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RESUMO

O presente relatério final foi realizado no ambito da pratica de ensino
supervisionada do Mestrado de Qualificacdo para a Docéncia em Educacao Pré-Escolar

e Ensino do 1.2 Ciclo do Ensino Basico.

Tendo em conta que no quotidiano a aprendizagem da matematica estd
associada a existéncia de dificuldades, por parte dos alunos, a planificacdo de atividades
ludicas e de jogos matematicos pretende contornar esta tendéncia proporcionando um
conjunto de atividades enriquecedoras e significativas capazes de auxiliar as criancas e
alunos, no desenvolvimento de um conjunto de competéncias e capacidades

matematicas, de forma ludica e divertida.

A presente investigacdo realizada nos seguintes contextos: educacdo pré-escolar
(ano letivo 2019/2020) e 1.2 ciclo do ensino basico (ano letivo 2020/2021) encontra-se
assente num design de investigacdo-acdo do paradigma interpretativo, tendo sido
adotados os seguintes instrumentos de recolha de dados: observacao direta naturalista

(participante), notas de campo, recolha e analise documental e conversas informais.

Os resultados recolhidos pretendem dar resposta as questdes problema da
investigacao, bem como apurar a relevancia do jogo e do ludico como recurso didatico
no processo de ensino-aprendizagem da matematica na educacao pré-escolar e no 1.2

ciclo do ensino basico.

Palavras-chave: Matematica, Educagao Pré-Escolar, 1.2 Ciclo do Ensino Basico, jogos

matematicos, atividades ludicas.






ABSTRACT

This final report was carried out within the scope of the the curricular unit of
supervised practice of the Master's Degree in Qualification for Teaching in Pre-School

and Teaching of the 1% Cycle of Basic Education.

Taking into account that in everyday life the learning of mathematics is
associated with the existence of difficulties on the part of students, the planning of
playful activities and mathematical games aims to circumvent this trend by providing a
set of enriching and meaningful activities that can help children and students develop a

set of mathematical abilities and competencies in a playful and fun way.

The present investigation carried out in the following contexts: pre-school
education (school year 2019/2020) and 1%t cycle of basic education (school year
2020/2021) is based on an action-research design of the interpretive paradigm, having
been adopted the following data collection instruments: naturalistic direct observation

(participant), field notes, document and informal conversations.

The collected results are intended to answer the research problem questions, as
well as to ascertain the relevance of the game and play as a didactic resource in the
teaching-learning process of mathematics in pre-school education and in the 1st cycle

of basic education.

Keywords: mathematics, pre-school education, 15t cycle of basic education,

mathematical games, playful activities.
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INTRODUCAO

A introdugdo de jogos no ensino da matemadtica fomenta: a motivagdo (na
medida, em que possibilita a aquisicdo de conhecimentos e aprendizagens de modo
ludico e divertido), a cooperagdo e a sociabilizagdo entre os alunos (pois os jogos sao
jogados em grupo e implicam o cumprimento de um conjunto de regras), ao mesmo
tempo que ajuda o educador e o docente a despistar as criangas e os alunos que
possuem mais dificuldades na aprendizagem (Kishimoto, 1996, citado por Gaspar &
Rodrigues, 2017; Viamonte, 2012).

No quotidiano, na educacdo pré-escolar e no 1.2 ciclo do ensino basico os jogos
sdo uma excelente forma de aprendizagem, pois sdo capazes de proporcionar atividades
interessantes, enriquecedoras e atrativas a todas as criangas e alunos, bem como
contribuem para a aprendizagem de conteudos, em especial por quem tem dificuldade
em manter o foco em atividades dirigidas (Garcia, 2015).

Porém, embora este tipo de atividades seja benéfico para a aprendizagem dos
alunos é necessdrio que o docente equilibre as aulas “tradicionais” com as aulas de
caracter ludico, pois os alunos necessitam de desenvolver habitos de trabalho, em que
usem recursos como |apis e cadernos, como forma de preparagdo para os niveis mais
altos de ensino (Fortuna, 2000, citado por Zana, 2013).

A par dos jogos, o ludico tem vindo a despertar a atencdo dos docentes,
enquanto ferramenta de aprendizagem, na medida em que a sua importancia se
encontra diretamente relacionada ao desenvolvimento humano, ao nivel: afetivo,
historico, cultural, criativo e social (Alves & Bianchin, 2010).

O presente estudo intitulado: O jogo e as atividades ludicas na aprendizagem da
matemadtica: uma experiéncia de ensino na educagéo pré-escolar e no 1.2 ciclo do ensino
bdsico, surgiu no ambito da unidade curricular de pratica de ensino supervisionada

realizada na valéncia de: educacado pré-escolar e de 1.2 ciclo do ensino basico.

A sua realizacdo e implementacdo teve em conta, as caracteristicas do grupo de

criancas e alunos envolvidos no mesmo baseando-se no pressuposto de que a



matematica é muitas vezes encarada de forma errdnea, pelos mesmos como sendo
aborrecida e desconectada do mundo real revelando-se pouco interessante e de dificil

compreensao.

Assim, tendo em conta o pressuposto acima apresentado, foram implementadas
um conjunto de atividades ludicas matemadticas e de jogos matematicos, de modo a
proporcionar um conjunto de aprendizagens significativas e enriquecedoras capazes de
auxiliar as criangas e alunos, no desenvolvimento de capacidades e competéncias

(matematicas), de forma ludica e divertida.

Por conseguinte, sabendo de antemao a relevancia do jogo e do ludico, enquanto
recursos diddticos no processo de ensino e de aprendizagem da matemadtica na
educacdo pré-escolar e no 1.2 ciclo do ensino basico, pretende-se com o presente
estudo desenvolver, nestas duas valéncias, uma proposta diddtica baseada em jogos e
atividades ludicas. Assim, por forma a nortear este estudo definiram-se as seguintes

questdes de investigagdo:

1. De que modo os jogos e as atividades ludicas permitem desenvolver o

raciocinio matematico e a comunicacdo matematica?

2. De que modo os jogos e as atividades Iudicas melhoram a participacao e o

envolvimento das criangas/alunos nas atividades?

No que concerne a sua estrutura, este relatdrio encontra-se dividido nas
seguintes partes: Introducdo, Capitulos 1, 2 e 3; Consideracdes finais; Referéncias
bibliograficas e Anexos. Na Introducdo procede-se a explicitacdo do tema/problematica
em estudo, bem como se refere a sua relevancia, motivagdo, os objetivos e a
metodologia seguida. Por sua vez, no Capitulo 1, Quadro de Referéncia Tedrico, a
problemdtica em estudo é abordada, por meio da realizacdo de uma revisdo da

literatura sobre o tema em estudo.

No Capitulo 2, Problematizacdo e Metodologia, é dada a conhecer a

problematica, bem como as questdes de investigacao procedendo-se a fundamentacao



das opc¢des metodoldgicas seguidas. No Capitulo 3, Resultados, irdo ser apresentados os
resultados estabelecendo-se uma relagao, entre os mesmos e o quadro de referéncia
tedrico. Nas Consideracdes Finais serd apresentada uma reflexao, acerca dos resultados
apresentados no Capitulo 3, onde se procurara dar resposta as questdes de investigacao
anteriormente formuladas. Por fim, serdo apresentadas as Referéncias Bibliograficas e

os Anexos.






CAPITULO 1

QUADRO DE REFERENCIA TEORICO

O presente capitulo encontra-se dividido em trés pontos: o curriculo da
matemadtica (no qual sera abordada a organizacdo do curriculo da matematica,
nomeadamente na educacdo pré-escolar e no 1.2 ciclo do ensino bdsico, bem como a
visdo instrumental e construtivista da matematica); o jogo e as teorias de
desenvolvimento (onde serd explicado o conceito de jogo e os seus diferentes tipos, na
perspetiva de diversos autores); e o jogo e o ludico na aprendizagem da matematica (na
qual serd abordado o conceito de ferramenta e a sua importancia para o ensino da
matemadtica, assim como a importancia do jogo e do ludico na aprendizagem da

matematica).

1.1. O CURRICULO DA MATEMATICA

O ensino da matematica em Portugal ndo se encontra estanque tendo sido alvo

de profundas alteracdes a nivel curricular ao longo dos anos.

Em 2007, o Programa de matemdtica do ensino bdsico de 2007 surgiu como um
reajuste do Programa de matemadtica para o 1.2 ciclo do ensino bdsico de 1990 (Breda,
Guimarades, Guimaraes, Martins, Menezes, Oliveira, Ponte, & Sousa, 2007). Por sua vez,
ao Programa de matemdtica do ensino bdsico de 2007 sucedeu o Programa e metas
curriculares de matemdtica do ensino bdsico, que se encontra homologado desde 3 de

agosto de 2012 encontrando-se em vigor desde 2013 tendo sido concebido com base



no Programa de matemdtica do ensino bdsico de 2007 (Bivar, Grosso, Oliveira, &

Timoteo, 2013).

Atualmente, a par do Programa e metas curriculares de matemdtica do ensino
bdsico encontram-se em vigor desde 2018 as Aprendizagens Essenciais de matematica,
que se encontram articuladas com o Perfil dos alunos a saida da escolaridade obrigatdria

(ME, 2018).

Deste modo, importa referir que ao longo dos anos, o ensino da matematica tem-
se apoiado em duas visdes distintas da autoria de Skemp (1971): instrumental e

construtivista (ou relacional) (Palhares, 2004).

Skemp (1971) (citado por Palhares, 2004) descreve a visao instrumental com base nos

seguintes pressupostos:

e Os alunos ingressam na escola sem conhecimentos previamente
adquiridos (tabulae rasea) (Skemp, 1971 citado por Palhares, 2004);

e A escola como local de transmissdao de conhecimentos (Skemp, 1971
citado por Palhares, 2004);

e As aulas de matematica devem centrar-se na resolucdo de exercicios em
grande quantidade, de modo a estimular o pensamento matematico de
baixo nivel (Skemp, 1971 citado por Palhares, 2004);

e A atividade matemadtica dos alunos é desprovida de originalidade,
importando apenas a rapidez e correcdo dos seus resultados (Skemp,
1971 citado por Palhares, 2004);

e Os docentes seguem uma visdo tradicional, com objetivo de manterem o
controlo e a ordem no seio da turma (a utilizacdo de materiais ndo deve
destabilizar os alunos (devem ser usados em siléncio), sendo estes
retirados pelo docente, caso o clima de “harmonia” da turma seja
guebrado funcionando, deste modo como uma espécie de beneficio para
os alunos, que tem de ser merecido pelos mesmos) (Skemp, 1971 citado

por Palhares, 2004);



Apenas os conhecimentos formais adquiridos na escola tém valor
excluindo-se assim, os restantes conhecimentos (Skemp, 1971 citado por
Palhares, 2004);

Eliminagcdo de momentos recreativos (eliminagdo do jogo) na sala de aula
(Skemp, 1971 citado por Palhares, 2004);

Inexisténcia de conexdo entre blocos e interdisciplinaridade no ensino da

matemadtica (Skemp, 1971 citado por Palhares, 2004).

A par da visdo instrumental do ensino da matematica, cujos pressupostos se

encontram acima referidos, Skemp (1971) (citado por Palhares, 2004) refere-se a uma

segunda visdo, a qual denominou de relacional (construtivista) e cujas caracteristicas de

seguida se apresentam:

A crianga aprende autonomamente, sendo capaz de construir o seu
préprio conhecimento (Skemp, 1971 citado por Palhares, 2004);

A recreagdo é permitida na sala de aula, sendo que poderd haver ruido,
desde que os alunos se mantenham focados nas suas tarefas de
investigacdo matematica, sendo os jogos educativos uma ferramenta
utilizada, pelo docente (Skemp, 1971 citado por Palhares, 2004);

Os conhecimentos informais dos alunos devem ser tidos em conta, pelo
docente no processo de aprendizagem (Skemp, 1971 citado por Palhares,
2004);

O interesse na atividade matematica dos alunos centra-se nos processos
desencadeados, pelas tarefas propostas (Skemp, 1971 citado por
Palhares, 2004);

Os alunos tém a sua disposicdo materiais manipulaveis, de forma a
estimular diferentes formas de apresentacao (Skemp, 1971 citado por

Palhares, 2004);



e As aulas de matematica devem centrar-se na resolucdo de problemas,
prescritos em baixa quantidade, de forma a estimular pensamentos
matematicos de alto nivel (Skemp, 1971 citado por Palhares, 2004);

e Existéncia de interdisciplinaridade com outras areas do conhecimento e
de uma abordagem interligada dos assuntos matematicos (Skemp, 1971

citado por Palhares, 2004).

Contudo, embora a visdo construtivista deva ser adotada pelos atuais e futuros
docentes na area da matematica e apesar das vantagens acima descritas, esta apresenta
como desvantagem o facto de os alunos que habitualmente contactam, com um ensino
da matemadtica voltado para a visdo instrumental ao depararem-se com resolugdes de
problemas, que demoram mais de 5 minutos desistirem de tentar encontrar uma

resolucao perdendo, assim o interesse pela tarefa (Palhares, 2004).

Centrando-nos nos documentos curriculares em vigor nas valéncias de educacao
pré-escolar e 1.2 ciclo do ensino basico importa referir que, a educacao pré-escolar é um
nivel educativo, que se destina a criangas a partir dos 3 anos de idade estendendo-se a
sua frequéncia até a sua entrada na escolaridade obrigatdria, sendo o seu curriculo
concebido, por cada educador/a, em colaboracdo com a equipa educativa do seu
estabelecimento (Marques, Mata, Rosa, & Silva, 2016). Deste modo, com base na Lei-
Quadro (Lei n.25/97, de 10 de fevereiro) surgiram as Orientacées Curriculares para a
Educagdo Pré-Escolar (OCEPE), com o objetivo de auxiliar os/as educadores/as a
proporcionar, as criancas aprendizagens articuladas em todas as areas, dominios e
subdominios de forma participada, constituindo um exemplo para os restantes niveis

educativos (Marques et al., 2016).

As criangas, neste contexto, planificam o dia, circulam entre atividades, gerem projetos,
experimentam, integram as suas vivéncias na aprendizagem, sdo chamadas a
desenvolver competéncias de nivel mais elevado, comunicando e criando. Vale a pena
pensar como podemos deixar esta experiéncia enriquecedora contaminar outros niveis
educativos (Marques et al., 2016, p.4).



No que diz respeito a matemdtica, esta encontra-se inserida na Area da
Expressdao e Comunicagdao mais concretamente no Dominio da matematica, sendo a
Unica darea, que engloba diferentes dominios: Educacdo Fisica; Educacdo Artistica;
Matematica e Linguagem Oral e Abordagem a Escrita (Marques et al.,2016).

O dominio da matematica apresenta como objetivo desenvolver, por meio de
experiéncias ligadas aos interesses e vida quotidiana das criangas, conceitos
matemadticos que se iniciam em idade precoce, que serdo Uteis durante o seu percurso
escolar e de toda a sua vida, bem como proporcionar a aquisicdo do gosto pela
matemadtica (Marques et al., 2016).

