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Resumo

A introducdo de conceitos matematicos na infancia é essencial para o
desenvolvimento cognitivo, estabelecendo uma base solida para aprendizagens futuras.
O desafio do desinteresse por parte dos alunos pela matematica tem impulsionado a
procura por estratégias eficazes desde cedo, onde 0 jogo emerge como uma promissora
ferramenta, oferecendo uma abordagem envolvente e ludica. A questdo de partida para
esta investigacdo € "De que modo(s) o jogo pode contribuir para o desenvolvimento de
ideias matematicas em criancas de dois e trés anos de idade?". Os objetivos delineados
incluem: introduzir conceitos matematicos através de jogos adequados para criangas de
dois e trés anos de idade; compreender se 0s jogos matematicos tém algum impacto na
aprendizagem das criancas; despertar o interesse pela matematica de maneira divertida
em criancas; compreender a importancia do jogo no desenvolvimento de ideias
matematicas e identificar estratégias pedagdgicas, adotadas com jogos, para 0
desenvolvimento das mesmas. Neste estudo, a metodologia adotada é de natureza
interpretativa ou qualitativa e como instrumento de recolha de dados, utilizou-se a
pesquisa bibliografica, a analise de conteudo, o inquérito por questionario, a observacao
direta, a criacdo de jogos matematicos e as grelhas de observacdo. Apresenta-se
enquadrado num design de estudo de natureza descritiva e interpretativa. Desta forma,
aplicou-se um inquérito por questionario a educadores de infancia (21 participantes) e a
realizacdo de seis jogos como proposta de intervencdo com sete criangas de uma
Instituicdo Particular de Solidariedade Social (IPSS). Identificou-se que jogos, como
Legos e puzzles, sdo eficazes na introducdo de conceitos matematicos basicos, como
contagem e reconhecimento de formas geométricas, enquanto também promovem
habilidades cognitivas e sociais. Os educadores inquiridos adotam uma variedade de
estratégias, incluindo a utilizacdo de jogos ja feitos e a criacdo de jogos proprios, com
base em fontes de inspiracao que incluem, tanto a experiéncia pessoal, quanto a literatura
educacional. Em suma, os objetivos dos jogos matematicos englobam o desenvolvimento
cognitivo, motor, social e linguistico, demonstrando uma abordagem pedagdgica

abrangente e holistica.

Palavras-chave: Jogo; Creche; Ideias matematicas, Estratégias pedagdgicas



Abstract

The introduction of mathematical concepts during childhood is essential for
cognitive development, establishing a solid foundation for future learnings. The challenge
of lack of interest in mathematics has driven the search for effective strategies from an
early age, where the game emerges as a promising tool, offering an engaging and playful
approach. The starting question for this investigation is "In what way(s) can the game
contribute to the development of mathematical ideas in two and three year-old children?".
The outlined objectives include: introducing mathematical concepts through games
suitable for children aged two and three years; understand whether mathematical games
have any impact on children's learning; awaken children's interest in mathematics in a fun
way; understand the importance of the game in the development of mathematical ideas
and identify pedagogical strategies, adopted with games, for their development. In this
study, the adopted methodology is of interpretative or qualitative nature and as a data
collection instrument, bibliographical research, content analysis, questionnaire survey,
direct observation, the creation of mathematical games and observation grids were used.
It fits in a study design of descriptive and interpretative natures. This way, a questionnaire
survey was applied to childhood educators (21 participants) and six games were carried
out as an intervention proposal with seven children from a Private Institution of Social
Solidarity (IPSS). Games, such as Legos and puzzles, have been found to be effective in
introducing basic mathematical concepts, such as counting and recognising geometric
shapes, while also promoting cognitive and social skills. Educators adopt a variety of
strategies, including using already made games and creating games of their own, based
on sources of inspiration that include both personal experience and educational literature.
The objectives of mathematical games encompass cognitive, motor, social and linguistic

development, demonstrating a comprehensive and holistic pedagogical approach.

