfite (para fazer as cartas) e papel contact transparente para encapar
as cartas.
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6 AVALIACAO

A avaliacdo ocorrerd por meio da participagdo dos estudantes no decorrer da
atividade, por seu envolvimento em concentrar-se para memorizar as cartas do jogo
e sobretudo no processo para relacionar os numeros com as quantidades das
imagens desenhadas nas cartas do jogo de memoria.

7 PESQUISA DE CONTEUDO

O processo de quantificar, de descobrir a quantidade de numeros, se d&a
desde os anos iniciais, desde a infancia do aluno, quando esse consegue
representar o numero de objetos ou simbolos de um conjunto, agrupando-os e
descobrindo assim a sua quantidade, se tem mais, menos ou igual, ou seja, é feito
uma relagéo do objeto fisico com o mental (0s numeros).

Para KAMII (1990), “quantificar € a capacidade da crianga representar um
numero com simbolos ou signos a partir de sua construgéo lI6gico matematica”.

Muitas situacdes diarias possuem uma necessidade significativa de fazer com
que a pessoa relacione imagem a quantidade, entdo dentro de sala de aula é
necessario que o professor incentive seus alunos para que por si s6 consigam
resolver esses problemas. Em sua pratica pedagdgica pode oferecer materiais como
jogos educativos que estimulem e facilitem o processo de aprendizagem durante as
aulas.
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