Com base nas suas experiéncias informais, as criancas por meio da abstracao e
com recurso a ideias matematicas criam representacgdes de situac¢des significativas, que
muitas vezes se encontram interligadas as restantes areas (Marques et al., 2016). Deste
modo, sem descurar atitudes e disposicdes de aprendizagem (atenc¢do, curiosidade,
imaginacdo, autorregulacdo, persisténcia e criatividade) e um conjunto de processos
gerais (seria¢do, raciocinio, classificacdo e resolugdo) transversais a matematica, o/a
educador/a proporciona o desenvolvimento das seguintes quatro componentes
matematicas: Numeros e Operacdes; Geometria e Medida; Organizacdo e Tratamento
de Dados e Interesse e Curiosidade pela Matematica, cujas aprendizagens essenciais se
encontram apresentadas e subdivididas por componente nas OCEPE (Marques et al.,
2016).

Por sua vez, o ensino da matematica no 1.2 ciclo do ensino basico tem como
finalidades proporcionar aprendizagens relevantes para os alunos, sem descurar a
compreensao e o desenvolvimento da capacidade dos alunos em utilizar as suas
aprendizagens ao longo da escolaridade em contexto matematico e ndao matematico,
que lhes serdo Uteis ao longo da sua vida a nivel: profissional, pessoal e social, assim
como desenvolver um conjunto de atitudes positivas em relacdo a matematica a par da
capacidade de valorizar e reconhecer o seu papel social e cultural, tendo em conta que
esta ciéncia se encontra presente em varios dominios da nossa vida quotidiana (ME,

2018).



Deste modo foi aprovado pelo Ministério da educag¢do, com base no artigo 38.¢

do Decreto. Lei n.2 55/2018, de 6 de julho como documento curricular de referéncia,

para este ciclo de ensino as Aprendizagens Essenciais (que contam com um volume, por

cada ano de escolaridade e disciplina: portugués, estudo do meio e matematica)

concebidas em articulacdo com o Perfil dos Alunos & Saida da Escolaridade Obrigatdria.

As Aprendizagens Essenciais contam com os seguintes temas e conteudos de

aprendizagem (ME, 2018):

Numeros e Operagdes: pressupde que seja dada continuidade ao
desenvolvimento do sentido do numero, bem como a compreensao dos
numeros e operagdes e aquisicdo da fluéncia do calculo mental e escrito.
Geometria e Medida: aborda o desenvolvimento da capacidade de
visualizacdo e compreensao de propriedades de figuras geométricas, os
processos de medida e a no¢ao de grandeza.

Organizagdo e Tratamento de Dados: pressupde que os alunos
desenvolvam a capacidade de compreender e proceder a organizacao e
tratamento de dados estatisticos (tabelas, diagramas e graficos).
Resolucdo de problemas, Raciocinio e Comunicag¢ao: pretende que os
alunos desenvolvam as seguintes capacidades: resolucdo de problemas,
raciocinio matematico, comunicacdo matematica e de utilizagdo de

linguagem matematica.

A par das Aprendizagens Essenciais (2018), encontra-se também em vigor o

Programa de matemadtica do ensino bdsico homologado a 17 de junho de 2013, que foi

concebido com base no Decreto-lei n.2139/2012 de 5 de julho e no Despacho n.2

5306/2012 de 18 de abril. Este integra as Metas Curriculares, objetivos gerais e

descritores, para 0 1.2, 2.2 e 3.2 Ciclos do Ensino Basico, tendo sido construido com base

nos conteudos do Programa de matemadtica do ensino bdsico de 2007 (Bivar et al.,2013).

No que concerne ao 1.2 ciclo, apenas sdo abordados trés dominios de conteudos,

que sdo introduzidos de modo progressivo, sendo eles: Numeros e Operacdes (NO);
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Geometria e Medida (GM) e Organizacdo e Tratamento de Dados (OTD) (Bivar et al.,
2013).

Embora, o Programa e metas curriculares de matemdtica do ensino bdsico e as
Aprendizagens essenciais de matematica se encontrem simultaneamente em vigor,
estas possuem o propésito primordial de: referir o que os alunos devem aprender na
disciplina de matematica, em cada um dos anos curriculares, que se encontra
apresentado em ambos os documentos de forma distinta.

Contudo, se por um lado o Programa e metas curriculares de matemdtica do
ensino bdsico se limita a elencar um conjunto de objetivos subdivididos, no caso do 1.2
ciclo do ensino basico em quatro anos de escolaridade e trés dominios: NUmeros e
Operacdes (NO); Geometria e Medida (GM) e Organiza¢do e Tratamento de Dados
(OTD). As Aprendizagens essenciais referem as atitudes, capacidades e os
conhecimentos, que os alunos devem desenvolver nos quatro anos de escolaridade
tendo sido desenvolvidas com a finalidade de proporcionar o desenvolvimento de um
conjunto de competéncias, que sdao parte integrante do Perfil dos alunos a saida da
escolaridade obrigatdria (Direcao-geral de educacgdo, 2021). Estas foram, ainda,
concebidas com o objetivo de “combater” a extensdo do programa de matematica, por
meio da identificacdao dos conteudos, atitudes e capacidades fundamentais da disciplina,
com base nos conteldos presentes no Programa e metas curriculares de matemdtica do
ensino bdsico.

Tendo em conta as diferencas, acima elencadas ndo se pode afirmar que,
aquando do planeamento de atividades, um documento deva ser usado em detrimento
do outro, pois ambos devem coexistir, sendo consultados de acordo com os objetivos,

gue se pretendem estabelecer, para uma dada atividade.

1.2. 0 JOGO E AS TEORIAS DO DESENVOLVIMENTO

As teorias do desenvolvimento da crianca centram-se no estudo das mudancas

sofridas pelas criancas a nivel: fisico, cognitivo e psicossocial (Cole & Cole, 2004).
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Cada ser humano desenvolve-se a um ritmo distinto. Ao nivel do jogo, por volta
dos dois anos de idade as criangas brincam ao faz-de-conta (Cole & Cole, 2004). Por sua
vez, entre os sete e oito anos de idade, estas comecam por integrar jogos organizados
sem a supervisdao dos adultos, nos quais desenvolvem capacidades que lhes serdo Uteis
ao longo de toda a sua vida, sendo “a tarefa cientifica basica da psicologia do
desenvolvimento entender como esse processo notdvel acontece” (Cole & Cole, 2004,
p. 24).

Piaget e Vygotsky encaram o papel do jogo de formas distintas. Vygotsky
centrou-se nos aspetos sociais, ao contrdrio de Piaget, cujos processos bioldgicos
despertaram o seu interesse (Santos, 2008). Contudo, ambos “vém o jogo como um
processo simbdlico no qual através da agcdao com o jogo a crianga procura significados”
(Santos, 2008, p. 36).

Em relacdo a abordagem do jogo, os conceitos de brincadeira e de jogo sdo
abordados de modo indiferente, sem que cheguem a ser definidos pelos autores
(Santos, 2008).

De acordo com Piaget (1967), existem quatro grandes estadios de
desenvolvimento cognitivo, sendo eles: Periodo Sensdrio-Motor (0-2 anos); Periodo Pré-
Operatorio ou Simbdlico (2-6 anos); Periodo Operatério Concreto (6-12 anos) e o
Periodo Operatdrio Formal (mais de 12 anos).

As criangas que frequentam a educacgao pré-escolar, entre os 3 e os 5 anos de
idade encontram-se no estagio de desenvolvimento pré-operatdrio, pois estas sdo
apenas capazes de se concentrarem, apenas numa Unica dimensdo de um problema
(ndo consideram a largura e altura dos recipientes para comparar os seus volumes),
assim como num unico nivel de categoriza¢ao (confundem classes e subclasses) (Cole &
Cole, 2004). E, também, durante este estagio de desenvolvimento que as criangas
representam a realidade para si préprias recorrendo a imagens mentais, palavras, gestos
e simbolos. Estas sdo ainda capazes de considerar eventos e objetos, sem que estes

estejam presentes. Contudo tém dificuldade em apresentar e considerar pontos de vista
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distintos, bem como revelam dificuldade em estabelecer rela¢des causais (Cole & Cole,
2004).

Por sua vez, a entrada da crianca no 1.2 ciclo do ensino basico coincide com a
entrada da mesma no periodo Operatério Concreto (6 aos 12 anos), que se estende
durante a sua frequéncia do 2.2 ciclo do ensino basico.

Quanto aos jogos Piaget (1964) subdivide-os em trés tipos, sendo eles: jogo de
exercicio, jogo simbdlico e jogo de regras, que de seguida se explicitam.

O jogo de exercicio simples tem origem nos primeiros meses de vida da crianca,
subdividindo-se em trés etapas (Piaget, 1964).

Uma primeira etapa, na qual o jogo de exercicio volta-se para a construcdo:(Ex:
agrupar cubos segundo as suas dimensdes, por ordem crescente ou decrescente)
(Piaget, 1964). Por sua vez, numa segunda etapa, o exercicio simples pode dar lugar ao
simbolismo ou dar origem ao jogo simbdlico devido ao cariz das construgdes resultantes
das combinacgdes ludicas (imitacdes simbdlicas. Ex: casas, torres, entre outras.) (Piaget,
1964). Para terminar, na ultima e terceira etapa o exercicio, que anteriormente era
simples transforma-se em coletivo podendo evoluir dando lugar aos jogos de regras
(Piaget, 1964).

Por sua vez, é por meio do jogo simbdlico, caracteristico da primeira infancia (2
aos 6 anos) que a crianca dd sentido ao real, através de atividades ludicas
representativas livres de regras pré-estabelecidas (ex: imitacdo, desenho, entre outros)
(Piaget, 1964).

O jogo de regras surge durante a segunda infancia (6 aos 12 anos), na qual a parte
da sua participacdo em jogos simbodlicos, onde encarnam papéis a semelhanca das
criangas de 4 e 5 anos as criangas iniciam a sua participagcdao em jogos com regras claras
(que devem ser respeitadas por todos os jogadores), de diferentes niveis de
complexidade (Cole & Cole, 2004). Ao contrario das regras dos jogos da primeira
infancia, as regras dos jogos da segunda infancia ndo sdo passiveis de sofrer alteragdes,
devendo ser combinadas antes de cada partida e seguidas rigorosamente por todos os

integrantes do jogo (Cole & Cole, 2004).
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A imaginacdo ndo se restringe aos jogos simbdlicos, sendo parte integrante dos
jogos de regras, ndo obstante o objetivo (alcangar a vitéria cumprindo as regras). Em
relacdo ao numero de integrantes do jogo de regras, este é superior ao jogo simbdlico,
que conta geralmente com dois ou trés elementos (Cole & Cole, 2004). Com o aumento
da complexidade das brincadeiras da segunda infancia, as criancas demonstram cumprir
as regras sociais (Cole & Cole, 2004).

Na perspetiva de Piaget (1932/1965), os jogos de regras sdao fundamentais para
o desenvolvimento das criancas, na medida em que podem ser encarados como
modelos de sociedade, que permanecem praticamente imutdveis ao longo do tempo,
sendo transversais a todas as geracdes. E por meio do jogo de regras, que as criangas
adquirem um novo nivel de compreensao moral, pois a moralidade encontra-se assente
num sistema de regras, sendo adquirida por meio do respeito das mesmas (Cole & Cole,
2004).

Contudo, entre os 9 e os 11 anos, as criangas apercebem-se que as regras dos
jogos podem ser mudadas, desde que haja um consenso entre todos os seus
participantes (Piaget,1932/1965 citado por Cole & Cole, 2004).

Em sentido oposto, para Vygotsky (1989) (citado por Baranita, 2012) o jogo surge
pela primeira vez nas atividades infantis por volta dos 3 anos de idade tendo como base
trés caracteristicas preponderantes: a imaginacdo, a imitacdo e as regras, cuja sua
importancia varia conforme as alteragdes sofridas, pelo jogo durante o desenvolvimento
da crianca ao longo dos anos.

Por volta dos 3 anos de idade, a crianga encara o brinquedo como um jogo sério,
no qual brinca sem estabelecer uma separagdo, entre o imaginario e o real (Vygotsky,
1991).

Contudo é importante mencionar, que o brinquedo nao deixa de ser utilizado
pelas criancas em idade escolar, ainda que este adquira novos significados proximos da
realidade (Vygotsky, 1991).

Vygotsky (1984) citado por Rau (2013) atribui relevancia ao fator social

demonstrando, que é por meio do jogo de papéis, que a crianca é capaz de criar uma
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situacdo imagindria, na qual incorpora elementos do contexto social e cultural na qual
se insere, através da comunicagao e da interagdo. Deste modo foi criada a nogao de que
existe uma zona de desenvolvimento préximo (ZDP), por meio da qual se estabelece
uma distin¢do do nivel atual alcangado, pela crianga aquando da resolugao de problemas
independentes do nivel de desenvolvimento potencial, no qual o adulto possui o papel
de mediador (Rau, 2013).

Por ultimo, Vygotsky real¢a por ordem de relevancia, os seguintes aspetos em relagao
ao jogo (Palhares, 2004): O estabelecimento de uma ligacdo clarificadora estabelecida
entre as regras e a imaginacdo (Palhares, 2004); A importancia atribuida ao jogo como
fator de desenvolvimento e a sua ligacdo com a zona de desenvolvimento préximo (por
meio do jogo, a crianga é capaz de adquirir habilidades e conhecimentos provenientes

da sociedade onde se encontra inserida, com maior facilidade (Abreu, 2016).

1.2.1. O conceito de jogo

O termo jogo remonta ao primeiro milénio antes de Cristo, encontrando-se
presente em diversos enigmas matematicos de cariz mitoldgico, das culturas grega e
egipcia e nas culturas indiana (histérias) e chinesa (quadrados magicos) (Muniz, 2014).
Contudo, o conceito geral de jogo emergiu tardiamente, verificando-se a inexisténcia de
uma palavra indo-europeia comum para jogo (Santos, 2008).

Quanto a origem etimoldgica do vocdbulo jogo este deriva do latim iocu
(brincadeira), que se encontra relacionado com o termo /udus, no qual se insere o
terreno do jogo (Huizinga, 1980 citado por Santos, 2008).

Ao longo dos anos tém surgido inumeras definicbes de jogo (explicacbes e
caracteriza¢gGes) maioritariamente origindrias do campo da psicologia, em contraste
com as definicdes provenientes do campo da educacdo ou da psicologia (Palhares,
2004).

Definir jogo é uma tarefa complicada, na medida em que este é um conceito com

multiplos significados que variam de acordo com a sua aplicacdo, sendo primeiramente
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necessario contextualizar o seu uso antes de encontrar uma definicdo adequada, para
que esta faga sentido (Cunha & Silveira, 2014).

Esta ideia é compartilha, por Neto (s.d.), que defende que o estudo do jogo é um
fendmeno global e complexo, encontrando-se a sua fundamentagao dispersa devido a
existéncia dos seguintes fatores: abordagens divergentes; pontos de vista tedricos
variados; linhas de investigacdo distintas; modelos culturais; ao dificil estabelecimento
de relagGes entre o desenvolvimento ludico e ao contexto social.

O vocdbulo jogo encontra-se cada vez mais inserido nas nossas vidas, por meio
dos media (que estabelecem analogias entre a politica e o jogo), de eventos sociais
(jogos de sociedade), das brincadeiras e dos brinquedos das criancas, do lazer e do
desporto, o que demostra a pluralidade de significados do mesmo (Cunha & Silveira,

2014).