Keywords: Game; Nursery; Mathematical ideas; Pedagogical strategies.
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Introducéo

O presente trabalho foi desenvolvido no ambito do Mestrado de qualificacéo para
a docéncia em Educacdo Pré-Escolar, cujo objetivo passa por aprofundar a importancia
do brincar, explorar o conceito do “jogo”, recorrendo a diversos autores, bem como
entender a importancia da Matematica e a forma como esta area se interliga com as
diversas brincadeiras no dia a dia das criangas.

Atualmente, muitas s&o as criancas que no seu percurso escolar poderao apresentar
dificuldades, nomeadamente, na area da Matematica. Neste sentido, os educadores de
infancia tém um papel fundamental, pois ao proporcionarem momentos enriquecedores e
prazerosos que envolvam conteldos matematicos, as criangas podem-se sentir mais
incentivadas e curiosas para este tipo de aprendizagens. Como afirmam Santos e Lima
(2012), “O ensino da matematica deve partir das experiéncias quotidianas do educando
para a (des)construgdo de conceitos, visando uma aprendizagem significativa” (p.3),
assim, possivelmente evitar-se-ia a geracdo de um desgosto por esta area e até mesmo a
desmotivacao na aprendizagem de contetidos, por parte das criangas.

Desta forma, através do presente estudo pretende-se aprofundar “de que modo(s)
€ que o jogo podera contribuir para o desenvolvimento de ideias matematicas em criancgas
de dois e trés anos de idade”. Os seus objetivos incluem: (1) Introduzir conceitos
matematicos através de jogos adequados para criangas de dois e trés anos de idade; (2)
Compreender se 0s jogos matematicos tém impacto na aprendizagem das criancas; (3)
Despertar o interesse pela matematica de maneira divertida em criangas; (4) Compreender
a importancia do jogo no desenvolvimento de ideias matematicas e (5) Identificar
estratégias pedagdgicas, adotadas com jogos, para o desenvolvimento de ideias
matematicas.

No primeiro capitulo deste trabalho, dedicamo-nos a revisao da literatura, com o
intuito de aprofundar diversos conceitos fundamentais. Inicialmente, exploramos o
desenvolvimento da crianca entre os 2 e 0s 3 anos de idade, destacando as caracteristicas
e marcos importantes nessa fase crucial. Em seguida, adentramos no conceito de
"brincar”, investigando a sua importancia no contexto do desenvolvimento infantil.
Posteriormente, direcionamos para o conceito de "jogo", analisando o seu papel vital no
crescimento e na aprendizagem das criangas. Dentro dessa esfera, abordamos diversas

perspetivas tedricas, incluindo as visdes de Piaget e Vygotsky, bem como o papel do



educador no enriquecimento dessa experiéncia. Além disso, exploramos a importancia da
Matematica nesse contexto, examinando a sua aplicacdo e relevancia especificas em
ambientes de creche. Investigamos as diferentes abordagens para o ensino da Matemaética
nesse contexto e conhecemos o papel do educador na criagdo de ambientes propicios ao
desenvolvimento do pensamento/raciocinio matematico das criangas em creche.

No segundo capitulo, apresenta-se um estudo de paradigma educacional
interpretativo através de uma proposta de intervencdo, que incluem observacéo detalhada
aquando da realizacdo de seis jogos matematicos e um inquérito por questionario a
diversos educadores de infancia.

J& no terceiro e Gltimo capitulo, apresentam-se os resultados obtidos através desta
investigacao, e onde se compara 0s mesmos, com o que era a ideia inicial expectavel deste
estudo bem como se salienta evidéncias, semelhantes ou contrarias, por parte de outros
autores.

Nas consideracOes finais deste relatdrio, destacam-se trés pontos principais.
Primeiramente, sintetizamos brevemente os resultados alcangados em relacéo as questdes
de investigacdo, evidenciando como é que 0s objetivos do estudo foram atingidos. De
seguida, abordamos possiveis investigacdes que possam surgir futuramente com base
neste relatério, juntamente com sugestdes de melhoria para possiveis praticas. Por fim,
refletimos sobre como esta pesquisa contribuiu para nosso desenvolvimento pessoal e
profissional, especialmente, no que diz respeito ao aprimoramento profissional docente,

considerando a formacéo académica e a préatica realizada.



1. Revisao da Literatura

1. A criancga dos 2 aos 3 anos

A fase inicial da vida, conhecida como infancia, € marcada por mudancas em
varias areas do desenvolvimento, incluindo habilidades motoras, aspetos emocionais,
interagOes sociais e processos cognitivos. As experiéncias e interagdes sociais durante 0s
primeiros anos de vida desempenham um papel determinante e crucial no
desenvolvimento futuro da crianca (Ferreira, 2018).

Liberalesso (2023) afirma que é:

(...) possivel considerar que o desenvolvimento infantil nada mais é que um

método de aprendizagem no qual a crianca tem o direito de desenvolver

capacidades cognitivas, motoras, emocionais e sociais, ou seja, através do

desenvolvimento infantil € que a crianca se torna um ser independente (p. 92).

A perspetiva de Piaget (1990) refere-se ao estudo da génese do conhecimento
durante o processo de crescimento da crianca. Tal desenvolvimento é caracterizado por
quatro estadios, representando uma sequéncia de niveis de equilibrio. Cada estadio é
associado a caracteristicas comportamentais e intelectuais especificas, formando uma
progressao distintiva ao longo do tempo (Almeida, 2010).

O primeiro estadio é o sensério-motor (0 a 2 anos), que desempenha um papel
crucial no desenvolvimento cognitivo, estabelecendo a base para todos 0s processos
cognitivos individuais (Cavicchia, 2010). Durante essa fase, o foco estd nas sensacdes e
nos movimentos, explorando o meio envolvente através dos diferentes reflexos (succéo e
estimulos sensoriais) em que o bebé também ganha consciéncia dos seus préprios
movimentos, contribuindo para o desenvolvimento da coordenacdo motora (gatinhar e o
andar). Durante esse periodo, a crianga aprimora as suas habilidades motoras e
desenvolve todos 0s seus mecanismos sensoriais, demonstrando a capacidade de imitar.
No final deste estadio poderdo desenvolver a permanéncia do objeto que se refere a
compreensdo que a crianca tem de que os objetos continuam a existir mesmo estando fora
do campo visual, ou seja, a crianga procura um objeto escondido e ganha a nogao de que
este ndo desaparece, mesmo quando este ndo o vé (Liberalesso, 2023).

No segundo estadio que é o Pré-Operatorio ou Simbdlico (2 aos 7 anos) realiza a
transicdo entre a inteligéncia sensdria-motora e a inteligéncia representativa

(representacdo simbolica nesta primeira etapa). Segundo Cavicchia (2010) “a crianga ndo



pensa, no sentido estrito desse termo, mas ela vé mentalmente o que evoca. O mundo para
ela ndo se organiza em categorias ldgicas gerais, mas distribui-se em elementos
particulares, individuais, em relagdo com sua experiéncia pessoal” (p. 10). Uma outra
carateristica inerente a esse estadio reside no egocentrismo intelectual e na incapacidade
de a crianca apreender o ponto de vista do outro, uma vez que a sua focalizacdo se
restringe unicamente & sua propria perspetiva. Observa-se na crianga uma marcante
propensdo a imaginacg&o, aliada ao desejo intrinseco de concretizar os seus anseios sem a
devida consideracéo as evidéncias logicas (Almeida, 2010).

No entanto, conforme Liberalesso (2023) observa-se o surgimento da linguagem,
o inicio do desenvolvimento da identidade e o crescimento da capacidade de empatia,
permitindo a crianca compreender o ponto de vista dos outros.

Dessa forma, este estadio marca o inicio da brincadeira de "faz-de-conta” na
crianca, envolvendo-se em atividades como imitagdo, criacdo de desenhos e outras formas
de brincadeiras que refletem a sua recente conquista no desenvolvimento da inteligéncia,
associada a habilidade de representacéo (Pott, 2019).