A definicdo de jogo deve ser a mesma que Immanuel kant deu a arte: “Uma finalidade
sem fim”, ou seja, uma execucdo que tende a satisfazer-se apenas a si mesma. Uma
atividade que se torna util e se sujeita como meio, sem fim, perde o encanto e o carater
do jogo (Cunha & Silveira, 2014, p. 40).

Recuando aos primdrdios da educacdo pré-escolar, é possivel constatar que
Froebel (1782-1852) e Montessori (1869-1952), dois pedagogos influentes no dominio
da educacdo infantil ja na sua época se debrucavam acerca da tematica do jogo, que
para ambos se restringia as criancas (Palhares, 2004).

Para Froebel (citado por Palhares, 2004) o jogo era visto como um mecanismo
unificador, que garantia a integridade das experiéncias da crianca contribuindo assim,
para a sua aprendizagem, na medida em que, por meio do jogo, as crianc¢as sao capazes
de: agir, refletir, rearranjar e manipular, com base em relagdes concretas.

Por sua vez, Montessori (citado por Palhares, 2004) possuia uma linha de
pensamento totalmente contraria a de Froebel, pois encarava o jogo como um insulto a
criancga, sendo dispensavel para o seu desenvolvimento.

Neste estudo encaramos o jogo como ludico, na medida em que todos os jogos

lidicos dinamizados apresentam como finalidade primordial, a aquisicio ou
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consolidacdo de aprendizagens com base em conteudos, de forma ludica e divertida

sendo esta aprendizagem, norteada por um conjunto de regras pré-estabelecidas.

1.2.2. Tipos de jogos

No que concerne a atribuicdo de classificagdes para os jogos, esta é variada tendo

por base diferentes objetivos e critérios, que diferem de autor para autor, sendo

importante ter em conta que estas geralmente dao énfase a dois aspetos: a atividade

de jogar e a funcdo que integra o ato de jogar (Santos, 2008).

Centrando-nos nas classificagbes de jogos atribuidas, por diversos autores

podemos constatar, que Grandemont (s.d.) (citado por Duquesnoy, Gilson, Lambert e

Preat, 2019) propde as seguintes trés tipologias de jogos:

Jogo ludico: é uma atividade livre, sem regras e gratuita, necessdria ao
desenvolvimento de todos os individuos, tendo como vantagens o facto de
estimular diferentes formas de pensamento.

Jogo educativo: é um jogo semiestruturado, que permite ao adulto observar o
comportamento estratégico das criangas e as suas conquistas. Por ser
semiestruturada torna-se numa atividade menos prazerosa comparativamente
ao jogo ludico. O aspeto pedagdgico deste tipo de jogo encontra-se oculto para
a crianga, pois o seu foco é proporcionar aprendizagens de modo ludico.

Jogo pedagdgico: é uma atividade elaborada exclusivamente com o objetivo de
proporcionar aprendizagens especificas (de forma mecéanica, com base em
“kits”), assim como “testar” as capacidades da crianga. Para resolverem jogos
deste tipo as criancas pensam de modo convergente em busca de uma Unica
solugdo, que ndo deixe margem para duvidas.

Por sua vez, Chateau (1987) (citado por Santos, 2008) subdivide os jogos pelas

seguintes classes:

e Jogo funcional: é uma atividade de grande importancia no primeiro ano de
vida da crianca resultante de uma necessidade (pular, manipular, entre

outras). Esta origina satisfacdo sensorial tendo, como finalidade atingir um
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resultado concreto e agradavel, bem como desenvolver uma fungao da qual
resultam fungdes com um maior grau de complexidade.

Jogo simbdlico ou de imitagdo: este tipo de jogo é caracteristico de idades
compreendidas entre os 2 e os 3 anos. Apresenta como caracteristicas o facto
de atribuir um valor aos objetos (real ou ndo real) e de imitar o mundo exterior
(principalmente as a¢des do adulto) contribuindo deste modo, para o
desenvolvimento da imaginacdo e criatividade das criancas.

Jogo de construgdo: este tipo de jogo desenvolve-se entre os 2 e 0s 4 anos de
idade, sendo que nesta fase, os cubos despertam a atengao das criangas, que
frequentemente os empilham, sendo também nesta fase que a crianca
comeca por demonstrar interesse pela ordem.

Jogo de regras arbitrarias: ocorre entre os 5 e 0s 6 anos. Apresentando como
caracteristicas a criagcdo de novas regras para os jogos, sem que a crianga se
encontre “presa” as regras estabelecidas previamente, para cada um dos
mesmos. Porém este tipo de jogo apresenta uma durabilidade reduzida
caindo facilmente no esquecimento.

Jogos sociais: paralelamente aos jogos de regras arbitrarias ocorrem entre os
5 e os 6 anos, estendendo-se até a idade adulta. S3o jogos de grupo, nos quais

se inserem os jogos de sociedade e de habilidade e valentia.

Ao analisar as tipologias de jogos, propostas por Chateau (1987), Santos (2008)

refere que o jogo constitui uma grande importancia, para a vida e desenvolvimento da

crianga que se estende ao longo de toda a sua vida, sendo de grande importancia para

o desenvolvimento da sua personalidade e enquanto atividade de cariz ludico,

competitivo e de lazer.

Ferran, Marriet e Porcher (1979) (citados por Santos, 2008) subdividem os jogos

em trés tipos, sendo eles: Jogos de sintese ou motivacdo, jogos individuais (ex: quebra-

cabecas, jogos desportivos individuais, entre outros que promovem a autonomia) e

coletivos (ex: jogos desportivos de equipa, jogos de tabuleiro, entre outros, que

promovem a solidariedade e a sociabiliza¢do).
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Grando (1995) subdivide os jogos em cinco categorias distintas:

Jogos de azar: neste tipo de jogo o jogador ndo é capaz de interferir ou
de alterar a solucdo, pois este depende apenas da sua “sorte” para
alcangar a vitéria (Grando, 1995).

Jogos quebra-cabegas: nos quais o jogador joga maioritariamente
individualmente, com vista a encontrar a solucdo do jogo, que lhe é
desconhecida. Exemplos: enigmas, charadas, quebra-cabegas, Torre de
Hanoi e problemas (Grando, 1995).

Jogos de estratégia: nestes jogos os fatores de “sorte” ou de
“aleatoriedade” ndo se encontram presentes, sendo que para vencer o
jogador s6 depende dele préprio e da ado¢do de uma estratégia, para
tentar alcancar a vitéria (Grando, 1995).

Jogos pedagégicos: sdo jogos com valor pedagdgico, que englobam todos
os restantes tipos de jogos: estratégia, quebra-cabecas, azar e
computacionais podendo ser utilizados no decurso do processo de
ensino-aprendizagem. Exemplos: jogos numéricos, geométricos e
combinatérios (Grando, 1995).

Jogos computacionais: sdo concebidos e executados em ambiente

computacional (Grando, 1995).

Por fim importa frisar a importancia do jogo ludico, para o processo de ensino-

aprendizagem.

Os jogos ludicos podem ser encarados como metodologias, que constituem

alternativas, para o processo de construcdo de conhecimento das criancas e alunos
(Almeida, Oliveira, & Reis, 2021). Estes jogos caracterizam-se como sendo uma atividade
Iudica divertida e descontraida, com base num conjunto de regras pré-estabelecidas

tendo como objetivo primordial ensinar algo (Lourenco, 2013).

Definir o conceito de jogo é uma tarefa ardua, na medida em que existem

diversas tipologias de jogo, bem como um conjunto de defini¢cdes distintas cabendo ao
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seu dinamizador escolher qual a tipologia e a definicdo, que mais se adequa as suas

pretensdes.

1.3. 0 JOGO E O LUDICO NA APRENDIZAGEM DA MATEMATICA

O jogo e o ludico revestem-se de uma grande importancia ao nivel da
aprendizagem da matematica, na educagdo pré-escolar e no 1.2 ciclo do ensino basico.

Segundo Chateau (1979), Vial (1981) e Alai (1986) citados por Kishimoto (2016),
0 jogo pode ser encarado como um recurso, que tem como objetivo educar e
desenvolver a crianga, regendo-se pelas caracteristicas da atividade ludica, que no
contexto de ensino-aprendizagem se considera, qualquer atividade que envolva
situacdes de jogo (Cabral, 2001 citado por Gldria, 2013).

Deste modo, a atividade ludica pode encontrar-se expressa sob as seguintes
formas: jogos, brinquedos e brincadeiras, que se revestem de extrema importancia no
decurso da educacao escolar (Almeida et al.,2021).

Esta ideia é partilhada por Santos e Silva (2017), que se referem as atividades
lidicas como um excelente recurso metodolégico, para a aquisicdo de aprendizagens
significativas ao nivel da educagao pré-escolar e do 1.2 ciclo do ensino basico em
diversas dreas de conteudo, entre elas a matemadtica, com base na exploracdo do
ambiente que as rodeia. As brincadeiras e os jogos apresentam uma grande importancia
para o desenvolvimento da crianga, pois é por meio destes que a crianga adquire

autonomia e respeita o cumprimento de regras (Santos & Silva, 2017).

1.3.1. O jogo e o lidico como ferramentas para a aprendizagem da matematica

O jogo e o ludico enquanto ferramentas de aprendizagem tém vindo a despertar
a atencdo de educadores e docentes devido a sua importancia, que se encontra
diretamente relacionada ao desenvolvimento humano, nas perspetivas: afetiva,

histérica, cultural, criativa e social (Alves & Bianchin, 2010).

20



No ensino da matematica o recurso a materiais manipulaveis desenvolveu-se ao
longo dos tempos, sendo visto por alguns docentes como uma estratégia que permite,
qgue os alunos apliquem os seus conhecimentos praticos (Burns, 1996, citado por

Carbonneau, Marley & Selig, 2013).

Com o aumento do uso de materiais manipuldveis, uma nova atitude estd a surgir em
relacdo a matematica. A matematica ndo é mais encarada como um conjunto de regras
concretas a serem seguidas, mas sim uma forma de pensar. Agora existem razdes por
tras das regras (Golfashani, 2013 citado por Liggett, 2017, p. 91).

O uso de objetos concretos que se assemelham a itens do quotidiano, ao
contrdrio do expectdvel podem distrair as criancas e os alunos, que padecem de
hiperatividade e défice de atenc¢do, por chamarem a aten¢cdo dos mesmos para um
conjunto de associacOes relevantes e caracteristicas superficiais (Brown, McNeil, &
Glenberg, 2009). Assim, materiais concretos como o Cuisenaire e os discos de fracdes
devem ser usados em detrimento do desenho de uma pizza, para introduzir o conceito
de fracdo (Brown et al., 2009).

De acordo com Vygotsky (1978), é por meio do uso de ferramentas culturais, que
as acOes adquirem estrutura e conteudo, sendo as ferramentas variadas (instrumentos,
simbolos e palavras, entre outras). Estas podem ser usadas para proceder a
estabilizacdo, regulacdo ou transformacdo de outros objetos (Vygotsky, 1978, citado por
Oers, 2010).

Quando a crianga se encontra no inicio do seu desenvolvimento, o jogo adquire
importancia, enquanto ferramenta de aprendizagem, sendo, por meio do jogo, que a
crianca “experimenta, inventa, descobre, aprende e confere habilidades” (Alves &
Bianchin, 2010, p. 2), ao passo, que o docente assume o papel de mediador de
aprendizagens (Alves & Bianchin, 2010). Esta ideia é compartilhada por Sa (1995) citado
por Gaspar e Rodrigues (2017), que refere que o docente deve proporcionar a criancga
uma aprendizagem dirigida e ndo dirigida de forma equilibrada favorecendo, assim o

seu desenvolvimento.
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Neste seguimento, Muniz (2010) citado por Gaspar e Rodrigues (2017) alerta,
que caso as situacdes de jogo sejam exclusivamente dirigidas, pelo adulto o jogo perdera
as suas virtudes, enquanto ferramenta proporcionadora de aprendizagens resumindo-
se assim, a um mero material didatico desprovido de sentido e ludicidade.

Deste modo, a aprendizagem encontra-se ligada ao uso e melhoria de
ferramentas previamente disponiveis, em momentos de realizacdo de tarefas nas
atividades que constituem o contexto das a¢des, assim como na solugdo de problemas
(Oers, 2010). Quando a crianca recorre a reta numérica (ferramenta), para auxiliar a sua
contagem esta aprimora a sua capacidade de resolugdao de problemas, por meio da
apropriacdo da ferramenta utilizada, pois, por meio da reta numérica, a crianca pode
realizar contagens alternadas (sentido ascendente e descente), somar e subtrair (Oers,
2010). Ao selecionar e dispor objetos o educador ou o docente ajudam as criancas a
lidarem com problemas matematicos, de forma ludica tornando os objetos, parte duma
realidade que lhes é familiar (Vygotsky, 1978 citado por Vogel, 2013). Quando colocadas
perante instrucdes, que consistem em representagdes simbdlicas, as criancas mais
novas possuem mais beneficios ao manipularem objetos concretos, em relagdo aos
alunos mais velhos, por se encontrarem a desenvolver a sua proficiéncia no
estabelecimento de representacées de nivel superior (Carbonneau, Marley, & Selig,
2013). Importa ainda, salientar que, por meio do uso de materiais manipuldveis, os
alunos, para além de construirem os seus préprios modelos cognitivos para processos e
ideias matematicas abstratas, estes melhoram a sua capacidade de comunicacdo
matemadtica tornando-se mais interessados (Sutton & Krueger, 2002 citados por Moore,
2014).

Para além das vantagens enunciadas, os materiais manipulaveis e os materiais
didaticos, podem ser parte integrante de um jogo, como, por exemplo, o material
multibasico (MAB) que pode ser usado num jogo de representacdo de numeros em
dezenas e unidades, no qual os alunos terdo de estabelecer a correspondéncia entre as
pecas do MAB (torres (representam as dezenas) e cubos (representam as unidades)) a

um conjunto de numeros.
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Por sua vez, os jogos sdao ferramentas, que proporcionam prazer e diversdo ao
individuo, assim como favorecem a criatividade, o raciocinio dedutivo e o
desenvolvimento da linguagem (Moura & Viamonte, 2012 ).

Estes encontram-se, ainda de maos dadas com a matematica, na medida em que
na atualidade diversos campos desta ciéncia foram desenvolvidos, com base nos
mesmos como é o caso: da teoria dos jogos, da combinatéria, da topologia e da teoria
dos nimeros (Suleiman, 2008). E ainda frequente, encontrarmos em diversos manuais
de matematica: anedotas, jogos, problemas numéricos, quebra-cabecas, charadas,
entre outros (Suleiman, 2008).

Importa, ainda, referir que para que o jogo seja uma ferramenta capaz por meio
da qual, os alunos possam explorar conceitos matematicos o docente tera de apostar na

sua formacao, de forma a ir ao encontro das expetativas dos alunos (Borges, 2019).

1.3.2. A importancia do jogo e do ludico na aprendizagem da matematica

A dificuldade na aprendizagem da matemadtica é encarada como um problema
do quotidiano, que muitas vezes é transmitido no seio da familia da crianc¢a, sendo visto
como o pior inimigo do docente, pois para aprenderem os alunos tém de estar
predispostos, sob pena de o professor ter de mudar mentalidades, para além de mediar
conhecimentos (Viamonte, 2012).

A matematica faz parte do nosso quotidiano, porém o ensino da matematica é
constantemente criticado, por se encontrar desvinculado da realidade (Cunha &
Haiashida, s.d.). Deste modo, é urgente repensar a forma de ensinar a matematica, para
gue se mudem as mentalidades dos alunos, sendo a introducdo de jogos um recurso que
torna a aprendizagem divertida, ao mesmo tempo que atua como uma “arma” poderosa
no combate (...) ao insucesso e a falta de interesse dos alunos na aprendizagem”
(Viamonte, 2012, p. 27). Esta ideia é partilhada por Cunha e Haiashida, (s.d.) que se
referem aos jogos como construtores de conhecimentos matematicos de forma

prazerosa e divertida.
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Na mesma linha de pensamento é possivel constatar a importancia dos jogos e
brincadeiras, enquanto construtores de conhecimento devendo os profissionais de
educacdo encard-los “como um recurso ativo pedagdgico fundamental para o
desenvolvimento do aluno” (Cunha & Haiashida, s.d., p.4).

O jogo possui uma presenca constante no contexto histdrico matemadtico
(Moreira & Oliveira, 2004 citados por Sabino, 2016). Este facto pode ser explicado com
base na natureza da Matematica, que possui caracteristicas inerentes similares as do
jogo (Guzman, 2004 citado por Sabino, 2016).

As situacOes de jogo e exploragdo encontram-se assentes sobre trés
componentes: “a tarefa ou problema matemadtico; o arranjo material-espaco e os
diversos estimulos provenientes do adulto (linguagem, gestos e forma de interagao)”
(Vogel, 2013 p. 14). Assim, antes de implementar um jogo, o docente deve
primeiramente estuda-lo e testd-lo. Numa primeira fase, aquando da sua
implementacdo, este deverd munir os alunos de uma cépia das regras, que sera
discutida em grande grupo (Gaspar & Rodrigues, 2017). Por fim, numa ultima etapa, o
docente deverd dividir a situacdo de jogo nos seguintes momentos: “reflexao inicial,
simulacdo, atividade em grupo, debate e comentarios escritos” (Sa, 1995, p. 225 citado
por Gaspar & Rodrigues, 2017).

A introducdo de jogos no ensino da matematica fomenta: a motivacao
(possibilitam a aquisicdo de conhecimentos e o desenvolvimento de aprendizagens de
modo ludico e divertido), a cooperacdo e a sociabilizacdo entre os alunos (sdo jogados
em grupo e implicam o cumprimento de um conjunto de regras), ao mesmo tempo que
ajuda o docente a sinalizar as criancas ou alunos que possuem (mais) dificuldades na
aprendizagem, através das formas de atuac¢do das mesmas durante o jogo (Kishimoto,
1996; Viamonte, 2012 citados por Gaspar & Rodrigues, 2017). Contudo, é importante
ndo esquecer o papel do jogo na organizagdo e argumentagdo do pensamento e no
debate de ideias, por parte das criangas e alunos contribuindo, deste modo para a
apropriacdo da linguagem matematica e desenvolvimento da comunicacdo matematica

(Avellar, 2010).
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Porém, de acordo com Viamonte (2012) é importante que 0s jogos sejam
intercalados com a resolugdo de fichas de trabalho, para que os alunos tenham nog¢ao
gue para aprender é necessario trabalhar. Contudo, a inclusdo de fichas de trabalho nem
sempre se revela necessdria, desde que o jogo por si sO seja capaz de explorar os temas
e as competéncias, que se encontram a ser trabalhadas num dado momento e que nao
seja aplicado, apenas com carater ludico de forma desconetada dos temas em estudo
(Viamonte, 2012).

Por conseguinte, aguando da escolha de um jogo, em contexto de sala de aula o
docente deve efetuar a sua escolha de forma cuidada, para que o jogo se constitua como
um fator motivador e ndo apenas como um mero objeto de ensino, que permita explorar
os temas que se encontram em abordagem (Viamonte, 2012). Ha ainda, que ter em
conta a escolha dos materiais, que ndo devem ser muito diferentes dos utilizados em
contexto de sala, assim como a presenca de regras simples, para que os alunos nao se
dispersem e se mantenham focados (Viamonte, 2012).

Para além dos jogos, também outras atividades ludicas revelam-se de extrema
importancia para a aprendizagem da matemadtica, sendo esta ideia partilhada por
Vygotsky (1978) citado por Oers (2010), que defende que a partir de cerca dos 3 anos
de idade a principal atividade exercida, pela crianc¢a é de cardcter ludico. Em contexto
escolar, as criangas participam de diversos momentos de dramatizacdo (brincar aos
lojistas, as construcdes (introduzindo o conceito de fracdo e de equivaléncia), entre
outros), no contexto dos quais estas se deparam com tarefas e problemas, que as
remetem para a matematica podendo o educador e o docente criar momentos de
partilha de ideias, que promovam o pensamento matematico junto das criancas (Oers,
2010).

Apesar das vantagens do ensino por meio dos jogos, a sua utilizagdo ainda
constitui um entrave, para alguns encarregados de educacdo e 6rgdos superiores
administrativos, que associam os jogos ao 6cio considerando que estes servem apenas,
para preencher o tempo de aula, pois ndo encaram o jogo como um recurso educativo

(Grando, 2007). Havendo, por conseguinte, um grande caminho a percorrer, para que
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se mudem mentalidades (Grando, 2007). Ao optar por um ensino com base em jogos, o
educador e o docente ndao pode limitar o seu uso a resolugdao de problemas praticos
devendo estabelecer uma interacdo com diferentes praticas de conhecimento, com a
finalidade de proporcionar conhecimentos validos Uteis em contexto escolar e no
quotidiano (Barth, 2002 citado por Hanghgj, 2013). Por conseguinte, para além da
potencialidade do recurso aos jogos para a resolucdo de problemas praticos, estes

podem ainda ser usados com o objetivo de introduzir ou consolidar conteddos.
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CAPITULO 2

PROBLEMATIZAGCAO E METODOLOGIA

Neste capitulo serdo apresentadas a problematizacdo e as questdes de
investigacdo que deram origem ao presente estudo, bem como as opc¢des
metodoldgicas associadas ao mesmo, nomeadamente o paradigma, o design de estudo,
os participantes, os instrumentos de recolha de dados e os procedimentos de recolha e
de andlise de dados. No fim, serd apresentada a proposta de intervencdo realizada em

contexto de educacdo pré-escolar e em 1.2 ciclo do ensino bdsico.

2.1. PROBLEMATIZACAO

A presente investigacdo tem como finalidade compreender a relevancia do jogo
e do ludico, enquanto recursos didaticos no processo de aprendizagem da matematica
na educacdo pré-escolar e no 1.2 ciclo do ensino basico, por meio da aplicacdo de jogos
e atividades ludicas, em ambos os contextos educativos formais.

Tendo em conta que o educador/professor no decurso da sua pratica deve
procurar renovar e reinventar as suas formas de aprendizagem, o jogo e o lidico devem
integrar as suas praticas, para que as criangas/alunos se desenvolvam a nivel: social,
cultural e pessoal e construam conhecimentos de modo Iudico e divertido, de modo a
potenciar a sua aprendizagem (Juchem, 2008).

Esta ideia é partilhada por Terto (2020), que afirma que os jogos sdo capazes de
proporcionar momentos de diversado e auxiliam os alunos no processo de aprendizagem,
pois permitem o estabelecimento de multiplas conexdes entre os conhecimentos

(académicos e quotidianos), bem como no desenvolvimento de capacidades e
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competéncias essenciais, tais como, a concentracdo, o raciocinio matematico, a
comunicac¢do (matematica), a persisténcia, entre outras.
Deste modo, tendo em conta o tema da investigacdo e as caracteristicas dos

grupos de criangas e alunos em analise surgiram as seguintes questdes de investigac¢ao:

1. De que modo os jogos e as atividades ludicas permitem desenvolver o
raciocinio matemadtico e a comunicagao matemadtica?
2. De que modo os jogos e as atividades ludicas melhoram a participacdo e o

envolvimento das criangas/alunos nas atividades?

2.2. PARADIGMA INTERPRETATIVO

O paradigma qualitativo ou interpretativo baseia-se nos processos qualitativos e
no naturalismo tendo como objetivo fulcral interpretar e compreender a realidade
(holistica, multipla, intangivel e logistica) de um conjunto de sujeitos de um dado
contexto social (Miranda, 2008).

Deste modo, o paradigma interpretativo recorre a metodologia, na qual se
baseiam a pesquisa etnografica, projetos de investigacdo-acao e os estudos de caso, por
meio da aplicagao de um conjunto de técnicas descritivas e qualitativas, com base nas

III

guais o investigador participante assume o “papel” principal, enquanto instrumento de
investigacao (Miranda, 2008).

Por sua vez, os dados recolhidos pelo investigador influenciam diretamente o
processo de investigacdo, na medida em se verifica o risco de subjetividade por meio da
existéncia de uma dependéncia em func¢do da relacdao entre o sujeito e o objeto da
investigacdo (Miranda, 2008). Assim, de modo a proceder a analise dos dados, o
investigador realiza uma analise do tipo qualitativo, na qual se realizam a triangulacdo e
a introducgado da indugdo analitica (Miranda, 2008).

Por conseguinte, o presente estudo insere-se no paradigma interpretativo, na

medida em que no decurso do mesmo foi realizada uma recolha e analise de dados do
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tipo qualitativo, com base no estudo por parte do investigador de dois contextos
distintos: um grupo de criangas (sala dos 4 anos) a frequentar a educagdo pré-escolar e

uma turma do 1.2 ano do 1.2 ciclo do ensino basico.

2.3. INVESTIGACAO - ACAO

Neste estudo recorreu-se a um design investigacdo-acdo. Segundo Fonseca
(2012), a investigacdo-acdao é uma metodologia de recolha de dados, que se insere na
area das ciéncias sociais. Nos ultimos anos, a sua utilizacdo tem sido recorrente na area
da educacdo com a finalidade de obter resultados objetivos e reduzir a subjetividade,
em investigacbes de carater qualitativo, o que contribui para um aumento da
credibilidade dos juizos de valor proferidos no decurso das investigacdoes (Fonseca,
2012).

De acordo com Sanches (2001) citado por Fonseca (2012), esta estratégia de
investigacao quando usada no decurso do processo formativo dos docentes, potencia a
criacdo de momentos de reflexdo, a sua emancipac¢do, bem como o seu posicionamento
face a uma dada investigacdao em curso. Esta metodologia de investigacdo orientada
possui como principal caracteristica, o facto de permitir que o futuro educador ou
docente melhore a sua pratica educativa, com vista a resolver e aperfeicoar os
problemas sociais do contexto onde se encontra inserido, sendo fulcral que o
investigador realize o diagndstico de um problema no contexto onde se insere, de modo
a que seja capaz de o resolver durante a sua pratica (Fonseca, 2012). Deste modo, por
meio do design da investigacdo acima descrito pretende-se compreender a relevancia
do jogo e do ludico no processo de ensino-aprendizagem da matematica na educagao

pré-escolar e no 1.2 ciclo do ensino basico.
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2.4. PARTICIPANTES

Os dados constantes da presente investigacao foram recolhidos no decurso da
pratica pedagdgica supervisionada de dois anos letivos consecutivos: 2019/2020 e
2020/2021. Como tal, os participantes deste estudo sdo um grupo de criancas de 4 anos
da educacdo pré-escolar, os alunos de uma turma do 1.2 ano de escolaridade do 1.2 ciclo
do ensino basico, a educadora/professora/investigadora, a educadora e a professora

cooperantes de ambos 0s grupos.

2.4.1. Caracterizagao das instituicdes de ensino

O local onde decorreu a pratica de ensino supervisionada na educagdo pré-
escolar (ano letivo 2019/2020) é um estabelecimento de ensino particular, com um
hordrio de funcionamento das 7h00 as 20h00, do qual fazem parte dois edificios: o
edificio A (construido em 1993), que contém a creche, o jardim de infancia, o 1.2 ciclo
do ensino basico e as Ludotecas e o edificio B (fruto da ampliacdo realizada em 1999),
gue contém o jardim de infancia, o 1.2 ciclo do ensino bdsico e as Ludotecas. O C.A.T.L
funciona em dois espacos exteriores do colégio (Projeto Educativo A, 2018).

Relativamente ao numero de salas o Colégio integra: 1 bercario, 1 sala de um
ano, 1 sala de dois anos, 1 sala de dois a trés anos, 2 salas: de trés anos, quatro anos e
cinco anos. Quanto as turmas do 1.2 ciclo de ensino basico existem 3 turmas do 1.2 ano
e 2 turmas do: 2.2, 3.2 e 4.2 anos de escolaridade (Projeto Educativo A, 2018).

A pratica de ensino supervisionada do 1.2 ciclo do ensino basico (2020/2021)
realizou-se num estabelecimento de ensino particular catélico, que se encontra em
funcionamento desde o ano letivo 2007/2008 com as valéncias de jardim de infancia,
1.9, 2.2 e 3.2 ciclos do ensino basico e ensino secundario (Plano de turma, 2020). No 1.2
ciclo do ensino basico, o Colégio conta com 8 turmas (duas por cada ano de

escolaridade) (Projeto Curricular B, 2018).
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Por fim, ao nivel dos recursos, a Instituicdo encontra-se equipada com:
Laboratdrio de Ciéncias Naturais e de Fisico-Quimica, 4 Salas de Artes, Galeria de
exposicoes, Biblioteca/Salas de Estudo, Ginasio para desporto federado, Sala polivalente
para o pré-escolar, Campos de jogos, Horta, Jardim, Capela e Auditério (Projeto

Curricular B, 2018).

2.4.2. Caracterizagao do grupo de criangas da educagao pré-escolar

O grupo de criancas da sala (B2) dos 4 anos é constituido, por 26 criancas de
nacionalidade portuguesa, sendo 11 do género feminino e 15 do género masculino,
tendo todas 4 anos, a excecdo de uma que tem apenas 3 anos de idade.

Ao longo dos dias de observacgao, as criangas mostraram-se auténomas no que
concerne a arrumacao da sala e dos materiais em colaboracdo com os chefes de sala
nomeados diariamente pela educadora, a realizacdo das atividades propostas pela
educadora e as questdes de higiene (idas ao wc e lavagem dos dentes) pedindo sempre
autorizacdo a educadora, auxiliar ou educadora/investigadora, para irem a casa de
banho, assim como em relacdo a alimentacdo comendo sem auxilio e pedindo ajuda,
apenas pontualmente para comer o resto que sobrou da sopa, que se encontrava na sua
tigela.

Relativamente a area da Formag¢dao Pessoal e Social, algumas criancas
demonstraram mau perder, aquando da realizacdo de jogos em grande grupo
recusando-se, numa primeira etapa a abandonar o jogo. Em relacdo a resolucdo de
conflitos, o grupo demonstrou problemas nas questdes de partilha, pois ainda que
tivessem uma mesa cheia de brinquedos ou pecas de jogos, todos queriam a mesma
peca ou boneco gerando deste modo conflitos. Contudo, o grupo mostrou-se atento e
respeitador, aguando da realizacdo de atividades, por parte da educadora, auxiliar ou

educadora/investigadora.
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Tendo por base a area do Conhecimento do Mundo, as criangas, em grande
parte sdo capazes de identificar fendmenos atmosféricos, ainda que tenham tendéncia
a dizer que estd um dia chuvoso, quando o dia apenas esta muito enublado.