De acordo com o Manual de Processo-Chave do Instituto da Seguranca Social
(ISS, 2011a) durante o periodo de desenvolvimento compreendido entre os 2 e 3 anos de
idade, ocorre um notavel avanco na comunicacdo e linguagem infantil. Nessa fase,
observa-se um consideravel aumento no vocabulario da crianca, que passa a formar frases
mais elaboradas e a expressar as suas necessidades e desejos de maneira mais articulada.
A linguagem desempenha um papel essencial ndo apenas na comunicacao, mas também
no processo de compreensdo do mundo ao seu redor.

Quanto ao desenvolvimento cognitivo, a crianga demonstra interesse por padroes
e sequéncias, comeca a reconhecer regularidades no seu entorno, sinalizando uma
crescente percecdo do mundo ao seu redor. Além disso, desenvolve habilidades de
organizacao espacial e coordenacdo motora fina ao dispor objetos em linha e empilha-los
de diferentes tamanhos. A manipulacdo de objetos, como encher e esvaziar recipientes,
contribui para a compreenséo de conceitos como volume e quantidade, promovendo um
desenvolvimento sensorial e cognitivo mais aprofundado. Comeca a identificar cores e
objetos com base em atributos como cor e tamanho, mostrando um progresso na
categorizacao visual. A percecdo de semelhancas e diferencas comeca a surgir, a medida
que a crianca observa que as coisas podem ser iguais ou diferentes, indicando um
entendimento inicial de conceitos comparativos. Envolve-se também no "faz de conta”,

ela imita gestos, expressoes e formas de locomogéo, interagindo com outras criangas em
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atividades de jogo simbdlico e desenvolvendo habilidades sociais e de imaginacao.
Gostam de imitar os adultos e criar cenarios imaginarios, contribuindo para o
desenvolvimento cognitivo e emocional (ISS, 2011b).

A interacdo social torna-se mais proeminente. Desenvolve a capacidade de
autocontrolo emocional, compartilha brinquedos e coopera com o0s pares e 0s adultos,
cumprindo regras estabelecidas. Expressa emocgdes de maneira mais elaborada,
manifestando empatia pelos sentimentos alheios. Surge a preferéncia por alguns colegas,
indicando o inicio de relacdes sociais especificas. O envolvimento nas brincadeiras e
atividades colaborativas contribui para lagos sociais positivos (ISS, 2011b).

No campo da motricidade, a criangca atinge marcos significativos de
desenvolvimento. Ela acompanha cangdes com gestos e instrumentos musicais, alterna os
pés ao subir/descer escadas. Ha um notavel aprimoramento na coordenagdo de
movimentos finos, como manipular lapis e explorar objetos. A criangca experimenta
desafios fisicos, como lancar bolas, pedalar em triciclos, e realizar percursos simples,
contribuindo para o desenvolvimento motor amplo. Saltar a pés juntos e pontapear uma
bola imédvel revelam avangos na coordenacao global (1SS, 2011b).

Ao nivel da Matematica, a crianca atinge marcos essenciais na compreensao de
quantidade, numero, espaco e tempo. Compreende a sequéncia das rotinas diarias,
demonstrando nocdo temporal. A capacidade de deslocar-se em espacos conhecidos e
desconhecidos, assim como distinguir opostos, revela um progresso na compreensdo
espacial. A experimentacao da correspondéncia "um para um", a identificacdo de objetos
pela grandeza e a realizagéo de contagens indicam um desenvolvimento quantitativo. O
reconhecimento de nog¢des espaciais tridimensionais e a repeticdo de acfes para descobrir
causa e efeito demonstram um pensamento l6gico. A nocao de "mais", a compreensao do
inicio e do final de uma atividade, e 0 uso de palavras para referir-se a eventos passados
destacam uma compreenséo avancgada do tempo. Essas habilidades ndo apenas refletem
um progresso cognitivo, mas também estabelecem bases fundamentais para o
desenvolvimento matematico e a compreensdo do ambiente (ISS, 2011b).