Em relagdo a drea da Expressao e Comunica¢ao (dominio da matematica), as
criancgas, no geral, demonstram ser capazes de decompor o nimero 8, assim como os
numeros até 10 e de reconhecer nimeros até 20 realizando contagens, para a frente e
para trds na reta numérica, bem como identificar o nimero do dia da semana e o més.

No que diz respeito a drea de Expressio e Comunica¢dao (educagdo
artistica/subdominio das artes visuais), as criancas sdo capazes de reconhecerem as
cores e realizarem colagens com o auxilio da auxiliar, educadora ou
educadora/investigadora. Contudo, em grande parte, tém dificuldade em pintar dentro
dos espacos e em ndo deixar espacos em branco. J& no dominio da educagao
artistica/subdominio da musica, que se situa dentro desta mesma area, as criangas sdo
capazes de cantar uma can¢do acompanhadas pela educadora e de seguirem uma
coreografia.

Por fim, ainda dentro desta area, no dominio da Linguagem Oral e Abordagem
a escrita, todas as criancas sao capazes de copiar o nome e uma frase para uma folha,
ainda que nem todas consigam separar as palavras, ao escrevé-las. As criangas sdo
também capazes de nomearem palavras comecadas pelas vogais (a,e,i, o ,u), de ouvirem
histérias e de relatarem o que ouviram resumidamente, quanto questionadas pela
educadora. Relativamente a divisdo sildbica, grande parte das criangas é capaz de

separar o seu primeiro nome, por silabas sem se enganar batendo palmas.

2.4.3. Caracterizagao da turma

A turma do 1.2 ano é composta por 25 alunos, 13 do género feminino e 12 do
género masculino de nacionalidade portuguesa. Quatro alunos possuem
constrangimentos na aprendizagem (AM — possui uma possivel perturbacdo especifica

da linguagem frequentando a terapia da fala fora do Colégio; BL — Possui um possivel
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défice de atencdo; CD — Apresenta dificuldades a nivel do processamento auditivo e MC
— Foi diagnosticado com Asperger/perturbagdo do espetro do autismo com um ano e
meio), sendo um deles (MC) acompanhado pela professora de ensino especial. Contudo,
nenhum dos alunos necessita da realizagdo de acomodag¢Bes curriculares, no que
respeita as fichas de avaliacdo e a realizacdo das fichas de trabalho (Plano de turma,
2020).

Todos os alunos da turma ingressaram no presente ano letivo, pela primeira vez
no 1.2 ano de escolaridade, apesar de dois deles (AM e BL) ja terem 7 anos de idade
tendo, deste modo os seus pais em conjunto com as respetivas educadoras adiado a sua
entrada no 1.2 ciclo do ensino basico. De entre os alunos da turma, vinte e dois alunos
frequentaram a educagdo pré-escolar na mesma instituicdo, sendo que apenas trés
alunos o fizeram noutras instituicdes (Plano de turma, 2020).

Por meio da observacdo e dos dados referidos no plano de turma, foi possivel
constatar que os alunos se revelam bastante empenhados, interessados e participativos
em todas as aulas colocando questdes e respondendo a perguntas por iniciativa prépria
ou quando solicitados, pela docente cooperante ou pela professora/investigadora.

Ao nivel das classificacbes, os resultados das fichas de avaliacdo de Matematica,
Estudo do Meio e Portugués situam-se no geral, entre o Bom e o Muito Bom ocorrendo
apenas duas classificacbes de Satisfaz ao nivel da Matematica (CD, BL) e do Portugués
(BL).

Ao nivel do comportamento, no geral, este é bom no decurso das aulas
lecionadas pela docente cooperante, notando-se alguns casos de indisciplina nos
momentos de pausa, apesar de os alunos em causa se acalmarem, quando chamados a
atencdo pela docente. Porém nas restantes aulas, que se encontram a cargo dos
restantes docentes o bom comportamento nem sempre se verifica ocorrendo alguns
casos de desobediéncia.

No que concerne ao nivel sociocultural das familias dos alunos, grande parte da
turma pertence a um nivel médio/elevado, sendo dois dos alunos da turma bolseiros

(BB e WS) (Plano de Turma, 2020).
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Em relagdo a participagdo das familias, foi notdrio o interesse dos encarregados
de educacao, pelo percurso escolar dos educandos comparecendo em peso as reunides

de final de periodo marcadas, pela professora cooperante.

2.5. INSTRUMENTOS DE RECOLHA DE DADOS

No decurso do periodo da pratica de ensino supervisionada recorreu-se a um
conjunto de instrumentos de recolha de dados diversificado, sendo eles: observagao
direta naturalista (participante), didrio de bordo, recolha documental e conversas
informais (criancas, alunos, educadora cooperante e professora cooperante). Deste
modo, o recurso aos instrumentos de recolha de dados mencionados teve como
objetivo recolher um conjunto de dados e informagdes relevantes, permitindo a

triangulacdo dos dados (Bogdan & Biklen, 1994; Liidke & André, 2013).

2.5.1. Observacgao direta naturalista (participante)

Segundo Andersen, Pawlowki, Shipperjin e Trolsen (2016), a observacdo
participante é uma abordagem do tipo etnografico, na qual o investigador recolhe dados
de modo ativo (participando nas atividades em observacdo) devendo, deste modo,
adaptar-se a cada um dos contextos, onde se encontra inserido. Contudo, esta técnica
requer a compreensdao das interagdes entre os sujeitos envolvidos em observagao
(Correia, 2009).

Este instrumento de recolha de dados foi aplicado em ambas as praticas de
ensino supervisionadas, por meio de diversas observagdes que incidiram sobre as
atividades e rotinas desenvolvidas pelas criancas do pré-escolar e pelos alunos da turma
do 1.2 ano de escolaridade implementadas, pela educadora/professora/investigadora e

pela educadora e professora cooperantes.
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2.5.2. Diario de Bordo

O diario de bordo (DB) é um instrumento de recolha de dados, no qual se vao
registando as notas de campo realizadas ao longo da investigacdo. De acordo com Liidke
e André (2013), as notas de campo devem integrar duas partes: reflexiva e descritiva
(registo detalhado da observacdo), que integra trés etapas: descricdo dos sujeitos;
reconstrucdo de didlogos; descricao de locais.

Ao realizar notas de campo é necessario, que o observador tenha em conta os
seguintes pontos: referir a hora, a duracdo, o local e o dia da observacdo e realizar
anotacoes gerais (Lidke & André, 2013).

Deste modo, para que a realizacdo de um estudo de observacao participante seja
levado a cabo com sucesso é necessdrio, que o investigador se baseie em notas de
campo de cariz: detalhado, preciso e extensivo (Bogdan & Biklen, 1994).

Durante este estudo, o DB foi constituido pelos registos de observa¢cdao em ambas
as praticas de ensino supervisionadas, tendo servido como ponto de partida para a
realizacdo dos momentos de intervencdo, de modo que estes se adaptassem as
caracteristicas das criangas e dos alunos de ambos os contextos. Estes registos foram,
ainda, fulcrais nos momentos de reflexdo que sucederam cada uma das intervencoes,
na medida em que permitem efetuar o balanco das mesmas. Para além disso, também
se incluiram no BD todas as producbes realizadas pelas criancas e pelos alunos na

realizacdo das tarefas, bem como algumas fotos.

2.5.3. Conversas informais

As conversas informais sao uma estratégia de investigacdo qualitativa aplicavel
a um conjunto de individuos, que integram a investigacdo. Estas devem ser registadas
num didario de bordo e expandidas, por meio da recolha de informacgdes
complementares as mesmas (Duarte, 2002).

No decurso de ambas as praticas de ensino supervisionadas foram realizadas
diversas conversas informais, com as criancas e alunos dos contextos de estagio e com

a educadora e a professora cooperantes. Estas tiveram como objetivo conhecer de
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modo aprofundado os contextos educativos, bem como proceder a uma recolha de
dados, contribuindo para complementar a informagao recolhida através de outros

instrumentos de recolha de dados.

2.5.4. Recolha documental

A recolha documental é uma metodologia de recolha de dados, que auxilia o
investigador a compreender a realidade material, com base na andlise de documentos.
O recurso a esta metodologia em educacdo pressupde a consulta e andlise do seguinte
tipo de documentos: plano de turma, horario, plano curricular, dados biograficos das
criancas e alunos, entre outros (Carvalho, 2016). Por sua vez, com base na consulta e
andlise dos documentos referidos é recolhido um conjunto de dados, que permitem
contextualizar e conhecer mais profundamente, as caracteristicas do contexto em
analise (Carvalho, 2016).

Deste modo, a recolha documental foi realizada com base nos projetos
educativos, planos de turma e registos individuais das criangas e alunos de ambos os
estabelecimentos de ensino, com vista a planificacdo de atividades diversificadas, com

base nas caracteristicas das criancas e alunos de ambos os contextos.

2.6. PROCEDIMENTOS

No presente ponto serdao apresentados os procedimentos que foram realizados
para a recolha de dados, bem como os que foram efetuados para o tratamento e andlise
de dados. Para além disso, descreve-se, de forma sucinta, a proposta de intervencdao em

cada um dos contextos (educacdo pré-escolar e 1.2 ciclo do ensino basico).
2.6.1. Procedimentos de recolha de dados

Arecolha de dados foi efetuada com base em dois contextos de pratica de ensino

supervisionada distintas. Um primeiro relativo a um grupo de criancas de 4 anos da
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educacdo pré-escolar e um segundo relativo a um grupo de alunos do 1.2 ano de
escolaridade do 1.2 ciclo do ensino basico. Em ambos os contextos, esta recolha iniciou-
se com a observacdo participante das rotinas, do modo de dinamizacao das atividades
e das aulas, por parte das cooperantes e da dinamica do grupo de criangas e da turma
relativamente: a participagao e envolvimento das criangas e dos alunos nas atividades
dinamizadas, por cada uma das cooperantes. Uma vez realizada, a primeira etapa de
recolha de dados acima descrita, numa segunda fase foram planificadas e dinamizadas
diversas atividades, com base no tema deste estudo sendo as observacdes realizadas
suportadas por registos fotograficos, anota¢des (do desempenho dos alunos) e alvo de

reflexdo.

2.6.2. Procedimentos de tratamento e analise de dados

No presente estudo, para fins de tratamento e analise de dados procedeu-se a
analise de conteldo, sob a forma qualitativa nos seguintes tipos: a analise etnografica
(por meio da analise: do plano de turma, projeto educativo, hordrio e dos dados
biograficos dos elementos das criancas e dos alunos), a andlise interpretativa
(formulacdo e resposta as questdes que norteiam o estudo) e a andlise narrativa (andlise
dos didlogos e do desempenho das criancas e alunos no decurso das atividades

propostas) (Gunter, 2000, citado por Araujo & Silvestre, 2018).

2.6.3. Proposta didatica

O presente estudo realizou-se em dois contextos de pratica de ensino
supervisionada distintos: educacao pré-escolar (sala dos 4 anos) e numa turma do 1.2
ano de escolaridade do 1.2 ciclo do ensino basico.

Em contexto de educacao pré-escolar, os jogos e atividades lidicas matematicas
foram implementados, durante trés meses (janeiro a marco de 2020), nomeadamente:
(1) Jogo — Bingo dos numeros (ver Anexo A): este jogo tinha como objetivo associar uma

determinada quantidade ao nimero, por meio da associacdo dos numeros de 1 a 10
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(sorteados aleatoriamente) a seis conjuntos de imagens de animais presentes em cada
um dos cartdes de jogo. A associacdo dos niumeros de 1 a 10 é estabelecida, por meio
das marcas de jogo numeradas de 1 a 10 que se encontram na posse de cada uma das
equipas. A primeira equipa a completar o tabuleiro de jogo vencia o jogo; (2) Atividade
lidica — Construcdo de padrdes com recurso ao Cuisenaire: a presente atividade tinha
como objetivos identificar padrdes dos tipos: AB/ABA/ABC, AABB e ABCD e completar
padrdes dos tipos: AB/ABA/ABC e ABCD no tapete com recurso a pecas de Cuisenaire
escolhidas, pelas criancas; e (3) Jogo - O palhago dos padrdes: este jogo apresenta os
mesmos objetivos da atividade: Construcdao de padrdes com recurso ao Cuisenaire
sendo realizado por meio da observacdo e colagem de um conjunto de coracdes de
papel coloridos, no chapéu de um palhaco feito previamente em cartolina.

Em contexto de 1.2 ciclo do ensino bdsico, os jogos e atividades Iudicas
matemadticas foram dinamizadas num periodo de quatro meses (janeiro a abril de 2021),
nomeadamente: (1) Somas e subtra¢oes com o auxilio do colar de contas (ver Anexo
B): A presente tarefa insere-se no dominio dos Nimeros e Operacgdes (Bivar et al., 2013)
e tinha como finalidade efetuar adi¢cdes e subtracdes envolvendo nimero naturais até
20 e resolver problemas de um passo. A tarefa apresentada dividiu-se em 3 etapas
distintas: uma primeira, na qual os alunos procederam a construcao de um colar de
contas (composto por 10 missangas amarelas e 10 missangas laranjas, de modo a marcar
a dezena); uma segunda na qual os alunos resolveram um conjunto de subtracdes e
adicBes, com recurso ao colar de contas e uma terceira e Ultima etapa, na qual os alunos
resolveram a ficha de trabalho: nimeros até 20: subtracdo com o auxilio do colar de
contas; (2) O chapéu do palhaco (ver Anexo C): A presente tarefa insere-se no dominio
dos numeros e operagdes e da geometria e medida apresentando os seguintes
objetivos: completar padrdes por meio da identificacdo do mddulo padrao e identificar
e representar nos mesmos: tridngulos, retangulos, quadrados e circulos. Este jogo foi
desenvolvido em contexto Zoom e pressupunha que os alunos completassem os
padrdes incompletos, que se encontravam no chapéu do palhaco e procedessem a sua

pintura (Nota: este jogo é semelhante ao jogo: O palhaco dos padrdes dinamizado em
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contexto de educacdo pré-escolar.); e (3) Jogo: O aquario dos peixes (ver Anexo D): O
presente jogo insere-se no dominio dos nimeros e opera¢des tendo como objetivos
identificar o numero de elementos de um conjunto, efetuar adicGes e subtracdes
envolvendo nimeros naturais até 20, por meio da manipulagao de 10 peixes amarelos
e 10 peixes laranjas, entre dois conjuntos (rede e aqudrio). O jogo consistia em
manipular um conjunto de 20 peixes (10 amarelos e 10 laranjas de modo a marcar a
dezena) afixados abaixo do desenho de um aquario e de uma rede, de modo a proceder
a resolucdo de um conjunto de questdes problema (de subtracdo e adicdo) em grupos
de 2 e 3 elementos. O jogo termina, apds a realizacdo da comparacao da quantidade de

peixes presente em cada um dos objetos (aquario e rede).
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CAPITULO 3

RESULTADOS

3.1 EDUCAGCAO PRE-ESCOLAR
3.1.1. Jogo - Bingo dos numeros

A presente atividade encontra-se integrada num conjunto de trés atividades
destinadas as criancas da educacdo pré-escolar, que serao alvo de andlise no presente
subponto.

O presente jogo foi designado: Bingo dos numeros (Figuras 1 e 2 e Anexo A), na
medida em que o “tradicional” jogo do bingo foi adaptado com o objetivo de permitir
as criancgas estabelecerem a associacdo de uma determinada quantidade representada,

por meio de desenhos a um nimero de 1 a 10.

Figura 1. O bingo dos nimeros.
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Figura 2. CartGes do bingo dos niUmeros com as respetivas marcas de jogo.

Assim, tendo em conta o objetivo do jogo: Bingo dos numeros foram concebidos
14 cartBes distintos (Figura 2), que contemplavam 6 desenhos distintos, que
representam um conjunto de 6 numeros inseridos no intervalo de 1 a 10, sendo que
cada cartao de jogo se encontrava acompanhado, por um conjunto de 10 marcas de jogo
numeradas de 1 a 10, para que as criangas pudessem associar os numeros
representados nos desenhos de cada um dos tabuleiros a sua respetiva quantidade. Os
desenhos que representavam os seguintes nimeros: 1, 2 e 4 encontravam-se dispostos
segundo a disposicdo das pintas de um dado, enquanto os restantes foram dispostos,
de modo a que as criangas fossem capazes de reconhecer os nimeros representados,

sem proceder a contagem total ou parcial dos desenhos.
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No decurso da atividade foi respeitada a disposicdo da sala, como tal foi
solicitado as crian¢as de modo a dar inicio a mesma que se deslocassem e se sentassem
nos seus respetivos lugares nas mesas. Com as criancas ja sentadas nos seus respetivos
lugares formaram-se as equipas (constituidas por 2 elementos sentados lado a lado na
mesma mesa) e procedeu-se a distribuicdo dos cartdes e marcas de jogo. Quanto todas
as equipas ja se encontravam na posse dos materiais necessdrios para a realizacdo do
jogo foi-lhes explicado, que seriam retirados de um saco aleatoriamente um conjunto
de cartdes numerados de 1 a 10 que cada umas das equipas teriam de corresponder a
seis conjuntos de imagens presentes em cada um dos cartdes de jogo colocando as
marcas numeradas de 1 a 10 em cima das imagens correspondentes. A primeira equipa
a completar o cartdo de jogo e dizer a palavra: bingo! Seria a vencedora do jogo, apds a
verificacdo de todos os cart&es de jogo, por parte da educadora/investigadora.

Uma vez realizada a explicagdo das regras do jogo foi perguntado as criancas se
estas tinham duvidas e foi-lhes solicitado que estas recapitulassem as regras, de modo
a perceber-se se estas tinham compreendido todas as regras, tarefa que foi realizada
com sucesso, por parte de todas as equipas, ainda que tenha sido notdério que em duas
equipas distintas, duas criangas apresentaram duvidas sendo ajudadas pelos respetivos
colegas de equipa, que lhes explicaram as regras sob a supervisdo da
educadora/investigadora.

Durante a realizagdo do jogo os numeros sorteados foram mostrados e
proferidos em voz alta de modo pausado, para que todas as criancas tivessem tempo de
identifica-los.

No decurso do jogo, as criancas demonstraram-se bastante entusiasmadas,
cooperativas (tendo sido notdria a cooperacdo, entre os membros de cada uma das
equipas, que a vez iam trocando de func¢des) e competitivas tendo o jogo sido repetido

trés vezes, a pedido das mesmas.
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Queremos jogar outra vez. (JP, 4 anos)

O jogo foi muito divertido. (ND, 4 anos)

(DB, margo, 2020)

Deste modo, a opgdo por este jogo teve em conta, a premissa de que 0s jogos

sdo capazes de proporcionar as criancas aprendizagens ludicas e divertidas (neste caso:

estabelecer a associacdo de uma determinada quantidade representada, por meio de

desenhos a um nimero de 1 a 10), bem como fomentar a sociabiliza¢do e a cooperagao,

entre as mesmas (Kishimoto, 1996 citados por Gaspar & Rodrigues, 2017; Viamonte,

2012).

Tabela 1: Desempenho do grupo de criangas no jogo: O bingo dos numeros.

Numeros presentes no cartao de jogo
Corresponde o e
Grupos Corresponde o numeroz e ’ Identifica os
numero 3 imagem 'mag ndmeros de 1 a 10
por meio da
sem contar.
contagem.
Bm
2;3;1,5 7;9 A
Ba
Bf
3;4;6;2 8;10 A
Cs
Dq
2;1;5 7;8;10 A
Dr
Ds
4;2;6;5 8;9 A
Jc
Jp 4;2;6;5
8,7 A
Mf
Ms
3;4;6;1 7;9 A
Ma

44




Mi
1;4;3;6 10; 8 A

ML

Mr
2;5,4;3 7; 10 A

Md

Mp
4;5;3 8;7;10 A

Mb

Nd
53;4;1 8;10 A

Pg

Rg
2;6;5 10;9 A

Rc

Sf
1;3;6 9;8;7 A

T

Tm
2;6;3;51 9 A

Vc

Legenda: A — Adquirido; NA — Ndo adquirido

Por fim, por meio da observacdao do desempenho das criancas no decurso do

jogo (Tabela 1) foi possivel constatar que todas as equipas foram capazes de identificar

os numeros de 1 a 10, bem como corresponder os nimeros de 1 a 6 a cada uma das

imagens presentes nos cartdes de jogo sem recurso a contagem. No entanto, ainda foi

notério a dificuldade das criancas conseguirem corresponder numeros superiores a 6 a

imagem, sem recurso a contagem.

Educadora/investigadora — Nimero 7!
JPeMF-1,2,3,4,5,6,7.

JP e MF — Encontramos.

45

(DB, margo, 2020)



3.1.2. Atividade ludica — Construgdo de padrées com recurso ao Cuisenaire

A atividade ludica em andlise foi planeada com o intuito de relembrar os padrdes
trabalhados anteriormente com as criangas, por parte da educadora cooperante no
inicio do ano letivo. Deste modo, a presente atividade tinha como objetivos identificar
padrdes dos tipos: AB/ABA/ABC, AABB e ABCD (Delgado & Mendes, 2008) e completar
padrdes dos tipos: AB/ABA/ABC e ABCD no tapete com recurso a pegas de cuisenaire
escolhidas, pelas criangas (Figura 3).

De acordo com as OCEPE (ME, 2016), o reconhecimento, compreensdo e
continuacdo de padrdes numa dada sequéncia contribuem para o desenvolvimento do
raciocinio matematico das criancas.

Por conseguinte, para que as criangas desenvolvam o seu raciocinio matematico
¢ importante, que o educador faca uso de objetos, de modo a estimular a exploracao
destes materiais e a refleccdo da crianca com base na mesma (ME, 2016). Ao ser parte
ativa das situacbes anteriormente referidas, a crianca desenvolve a comunicacdo
matematica, na medida em que é encorajada a explicar e justificar as solucdes
encontradas pela mesmo, o que contribui para a construgdo do pensamento
matematico (ME, 2016).

Aquando do planeamento da presente atividade foi tido em conta a premissa de
gue os padrdes sdo uma das bases do pensamento algébrico, sendo por meio da
exploracdo de situacbes que proporcionem a identificacdo de regularidades e o
surgimento de oportunidades, que as criancas s3o capazes de estabelecer

generaliza¢Oes (Delgado & Mendes, 2008).

Figura 3. Construcao de padrdes com recurso ao cuisenaire.

46



A atividade teve inicio, apds a hora do conto na qual as criancas se encontram
sentadas no tapete. Como tal, antes do inicio da atividade foi solicitado as criangas, que
formassem uma roda no tapete em torno da caixa de cuisenaire, que se encontrava ao
seu centro. Com as criancas ja sentadas em roda foi solicitado as mesmas, que se
levantassem a vez (no sentido dos ponteiros do relégio) e se deslocassem ao centro da
roda onde teriam de construir um padrao a escolha comegando por posicionar
primeiramente no tapete as pecas do cuisenaire referentes ao mdédulo padrao do

mesmo e proceder a identificacdo do seu tipo (Figura 4).

Tabela 2: Desempenho do grupo de criangas na atividade ludica: Construgao de padrdes com recurso ao

Cuisenaire.
Identificou
o tipo de Com Sem
Nome Padrao Tipo de padrao =
P P padréo ajuda ajuda
Sim | Nao
amarelo + verde
BM ABA X X
+ amarelo
BA verde + azul AB X X
laranja+ amarelo
BF J ABC X X
+ rosa
azul + laranja +
CS branco + verde- ABCD X X
claro
Amarelo +
DQ vermelho + azul- ABCD X X
escuro + preto
Laranja + verde-
DR AB X X
claro
castanho +
DS verde-claro + ABC X X
amarelo
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JC amarelo + rosa AB
Branco + amarelo
JP ABC
+ rosa
vermelho +
MF branco + ABA
vermelho
verde +
MS vermelho+ ABCD
branco + preto
Preto+ branco +
MA ABC
azul-escuro
amarelo +
Ml amarelo + azul + AABB
azul
rde + vermelh
ML verde + vermelho ABA
+ verde
Verde + branco +
MR ABC
azul
Amarelo +
MD amarelo + rosa + AABB
rosa
Azul-escuro +
MP zui-escu ABC
rosa + amarelo
azul + azul +
MB amarelo + AABB
amarelo
Verde-claro +
ND branco + amarelo ABCD
+ laranja
erde + castanho
PG v . ABC
+ laranja
amarelo +
RG AB
vermelho
azul + vermelho +
RC ABA
azul
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vermelho +
SF vermelho + AABB X
branco + branco
Branco + amarelo
T ABC X
+ verde-claro
™ azul + amarelo AB X
VC verde + azul AB X

Os objetivos da atividade foram cumpridos, tendo todas as criangas sido capazes

de construir um padrdo com recurso ao cuisenaire, bem como identificar o tipo de

padrdo. No entanto, uma das criancas MA ndo se sentiu a vontade em participar no jogo,

pelo que depois de uma conversa com a crianga, para incentiva-la, esta acabou por

participar no jogo e acabou por construir o padrdo e identificar o seu tipo sem ajuda. A

par do episddio anteriormente relatado, duas criancas TM e VC demoraram mais tempo

em relacdo as restantes a construir os seus padrdes tendo ambos construido padrdes do

tipo AB, sendo este o primeiro padrao que fora aprendido, pelo grupo de criancas no

inicio do ano letivo em conjunto com a educadora cooperante (Tabela 2).

Educadora/investigadora — MF que padrdo vais fazer?
MF - vermelho, branco, vermelho.

Educadora/investigadora — Qual é o tipo do padrdo que fizeste?

MF — ABA.

49

(DB, abril de 2020)



Figura 4. Construcdo de padrdes no tapete com recurso ao cuisenaire.

Embora todas as criancas tenham sido capazes de produzir um mddulo padrao
de um dos seguintes tipos: AB/ABA/ABC, AABB e ABCD e continuar o mesmo formando
assim um padrdo, os padrdes mais frequentes foram os do tipo: ABC (reproduzido por 8
criangas) e AB (reproduzido por 6 criangas). Em contraste o padrdao menos reproduzido
foi o do tipo ABA (reproduzido por 3 criancas) seguido dos padrdes: ABA, ABCD e AABB
(reproduzidos por 4 criancas) (Tabela 2).

Por fim, em relacdo a escolha do material para a presente atividade, o cuisenaire,
esta foi realizada tendo em conta, que os materiais manipuldveis auxiliam as criancas no
processo de constru¢do de conhecimento, bem como melhoram a sua capacidade de

comunicacao matematica incrementando, deste modo o seu interesse pelos conteddos
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abordados (Sutton & Krueger, 2002 citado por Moore, 2014). Desta forma, este material
manipulavel auxiliou as criangas no processo de construgao dos padrdes que, por meio

da sua manipulacao, foram capazes de compreender como estes se constituem.

3.1.3. Jogo — O palhaco dos padrées

O terceiro e ultimo jogo direcionado para a educagao pré-escolar foi concebido
com o intuito de consolidar os padrées abordados anteriormente na atividade ludica:
Construgdo de padrées com recurso ao Cuisenaire e decorar a sala para o Carnaval.

Para além de abordar a d4rea da expressdo e comunicacdo: dominio da
matemadtica, este jogo aborda as seguintes areas transversais: area da expressdo e
comunicacao: dominio da educacdo artistica e a drea da formacdo pessoal e social.

A interdisciplinaridade presente no jogo em andlise vai ao encontro da visdao
construtivista da matematica, na medida em que esta perspetiva defende, a existéncia
de uma abordagem interdisciplinar da matematica com outras dreas de conhecimento,
para que se proceda a uma abordagem interligada dos assuntos matematicos em
abordagem numa determinada atividade (Skemp, 1971 citado por Palhares, 2004). Para
além do pressuposto anteriormente mencionado, na presente atividade foram
colocados a disposicdao das criangas materiais manipuldveis (coragdes de papel
coloridos, para formar padrdes), de forma a estimular diferentes formas de
apresentacao (Skemp, 1971 citado por Palhares, 2004).

Importa ainda referir que a interdisciplinaridade integra um dos principios da
educacdo pré-escolar presentes nas OCEPE (Marques et al., 2016) na medida em que os
educadores devem proporcionar as criangas aprendizagens articuladas em todas as
areas, dominios e subdominios de forma participada.

Deste modo, para além dos objetivos acima referidos este jogo apresenta os
mesmos objetivos da atividade: Construcdo de padrdes com recurso ao Cuisenaire
sendo realizado por meio da observacdo e colagem de um conjunto de coracbes de

papel coloridos, no chapéu de um palhaco feito previamente em cartolina.
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Figura 5. Jogo — O palhago dos padrdes.

O jogo iniciou-se apds a hora do conto, como tal para dar inicio ao mesmo foi
solicitado as criangas, que se sentassem em roda no tapete. Numa primeira fase as
criancas foram divididas em 4 grupos de 5 elementos e num grupo de 4 elementos.
Seguidamente, apds a formacdo dos grupos foi solicitado, aleatoriamente, a 4 criangas,
gue colassem a vez com cola batom na silhueta da cara do palhaco previamente feita
em cartolina: o nariz, os olhos e a boca do palhacgo (cortados previamente).

Com a cara do palhaco ja montada foi solicitado, que a vez os grupos se
deslocassem ao centro da roda e identificassem e continuassem cada um dos seguintes
modulos padrdo presentes no chapéu do palhaco: AB (laranja + amarelo); AB (vermelho
+ rosa); ABC (azul + verde + laranja); AABB (verde+ verde + rosa + rosa) e ABCD (azul-
escuro + azul-claro + laranja + vermelho) por meio da colagem de corac¢des de papel
coloridos, em cada uma das linhas do mesmo (Figura 5).

Ao contrario do sucedido na atividade: Construgdo de padrées com recurso ao
Cuisenaire todas as criancas se mostraram dispostas a participar ajudando os elementos
do seu grupo sempre que necessario, ndo se destacando o desempenho dos diferentes

grupos no decurso do jogo.
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Educadora/investigadora — De que cor sdo os coragdes que estdo colados na 1.2 linha do chapéu
do palhago?
BM; BA; BF; CS; DR —Um é laranja e o outro é amarelo.
Educadora/investigadora — Qual é o tipo do padrdo que tém de completar?
BM; BA; BF; CS; DR — AB.
(DB, fevereiro de 2020)

Tabela 3: Desempenho do grupo de criangas no jogo O palhago dos padrées.