O desenvolvimento da autonomia na infancia é marcado por uma série de
conquistas significativas. Ela adquire autonomia fisica ao calcar e descalcar sapatos,
comer sozinha e controlar os esfincteres diurnos. No contexto social, a crianca identifica
partes do corpo, membros da familia, adultos e colegas, expressando as suas necessidades
de forma verbal, como pedir para ir a casa de banho. Demonstra disciplina a mesa,

reconhecimento de pertences e nomeacdo de colegas, ela exibe competéncia social e
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atencdo concentrada. O conhecimento da propria idade e género, junto com a capacidade
de resolver problemas e a iniciativa para realizar tarefas sozinha, indica um entendimento
crescente de si mesma e do ambiente ao seu redor (ISS, 2011b).
ISS (2011a) refere que:
Todas as criangas possuem 0 seu proprio padrdo de desenvolvimento. Apesar de
diferentes investigacdes terem identificado “normas” ou “estddios” de
desenvolvimento, bebés e criangas muito pequenas necessitam que lhes seja dado

espaco, tempo e apoio que Ihes permita realizar o seu proprio desenvolvimento
(p.1).

2. Em torno do conceito “brincar”

O ato de brincar é uma atividade inerente a natureza da crianca, manifestando-se
desde os seus primeiros dias de vida de maneira espontanea e natural. Segundo Morgado
(2018), “brincar é uma atividade de grande importancia na vida das criangas, € que
comeca desde muito cedo, logo que nasce, o0 bebé revela bem as suas capacidades de
brincar” (p. 16). Este fendmeno, por sua vez, esta intrinsecamente ligado a uma série de
componentes essenciais para 0 crescimento e o desenvolvimento infantil, tais como
diversdo, exploracdo, imaginacao, aprendizagem e criatividade (Sousa, 2015).

A pratica do brincar permanece uma atividade intrinseca & infancia, oferecendo as
criancas a oportunidade de explorar o mundo ao seu redor. Seja de forma independente
ou em interacdo com os outros, durante o brincar, a crianca progressivamente desenvolve
as suas habilidades sociais e constroi seu entendimento sobre a comunidade a qual
pertence, contribuindo assim para a formagédo de sua identidade e cidadania. Segundo
Sarmento, Ferreira e Madeira (2017) “ao brincar a crianga aprende a ser, a estar com 0s
outros, a fazer e a aprender” (p. 7).

Conforme destacado por Lira e Rubio (2014), o ato de brincar é uma forma notavel
de aprendizagem, proporcionando ndo apenas diversdo, mas também favorecendo a
integracdo entre as criancas. Nesse estadio crucial, as criangas estdo constantemente a
explorar e a assimilar novos conhecimentos. O brincar, nesse contexto, desempenha um
papel fundamental no desenvolvimento tanto social quanto cognitivo da crianca.

O ato de brincar é essencial, representando uma forma de comunicagdo e um meio
abrangente de desenvolvimento para a crianga. Esta atividade influencia diversos aspetos,
incluindo a esfera social, cognitiva, emocional e afetiva, contribuindo para a autonomia

da crianca. Segundo Silva e Sarmento (2017) “a brincadeira traz vantagens sociais,
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afetivas e cognitivas para o desenvolvimento da crianca, e é atraves das brincadeiras que
as criangas crescem ¢ descobrem o mundo” (p. 42). Durante o brincar, ela aprende a
resolver conflitos e problemas, além de aprimorar as suas habilidades de raciocinio e
expressao verbal, permitindo que comunique de maneira eficaz tanto com outras criancas,

quanto com os adultos presentes no seu quotidiano (Neto & Lopes, 2023).

2.1. Importancia de brincar

O brincar representa a expressdo intrinseca da infancia, revelando-se como a
modalidade natural pela qual as criancas manifestam as suas experiéncias. Nesse
contexto, elas dedicam-se a atividades ludicas que envolvem a imaginacdo, a recriacao
de vivéncias e a exploracdo do ambiente envolvente, seja a nivel cognitivo, pessoal,
social, afetivo, motor, linguistico ou sensorial (Sousa, 2015).