Identificou
Tipo o tipo de
Grupos Padrdo de padrio
padrao
Sim | Nao
BM; BA; BF; CS; DR laranja + amarelo AB X
DS; JC; JP; MF; MS vermelho + rosa AB X
MA; Ml; ML; MR; MD azul + verde + laranja ABC X
MP; MB; ND; PG; RG verde +verde + rosa + rosa AABB X
azul escuro + azul-claro +
RC; SF; T; TM; VC . ABCD X
laranja + vermelho

No decurso do jogo foi notério que todos os grupos dominavam os padrdes em
abordagem, na medida em que identificaram o tipo do médulo padrdo sem hesitacdes
e procederam a construcao dos padrdes sem enganos, ndao necessitando de ajuda

externa por parte da educadora/investigadora (Tabela 3).
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3.2. 1.2 CICLO DO ENSINO BASICO

3.2.1 Atividade ludica — Somas e subtragées com o auxilio do colar de

contas

A presente atividade ludica integra um conjunto de 3 atividades direcionadas

para o 1.2 ano do 1.2 ciclo do ensino basico.

A tarefa apresentada encontrava-se dividida em 3 etapas distintas: uma
primeira, na qual se pretendia que os alunos procedessem a construcdo de um colar de
contas (composto por 10 missangas amarelas e 10 missangas laranjas, de modo a marcar
adezena); uma segunda na qual os alunos teriam de resolver um conjunto de subtracdes
e adicdes, com recurso ao colar de contas e uma terceira e ultima etapa, na qual os
alunos teriam de resolver a ficha de trabalho: numeros até 20: subtragdo com o auxilio

do colar de contas (Anexo B).

A presente tarefa encontra-se inserida no dominio dos nimeros e operagdes
tendo sido concebida com o objetivo de que os alunos efetuassem adicoes e subtracdes
envolvendo numeros naturais até 20, por meio da manipulagdo das contas do colar de

contas construido pelos alunos na 12 parte e 2.2 parte da atividade.

Assim considerou-se construir um colar de contas, para a presente tarefa na
medida em que é por meio do uso de materiais manipuldveis que os alunos, para além
de construirem os seus préprios modelos cognitivos para processos e ideias
matematicas abstratas melhoram a sua capacidade de comunicacdo matemadtica

tornando-se mais interessados (Sutton & Krueger, 2002 citados por Moore, 2014).

Tendo em conta este pressuposto o uso de objetos concretos que se assemelham
a itens do quotidiano auxiliam os alunos no estabelecimento de conexdes entre o

mundo que os rodeia e os conceitos matematicos (Brown, McNeil, & Glenberg, 2009).
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O colar de contas é um material manipulavel de suporte a estruturacdo numérica
e a contagem, que serve de apoio a representacdo de ideias matematicas apresentando
as seguintes variacdes, que variam de acordo com a necessidade do docente: 2em 2,5
em 5 ou 10 em 10 contas, sendo a sua organiza¢ao mais usual de 5 em 5 (Pinto, 2012).
Este material tem como potencialidade permitir, que os alunos com a continuidade da
sua utilizacdo deixem de proceder a contagem de um em um, para a resolucdo de
operagdes de subtracao e de adi¢ao passando a utilizar estratégias de calculo com base
em agrupamentos que conduzem a automatizacao de factos numéricos (Fosnot & Dolk,
2001 citados por Pinto, 2012). Com base nos numeros marcados no colar por cada uma
das cores das contas, os alunos sao capazes de localizar os nimeros préximos (os
numeros 9, 11 e 19 no caso do colar construido na presente atividade), sendo que o
facto de se alternarem as cores das contas do colar facilita a estratégia de contar a partir

de um numero (Pinto, 2012).

O processo de construcao do colar de contas (Figura 6) correu bem, observando
os alunos entusiasmados com a sua construcdo, sendo que alguns alunos da turma
necessitaram de ajuda nos enfiamentos, por ndo estarem habituados a fazé-los no seu

dia-a-dia.

Figura 6 - Jogo — Construcdo do colar de contas.
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Uma vez concluida a construcdo do colar de contas foi explicado aos alunos o
modo de funcionamento do colar de contas tendo-lhes sido solicitada a resolugao de
algumas somas e subtracdes que de seguida se apresentam, em conjunto com o seu

processo de resolugao (Tabela 4).

Tabela 4: Somas e subtragdes com o auxilio do colar de contas.

Grupos Calculo efetuado
5+4=9
AM
MN
Os alunos contaram 5 missangas amarelas mais 4 missangas amarelas uma a uma.
8+6=14
BL
MD Os alunos retiraram 2 missangas amarelas isolando deste modo o niumero 8. De
seguida, estes contaram mais 2 missangas amarelas e 4 missangas laranjas obtendo
deste modo o numero 14.
12 +7 =19
BD
MC Os alunos comegaram por isolar 10 missangas amarelas, as quais juntaram
primeiramente 2 missangas laranjas mais 7 missangas laranjas.
15 +7 =22
BZ
MV Os alunos comecgaram por isolar 10 missangas amarelas, as quais juntaram
primeiramente 5 missangas laranjas e posteriormente 7 missangas da mesma cor.
No final, estes procederam a contagem do numero total de missangas isolado.
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BB
MP Os alunos comegaram por contar 7 missangas amarelas. De seguida, do grupo de
missangas selecionado estes retiraram 3 missangas obtendo, deste modo o
resultado final.
9-6=3
CR
MC Os alunos comecgaram por retirar ao grupo de 10 missangas amarelas uma
missanga. De seguida, ja com as 9 missangas isoladas estes isolaram 6 e contaram
as restantes.
10-4=6
CS
MC Os alunos marcaram a dezena composta por 10 missangas amarelas. De seguida
isolaram 4 missangas amarelas procedendo, deste modo a contagem das restantes
missangas da mesma cor.
20-10=10
CL
PR Os alunos compreenderam, que o colar de contas é constituido, por 2 grupos de 10
missangas (10 amarelas e 10 laranjas). Deste modo ao retirar o grupo de missangas
laranjas, os alunos ficariam com 10 missangas amarelas.
20-8=12
FM Os alunos isolaram 8 missangas laranjas e procederam a contagem das missangas
P restantes (10 missangas amarelas + 2 missangas laranjas).
19-6=13
FB
Os alunos situaram-se na ponta do colar de contas (ponta laranja) e retiraram uma
RR

missanga laranja. De seguida ja com as 19 missangas isoladas, estes retiraram 6
missangas laranjas e procederam a contagem das restantes missangas de ambas as
cores.
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18-5=13
FR
Os alunos situaram-se na ponta do colar de contas (ponta laranja) e retiraram duas
RF missangas laranjas. De seguida ja com as 18 missangas isoladas, estes retiraram 5
missangas laranjas e procederam a contagem das restantes missangas de ambas as
cores.
14-8=6
IP
WS Os alunos isolaram 10 missangas amarelas, as quais acrescentaram 4 missangas
IS laranjas. De seguida, ja com as 14 missangas isoladas, os alunos retiraram 4
missangas laranjas e 4 missangas amarelas obtendo, deste modo um total de 6
missangas.

Ap0ds a resolucdo de somas e subtragdes com recurso ao colar de contas, por
parte dos alunos deu-se inicio a 2.2 parte da atividade correspondente a resolucdo em
grande grupo da ficha de trabalho: Numeros até 20: Subtragéo, que apresentava como
objetivos: efetuar subtracGes envolvendo numeros naturais até 20, por meio da
manipulacao do colar de contas e com base em desenhos e resolver problemas de um

passo.

A resolucdo da ficha de trabalho (Figura 7) desenrolou-se em grande grupo,
sendo que os alunos participaram voluntariamente na sua resolu¢do explicando aos
colegas como chegaram, aos resultados obtidos. Posteriormente, aguando da correcdo
individual da ficha de trabalho foi possivel notar alguns erros de distracdo pontuais nas
resolucdes de dois alunos (MD e AM), que tinham respondido corretamente, aquando
da correcdo da ficha, sendo que no primeiro exercicio uma das alunas (MD) trocou a
ordem da operacdo de subtracdo da resolucdo do exercicio 1 (16 + 4 =12 em vez de 16

—4=12).
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Figura 7 - Resolugdo da ficha de trabalho: Numeros até 20: Subtragdo.

3.2.2. Atividade ludica - O chapéu do palha¢o

De modo a abordar o conceito de padrdo inserido no dominio dos nimeros e
operagOes e da geometria e medida foi concebida a atividade ludica: O chapéu do
palhago, que foi desenvolvida em contexto Zoom devido ao periodo de estado de
emergéncia decretado pelo governo em fevereiro de 2021, que previa a suspensao das
atividades letivas presenciais. Esta tarefa pressupunha, que os alunos completassem,
um conjunto de 6 padrdes incompletos (indicando a cor e 0 nome das figuras e formas
geomeétricas, bem como as propriedades de cada uma das mesmas (vértices e nimero
de lados), cujo mdédulo padrdo se encontrava representado no chapéu do palhago e

procedessem a sua pintura.

E importante ter em conta, que os padrdes s30 uma das bases do pensamento
algébrico, sendo por meio da exploragao de situagdes que proporcionem a identificagao
de regularidades e o surgimento de oportunidades, que os alunos s3ao capazes de

estabelecer generalizacdes (Delgado & Mendes, 2008).
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O conteudo abordado na presente sessdo encontra-se presente, apenas no
documento das Aprendizagens Essenciais de Matemdtica (ME, 2018) do 1.2 ano do 1.2
ciclo do ensino bdsico, ndo sendo parte constante dos contelddos programaticos
direcionados, para o 1.2 ano de escolaridade presentes no Programa e Metas

Curriculares de Matemdtica Ensino Bdsico (2013).

A atividade ludica iniciou-se com a divisdo dos alunos da turma, em 1 grupo de
cinco elementos e 5 grupos de 4 elementos divididos, segundo o critério da ordem

alfabética.

Seguidamente ja com os alunos previamente divididos em grupos foi projetado
o PowerPoint: O chapéu do palhagco (Figura 8), sendo solicitado aos alunos, que
colocassem em cima das suas mesas de trabalho, os seguintes materiais: ficha de
trabalho: O chapéu do palhago (Figura 9 e Anexo C), lapis de carvdo borracha, lapis de

cor, canetas de feltro ou lapis de cera.

Matematica: O chapéu do palhago (padrdes)
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Figura 8 - PowerPoint: O chapéu do palhago
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Figura 9 - Ficha de trabalho: O palhago dos padrdes.

Quando todos os alunos ja se encontravam na posse dos materiais necessarios,
para a realizacdo da tarefa estes foram chamados, por grupos, para que em conjunto
completassem cada um dos padrdes que integravam cada uma das linhas do chapéu do
palhago tendo sido solicitado aos mesmos, que indicassem a vez o nome e a cor das
formas que compunham cada uma das linhas de padrdes inacabados do chapéu do
palhaco. A medida que os alunos iam completando oralmente e nas suas respetivas
fichas de trabalho os padrdes (Figura 9 e Anexo C), estes iam sido inseridos pela
investigadora no PowerPoint (Figura 8), para que a turma pudesse acompanhar a
resolucdo da tarefa. Como tal a presente tarefa apresentou os seguintes resultados de

desempenho, por parte dos alunos (Tabela 5 e figura 10):
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Tabela 5: Resultados da tarefa: O chapéu do palhaco.

Completou
o padrao | Identifica as seguintes figuras geométricas
Grupo Padrio Tipo de com pertencentes ao padrio:
padrdo sucesso
Sim | Ndo | triangulo | retangulo | circulo | quadrado
AM
estrela
BL (amarela)
+ triangul
BD rnanguio | A X X
(laranja) +
BZ triangulo
(laranja)
BB
triangulo
CR (vermelho)
+ triangulo
CS (vermelho)
o | AABB X X
cL + triangulo
(laranja) +
FM triangulo
(laranja)
estrela
FB
(amarela)
FR + estrela
(azul - ABC X
IP clara) +
I
IS estrela
(verde)
2
guadrados
MN (rosas) +
MD triangulo AABAAAB
(laranja) +
3 (Padrao X X X
MC
quadrados | crescente)
MV (rosas) +
triangulo
(laranja)
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retangulo

(azul-
escuro) +
MP .
circulo
MC (azul-
escuro) + 2 ABCCD
MC triangulos
PR (verdes-
claros) +
guadrado
(amarelo)
PJ triangulo
(amarelo +
RR circulo
ABA
RF (vermelho)
+ triangulo
WS (amarelo)

Figura 10 - Resultados da ficha de trabalho: O palhago dos padrdes.
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Uma vez concluida a atividade ludica (Figura 10), foi possivel constatar que os
alunos resolveram a tarefa solicitada, sem dificuldades e com entusiasmo tendo pintado
o palhaco no final da atividade. Porém, apesar do aluno AM ter completado o padrao,
que lhe foi solicitado com sucesso oralmente, este ndo foi capaz de acabar a tarefa ao
mesmo tempo dos restantes alunos da turma tendo sido auxiliado, no intervalo para
gue concluisse a tarefa com sucesso. Importa ainda referir que as cores vermelho e
laranja despoletaram duvidas a alguns alunos, na medida em que as cores referidas

apresentavam-se como iguais, em alguns dos seus ecras causando assim confusdo.

Ao contrdrio do que inicialmente foi planeado em colaboragdo com a professora
cooperante, optou-se por nao se solicitar aos alunos que criassem o seu préprio padrao
na ultima linha do chapéu do palhaco e que ndo recortassem a imagem, para que desse
tempo para rever as propriedades das figuras geométricas presentes na tarefa (circulo,

quadrado e retangulo).

3.2.3. Jogo — O aquario dos peixes

O ultimo jogo: O aqudrio dos peixes (Figura 11 e Anexo D) insere-se no dominio
dos nimeros e operagdes tendo sido concebido com base na marca¢ao da dezena
segundo o método de Singapura. A aquisicdo do conceito de marcacdo da dezena é
fundamental, para que os alunos sejam capazes de efetuar a decomposicao dos
numeros (cdlculo mental), presentes no esquema todo-partes caracteristico do método
de Singapura (Santos & Teixeira, 2015). Por conseguinte é fulcral, que estes sejam
conhecedores da nocdo de ordem das dezenas, sendo compor a dezena um dos
objetivos centrais do método de Singapura ao nivel do 1.2 ano de escolaridade do 1.2
ciclo do ensino bdasico, objetivo este que se justifica pelo facto do nosso sistema

numeérico ser decimal (Santos & Teixeira, 2015).

Com a criacdo do presente jogo, pretendeu-se que os alunos com base na

manipulacdo de 20 peixes (10 laranjas e 10 amarelos), entre dois conjuntos distintos
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(aquario e rede) alcancassem os seguintes objetivos: ldentificar o numero total de
elementos de um conjunto; Verificar de entre dois conjuntos, qual apresenta o maior
numero de elementos: Efetuar adicdes envolvendo numeros naturais até 20, por
manipulacdo de objetos; Efetuar subtragées envolvendo nimeros naturais até 20, por

manipulacdo de objetos e Comparar nimeros naturais até 20.