Moyles (2001) argumenta que o brincar pode ser categorizada em trés
modalidades distintas, as quais se alinham com o desenvolvimento fisico, intelectual,
social e emocional. No aspecto fisico, contribui para o aprimoramento da motricidade
ampla e fina, através de jogos de construcdo e manipulacdo de objetos. Segundo Silva,
Marques, Mata e Rosa (2016), deverdo ser criadas condi¢des e situacdes que permitam
que estas desenvolvam os seus conhecimentos matematicos usufruindo simultaneamente
do prazer de brincar. A nivel intelectual, estimula competéncias linguisticas, cientificas,
matematicas e criativas, promovendo aquisicdo de linguagem, pensamento analitico e
imaginacdo. No contexto social e emocional, o brincar fomenta a empatia, especialmente
em atividades em grupo, fortalecendo relagcdes interpessoais e sensibilidade emocional.

De acordo com Neto e Lopes (2023), o brincar assume um papel fundamental nos
ambientes de Creche e Jardim de Infancia, oferecendo as criancgas valiosas experiéncias
que envolvem a exploracao ativa em relacdo ao espaco envolvente. Estas vivéncias ndo
apenas contribuem para o desenvolvimento de competéncias cognitivas, sociais e
motoras, mas também desempenham um papel crucial na promog¢éo da autonomia infantil
e na construcdo de uma base sélida para a conquista da seguranca. Esses elementos séo
essenciais para moldar futuros adultos capazes e confiantes, destacando a importancia
intrinseca do brincar nos estagios iniciais da educacdo de infancia. Segundo Ferland
(2006) o ato de brincar impulsiona o crescimento infantil, pois cultiva competéncias e
atitudes que se revelardo cruciais em varias situagdes ao longo da vida. Ao envolver-se
nas brincadeiras, a crianca esta, de facto, preparada para os desafios que enfrentard no

futuro. Assim conforme citado por Silva e Sarmento (2017) “brincar esta profundamente
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ligado a aprendizagem, principalmente nos primeiros anos de vida, e é através dos

brinquedos e das brincadeiras que a crianga descobre o seu papel no mundo” (p. 42).

3. Em torno do conceito “jogo”

O jogo contribuiu para o crescimento das criangas, pois proporciona o exercicio
das habilidades imaginativas, envolvendo néo apenas a capacidade de planear, imaginar
e representar diferentes papéis e cenarios do quotidiano, mas também a exploracéo do
especto social presente nas atividades ladicas, incluindo os seus contextos e as regras
associadas a essas situacdes. A crianca, a partir dos jogos, desenvolve a iniciativa,
expressa 0s seus desejos e internaliza as normas da sociedade (Nogueira, 2009)

Dallabona e Mendes (2004) afirma que:

O jogo é uma atividade de ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e

determinados limites de tempo e espaco, seguindo regras livremente consentidas,

mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado
de um sentido de tensdo, de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida

quotidiana (p. 108).

3.1. O jogo no desenvolvimento da crianga

O jogo desempenha um papel significativo na vida quotidiana das criangas, seja
como uma atividade espontanea ou direcionada, como ferramenta pedagdgica e de
aprendizagem. E uma maneira de aprimorar as relacdes interpessoais e promover o
crescimento e o desenvolvimento infantil em diversas areas, como sensorial, moral,
cognitiva, fisica e social. Assim, o jogo € uma abordagem natural para explorar e
compreender o mundo, desempenhando um papel crucial no desenvolvimento das
criancas (Serrédo, 2009).

O jogo incentiva a participagcdo das criancas na resolucdo de desafios, pois
possibilitam que elas explorem o ambiente e os itens disponiveis, proporcionando
diversas oportunidades para aprimorar as suas aptiddes do pensamento légico e
matematico (Silva, Marques, Mata e Rosa, 2016).

Alsina (2004) afirma que “o jogo, quer seja livre, quer seja estruturado, ¢ uma
atividade necessaria, que faz a ponte entre a fantasia e a realidade e promove, por isso,
em simulténeo o desenvolvimento social e intelectual, numa fase eminentemente ludica

do desenvolvimento infantil” (p. 6). Promove o desenvolvimento de capacidades motoras,



concentracdo, autoconfianga, pensamento criativo, equilibrio, memoria e raciocinio.

Além disso, contribuem para a construgao social de regras e estimulam a imaginacéo por

meio do faz de conta, facilitando a aproximacéo da crianca com a realidade de maneira

envolvente (Ribeiro, 2021). Segundo Dias (2012) “o contexto de jogo facilita a

implicacdo da crianca na atividade, a sua atencdo e concentracdo, a sua persisténcia e

motivagdo, o seu envolvimento” (p. 3).

3.2. Tipo de jogos

Existem vérios tipos de jogos que estdo divididos em categorias. Segundo Kooij

(2003) os tipos de jogo sdo: (1) jogo de repeticdo; (2) jogo de imitacdo; (3) jogo de

construcdo; (4) jogo de agrupamento.

Tabela 1
Tipo de jogos

Tipo de jogos

1. Jogo de repeticao

Definicéo Consistem na escolha repetida do mesmo jogo, uma decisdo tomada pela crianga.
Movimento e Repeticdo - Envolve observar a crianca executando movimentos
repetitivos com brinquedos, ocorrendo mais de duas vezes.

Tipos de

movimentos Movimento Experimental e Explorativo - Observa-se até que ponto a crianca

explora e examina os brinquedos, tentando descobrir as qualidades e
possibilidades dos objetos em jogo.

2. Jogo de imitacdo

Definicéo A crianca utiliza atividades ludicas para imitar pessoas e recriar eventos do
quotidiano.
Movimento de Realizacéo - observa-se em que medida a crianga copia a execugédo
de movimentos, seja com ou sem o uso de brinquedos.
Tipos de - — - - - — —
_ Movimento de Identificacdo - analisa-se até que ponto a crianga imita a execugéo
movimentos

de movimentos com brinquedos e, a0 mesmo tempo, produz sons relacionados aos

brinquedos utilizados.




Movimento de Direcgéo - observa-se o grau em que a crianga utiliza os brinquedos

para desempenhar diferentes papéis simultaneamente ou em sequéncia.

3. Jogo de construcao

Este tipo de jogo avalia em que medida a crianga cria representagdes significativas

Definicéao utilizando objetos que, em si, ndo possuem um significado real.
Construcdo - observa-se até que ponto a crianga reune diversos brinquedos para
formar um conjunto, estabelecendo relagdes entre os diferentes elementos.
Categorias

Construcgédo em contexto amplo - analisa-se a extensdo em que a crianga combina
varios jogos e brinquedos para criar um conjunto com significado, onde ha relacéo
entre os diferentes elementos, integrando esse conjunto em um contexto mais

amplo.

4. Jogo de agrupamento

Avalia-se em que medida a crianga organiza e agrupa figuras e brinquedos

Definicdo figurativos para representar o mundo real. As caracteristicas-chave incluem a
selecdo, combinacdo e organizacdo de brinquedos.
Agrupamento de justaposicao - observa-se até que ponto a crianca agrupa figuras
Categorias figurativas sem uma relacdo adequada entre elas e sem representar de maneira

credivel a realidade.

Agrupamento de realizacdo - analisa-se em que medida a crianca agrupa
brinquedos figurativos de forma a criar um conjunto que represente de maneira

eficaz a realidade, resultando numa representacéo coerente e significativa.

Fonte: Tabela realizada pela autora

3.3. 0O jogo na Teoria de Piaget

O termo "jogo™ para Piaget € utilizado para descrever a atividade de brincar. O

autor via o jogo como algo inerente a infancia e ao mundo das criangas, sem depender

diretamente do funcionamento da inteligéncia. Segundo Piaget (1990) e Baranita (2012)

“0 jogo ¢ fundamental para o desenvolvimento da crianca ao afirmar que a atividade
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ludica é o berco das atividades intelectuais da crianca, sendo por isso indispensavel a
pratica pedagogica” (p. 37).

Para Piaget (1990), a categorizacdo dos jogos ocorre com base em trés classes
intimamente associadas a trés fases dos estadios de desenvolvimento por ele propostos, a
Fase Sensorio-Motor (desde 0 nascimento até aos 2 anos) em que a crianga se envolve
em atividades ludicas de forma individual, sem aplicar regras devido a falta de
compreensdo das mesmas; Fase Pré-Operatoria (dos 2 anos aos 6/7 anos) em que
emerge o jogo simbdlico, a medida que a crianca brinca e gradualmente, a nocéao de regra
comeca a manifestar-se nas suas brincadeiras e, por fim, a Fase Operatoria-Concreta
(dos 7 aos 11 anos), a crianca apresenta uma dimensao social e, ao brincar em grupo, a
presenca de regras torna-se fundamental.