Figura 11 - Jogo: O aqudrio dos peixes.

O recurso as representacdes de 20 peixes, um aquario e uma rede, no decurso
da tarefa partiu do pressuposto, que o uso de objetos concretos que se assemelham a
itens do quotidiano auxilia os alunos no estabelecimento de conexdes entre o mundo

que os rodeia e os conceitos matematicos (Brown et al., 2009).

O presente jogo foi concebido, com o objetivo de ser uma histéria de numeros
caracteristica do método de Singapura, na qual se pretendia dar énfase a oralidade, por
meio da transposicdo dos calculos, para situa¢des quotidianas (os peixes, a rede e o
aqudrio) e permitir o estabelecimento de uma relagdo, entre os numeros e a realidade,
bem como o auxilio da memorizacdo de factos relevantes da primeira dezena, por parte

dos alunos (Santos & Teixeira, 2015).
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Por conseguinte, com vista a ir ao encontro dos objetivos acima apresentados foi
solicitado aos alunos, que por meio da manipulagdo de um conjunto de 20 peixes (20
amarelos e 20 laranjas de modo a marcar a dezena) afixados abaixo do desenho de um
aquario e de uma rede resolvessem um conjunto de questdes problema (de subtracdo
e adicdo) em grupos de 2 e 3 elementos e que no final da resolucdo das mesmas a turma
procedesse a comparacado da quantidade de peixes presente em cada um dos objetos
(aquario e rede).

Deste modo, os alunos foram chamados ao quadro em grupos resolvendo as

seguintes agdes propostas na tabela 6.

Tabela 6: Resultados da tarefa: O aquario dos peixes.

Grupo Acao efetuada

Retira da rede 10 peixes amarelos e
coloca-os no aquario.

AM Resolugdo:

BL

O grupo retirou 10 peixes amarelos e

colocou-os abaixo do aquario.

Estdao 10 peixes amarelos no aquario.
Quantos peixes laranjas tém de transferir

da rede para o aquario, para ficarmos

CR com 177
CL

Resolucgdo
FM

O grupo contou 7 peixes laranjas, que se
encontravam abaixo da rede e colocou-

os abaixo do aquario.
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FB

IS

Estdo 17 peixes no aquario, mas saltaram
4 peixes laranjas para a rede. Quantos

peixes ficaram dentro do aquario?
Resolugdo

O grupo transferiu 4 peixes laranjas para
a rede. De seguida sabendo, que 10 dos
peixes do aquario eram de cor amarela
(1 dezena), os alunos contaram os peixes
restantes laranjas, que se encontravam
abaixo do mesmo. Assim, chegaram a
conclusao, que dentro do aquario
ficaram 13 peixes, sendo 10 amarelos e 3

laranjas.

MN
MD

MV

Estdo 13 peixes no aquario. Quantos
peixes laranjas tém de colocar no

aquario, para ficarmos com 19 peixes?
Resolugao

O grupo iniciou a contagem dos peixes,
que se encontravam na rede a partir do
numero 14 contando de 14 a 19. Deste
modo, os alunos chegaram a conclusdo,

gue teriam de transferir 6 peixes
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laranjas, para o aquario de modo a obter

19 peixes.

MP

MC

PR

Estdao 19 peixes dentro do aqudrio, mas 6
peixes laranjas saltaram para a rede.
Quantos peixes ficaram dentro do

aquario?
Resolugdo

Os alunos comegaram por transferir 6
peixes laranjas para a rede procedendo a
sua contagem. De seguida, o grupo
sabendo, que 10 dos peixes do aqudrio
eram de cor amarela contou os restantes
3 peixes de cor laranja presentes no
aquario chegando a conclusdo, que
dentro do mesmo se encontravam 13

peixes.

PJ
RF

WS

Estdao 7 peixes laranjas na rede. Quantos
peixes laranjas tém de transferir da rede
para o aquario, para ficarmos com 16

peixes?
Resolucgdo

Sabendo, que se encontravam 13 peixes
no aquario, o grupo transferiu 3 peixes
laranjas da rede, para o mesmo obtendo,

deste modo o total de 16 peixes.
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Estdo 16 peixes no aquario. Quantos
peixes laranjas tém de transferir da rede
para o aquario, para ficarmos com 18
peixes?

Resolugdo

Sabendo que 18 é igual a 16 + 2, os
alunos transferiram da rede, para o

aquario 2 peixes laranjas.

Questoes colocadas a turma e respetivas respostas:

e Quantos peixes estdo no aquario? Resposta: 18 peixes.

e (Quantos peixes estao na rede?
Resposta: 2 peixes

e Qual o objeto onde se encontra o

. . . Resposta: O aqudrio.
maior niumero de peixes?

A tarefa realizada em grupos de 2 e 3 elementos no quadro despertou um grande
interesse e potenciou o envolvimento dos alunos, na medida em que estes ao olharem,
para as formas (rede, aquario e peixes) demonstraram uma grande vontade de
participar no jogo proposto, de modo a poderem manipular todos os materiais, que se
encontravam afixados no quadro. Para além do entusiasmo demonstrado foi notéria a
cooperacgdo entre os elementos de todos os grupos, que se ajudaram mutuamente,
sempre que um dos elementos apresentava duvidas perante a resolucdo do desafio

apresentado.

Quanto ao desempenho dos alunos ao longo do jogo, este foi muito bom

mantendo-se atentos no decorrer do mesmo.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Contributos da investigacao para o avang¢o do conhecimento

A presente investigacdo proporcionou a compreensao da relevancia dos jogos e
das atividades Iudicas matematicas, na educacdo pré-escolar e no 1.2 ciclo do ensino
basico, enquanto ferramentas didaticas impulsionadoras do desenvolvimento do
raciocinio matematico e da capacidade de comunicacdo matematica, por parte das
criancas e dos alunos. Estes sdo ainda, ferramentas relevantes na melhoria da

participa¢do e do envolvimento das criangas/alunos nas atividades.

Esta investigacao teve como origem o facto de comumente a matematica ser
encarada como pouco atrativa, para as criangas do pré-escolar e alunos do 1.2 ciclo do
ensino basico, que muitas das vezes possuem dificuldade em atribuir sentidos as suas
aprendizagens. Como tal de modo a proporcionar aprendizagens matematicas
significativas e melhorar a cooperagao entre os pares optou-se pela planificagdo de um
conjunto de jogos e atividades ludicas matematicas direcionadas, para ambas as

valéncias de ensino sobre as quais incidiu a presente investigagao.

Embora a matematica faca parte do nosso quotidiano, muitas vezes o ensino da
matematica encontra-se desvinculado da realidade (Cunha & Haiashida, s.d.). Como tal,
a introducdo de jogos e atividades luidicas matematicas pode ser encarado como uma
ferramenta proporcionadora de aprendizagens divertidas e significativas, fulcrais para o
combate ao insucesso escolar e a falta de interesse das criangas e dos alunos na

aprendizagem da matematica (Viamonte, 2012).

Deste modo, tendo em conta os resultados obtidos, no decurso da pratica é
possivel constatar, que a realizacdo de jogos e atividades ludicas matematicas potencia

a capacidade de comunica¢cdo matematica das criancas e alunos, na medida em que no

71



decurso da sua execucdo, estes necessitam de expor o seu raciocinio aos seus pares e

ao educador/professor verbalmente ou por escrito, para que sejam bem-sucedidos.

Por conseguinte os jogos sdao nada mais, nada menos que um recurso facilitador
do desenvolvimento: da criatividade, do raciocinio dedutivo e da linguagem (Moura &

Viamonte, 2012 citados por Sabino, 2016).

Apesar das inUumeras vantagens vinculadas ao recurso a jogos e atividades
Iudicas, na educacdo pré-escolar e no 1.2 ciclo do ensino basico, para que este seja
sucedido é necessdario que haja uma preparagdo prévia por parte do
educador/professor, de modo que os objetivos de ambos sejam alcangados. Preparagdo
esta, que muitas vezes é morosa, aquando do planeamento e da construcdo dos
materiais manipuldveis necessarios a realizacdo dos jogos e atividades ludicas. Sendo
importante frisar, que este tipo de ensino no 1.2 ciclo do ensino basico deve ser
intercalado com a realizacdo de fichas de trabalho, para que os alunos apropriem a

nocao de que para aprender também é preciso trabalhar (Viamonte, 2012).

Uma vez concluida a investigacdo foi possivel constatar que, em ambos os
contextos: Pré-escolar e 1.2 ciclo do ensino basico, as criancgas e os alunos participaram
com entusiasmo em todos os jogos e atividades ludicas matematicas, sendo notério que
alguns alunos que se recusavam a trabalhar em aulas mais tradicionais aderiram as
atividades propostas. Por sua vez, na educacdo pré-escolar, o grupo de criancas chegou
a solicitar a realizacdo de mais atividades matematicas, por considerar a matematica
divertida. Em ambos os contextos a participagdao e a cooperagdo entre os pares foram
também melhoradas, sendo possivel constatar, que por meio da exploracao dos jogos e
atividades ludicas as criangas/alunos foram capazes de demonstrar diversos tipos de

raciocinio melhorando, assim a sua comunicacdao matematica.
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Desenvolvimento profissional e pessoal

Enquanto futura educadora de infancia e professora do 12 ciclo do ensino basico,
considero que a presente investigacao foi enriquecedora, na medida em que durante o
periodo de observacdo pude ter contacto com o modelo curricular adotado pela
educadora/professora cooperante e com as atividades desenvolvidas pelas mesmas,
percebendo de que modo poderia realizar a minha pratica profissional e apropriando-
me do modo de dinamizacao de atividades, por parte das mesmas. Por sua, vez durante
o periodo de intervencdo foi possivel colocar-me no papel de educadora/professora
vivenciando, deste modo os varios aspetos de ambas as profissdes, que embora distintas

se complementam.

Deste modo, considero importante que todas as dreas de conhecimento
integrem sempre que se revele adequado um conjunto de atividades lGdicas e jogos, de
modo a proporcionar as criang¢as e alunos um conjunto de aprendizagens significativas,

para que estes constatem que aprender é divertido.

Devido ao agravamento da pandemia — COVID 19, o estdgio de intervencao
presencial foi suspenso com o decretamento do estado de emergéncia nacional, que
previa o fecho das escolas passando para regime ndo presencial, sendo as aulas dadas
por via Zoom. Deste modo, duas das aulas que se encontravam planeadas para regime

presencial tiveram de ser adaptadas, ao contexto online.

Dar aulas via Zoom constituiu-se um grande desafio a nivel pessoal, na medida
em que foi a primeira vez. Contudo considero que esta experiéncia correu bem, na
medida em que tentei criar diversos jogos e atividades ludicas com recurso ao
PowerPoint, para que conforme solicitado pela docente cooperante os alunos pudessem
rever as suas aprendizagens, o que foi realizado com sucesso pois os alunos
demonstraram-se empenhados em todas as atividades propostas tendo tido bons
resultados nas fichas de avaliacdo sumativas que incidiram sobre os conteudos

abordados.

73



Por fim, no que concerne as minhas perspetivas em relagdo ao mestrado e a vida
profissional considero, que o facto de ter realizado o mestrado e a licenciatura em
instituicoes distintas enriqueceu o meu percurso académico e profissional, na medida
em que me proporcionou o contacto com diversas realidades educativas, pois um
educador/professor encontra-se em constante formacdo e aprendizagem ao longo da
vida, para que se possa reinventar e continuar a proporcionar em conjunto com as

criangas e alunos a “magia” da aprendizagem.

Trajetorias futuras

A realizacdo da presente investigacdo contribuiu para o meu crescimento e
posicionamento pessoal, enquanto educadora de infancia e professora do 1.2 ciclo do

ensino basico constituindo-se como desafiante e enriquecedora.

No decurso da mesma, tive como premissa de que o educador e o docente
devem assumir um papel de mediador de conhecimentos devendo disponibilizar, as
criangas e alunos um conjunto de materiais e meios diversificados, que os auxiliardo no
processo de aquisicao de aprendizagens tendo em conta os seus interesses e gostos
pessoais. Como tal, de modo a estabelecer uma boa relagdao pedagdgica, o educador e
o docente devem estar sempre prontos a ouvir as criancas e alunos, ao nivel das suas

ideias, receios e conquistas para os auxiliares na busca pelo saber.

Por conseguinte, enquanto profissional de educacdao procuro mediar os
conhecimentos das criancgas e alunos, por meio da planificacdo de atividades ludicas e
jogos em todas as areas de conhecimento e disciplinas, ndo me restringindo apenas a

matematica, como na presente investigacao.

Quanto a matematica a investigacdo desenvolvida mostrou-se eficaz, na medida
em que fora notdrio o interesse e o envolvimento das criancas e alunos nos temas e
conteudos abordados, facto este que se revelou motivador a nivel pessoal e profissional.

Como tal irei procurar basear-me na mesma, ao longo do meu percurso profissional

74



tendo em conta, que o conhecimento e o modo de exercicio da pratica profissional se

encontram em constante muta¢ao devendo ser alvo de adaptagdes, ao longo do tempo.

Ao nivel do 1.2 ciclo, embora, o manual seja uma excelente ferramenta de
suporte ao ensino, na minha perspetiva, ndo devemos condicionar as nossas praticas ao
seu uso, sob pena de ndo proporcionarmos aprendizagens ricas aos alunos, pois o ensino
deve reger-se ndo so pelos contelddos programaticos, mas também pelos interesses dos
alunos o que nao é possivel atingir somente com o uso exclusivo do manual. Assim,
acredito que esta situacdo possa ser contornada, pelo meio do desenvolvimento de
projetos como o da presente investigacao na disciplina de matematica, que poderao ser
alargados as restantes, bem como por meio do desenvolvimento de atividades
experimentais, na disciplina de estudo do meio, de modo a proporcionar aos alunos
aprendizagens significativas, bem como despertar o seu sentido de curiosidade pelo
mundo, para que crescam com a ideia de que aprender é divertido, pois o conhecimento

é 0 maior tesouro do ser humano.
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Anexo B. Ficha de trabalho: Nimeros até 20: Subtragao
Matematica - Numeros ate 20: Subtracéo

Data:

Nome:

1. Preenche o0s espacos em branco.

a) Na caixa estavam 16 ovos.

Retiraram 4 ovos.

Quantos ovos ficaram na caixa?

b) O Frederico tinha 11 carrinhos.

Deu 3 ao Pedro.

Com quantos carrinhos ficou o Frederico?

O |—

2.Subtrai contando para trds com o auxilio do colar de contas.
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112|134 10 | 11 1516 |17 | 18
8 4= 9-6= 10-7=
12-5= 14-2= 15-3=
15-5= 16— 3= 19 4=

3. Subtrai contando para tras com o auxilio do colar de contas. Une cada uma das

operacdes da coluna A a operacdo correspondente da coluna B, que apresenta 0 mesmo

resultado.

A

12-4=

15-3=

17-6=

20-11=
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20-8=

11-2=

10-2=

16-5=




Anexo C. Atividade: O palhago dos padroes
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Anexo D. Modelos de: rede, aquario e peixes do jogo: O aqudrio dos
peixes
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