Dessa forma, Piaget categorizou 0s jogos com base no desenvolvimento das

estruturas mentais em trés tipos distintos.

Tabela 2
Tipo de jogos na Teoria de Piaget

Tipo de Jogos

Jogos de exercicio (desde 0 nascimento até aos 2 anos);

Jogos simbolicos (dos 2 anos aos 6/7 anos)

Jogos de regras (dos 7 aos 11 anos).

Fonte: Tabela adaptada (Piaget, 1990)

Os jogos de exercicio marcam a fase inicial do brincar, surgindo sem a presenga
de simbolos ou regras. Eles concentram-se na repeticdo de movimentos e gestos,
impulsionados pelo simples prazer da crianca em executa-los, apreciando os efeitos e
exercitando o seu controlo sobre o ambiente. Exemplos esses que incluem emitir sons,
agitar os bragos e as pernas, andar, sacudir objetos e correr. Esses jogos sdo fundamentais
para o desenvolvimento motor e sensorial, servindo como base antes da introducao de
elementos simbolicos e regras mais complexas nas brincadeiras (Baranita, 2012).

A caracteristica central dos jogos simbdlicos é a satisfacdo do eu atraves da
transformacdo da realidade de acordo com os seus desejos, ou seja, 0 jogo simbdlico
envolve a assimilagéo da realidade. Por meio do faz-de-conta, a crianca atribui significado
ao simbolo (objeto) para aumentar o prazer associado a ele, ou seja, € a capacidade

intelectual para utilizar simbolos (Baranita, 2012).
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Para Sousa (2012), citado por Piaget: “no jogo simbolico, a assimilagdo
sistematica traduz-se, portanto, pela utilizacdo particular da funcdo semidtica, que
consiste em construir simbolos & vontade, para exprimir tudo o que na experiéncia vivida
s6 poderia ser formulado pelos meios da linguagem” (p. 43).

Contudo Lira e Rubio (2014) afirma que:

O jogo simbolico deve ser utilizado de modo elaborado e com enfoque na funcao

que desempenha no desenvolvimento da crianga, quando brinca de faz-de-conta,

a crianca expde suas angustias e medos, por meio da acdo do brincar ela consegue

resolver seus conflitos (p. 11).

A crianca revela a sua capacidade simbdlica por meio de diferentes
comportamentos: ao imitar situacfes previamente presenciadas, ela representa
internamente esses eventos; ao brincar ao faz-de-conta, transformando objetos; no jogo,
ao oferecer interpretacdes pessoais dos acontecimentos do quotidiano; ao comecar a
utilizar a linguagem para expressar-se € comunicar-se com 0S outros e ao expressar 0s
seus conhecimentos e significados por meio de atividades como desenhar, pintar e
modelar (Lira & Rubio, 2014).

No contexto do jogo simbdlico, a crianca aprimora capacidades de persisténcia,
descoberta e busca por solugdes que sejam social e pessoalmente adequadas em diversas
situacdes do mundo real. Além disso, esse tipo de brincadeira possibilita que os adultos
identifiquem as capacidades cognitivas, sociais e emocionais das criancas, considerando-
as uma fonte valiosa e inquestionavel de conhecimento (Silva, 2017).

Os jogos de regra incentivam a concentracdo no jogo e, simultaneamente,
regulam o comportamento das criancas. Nesse tipo de jogo, a caracteristica distintiva é a
presenca de regras, quer sejam estabelecidas pelas criancas ou nao, e a competicdo entre
0s participantes. Este tipo de atividade surge somente quando a crianca transcende a fase
egoceéntrica e se torna mais social, desenvolvendo relacionamentos socioafetivos que

persistem ao longo de toda a vida (Baranita, 2012).

3.4. 0O Jogo na Teoria de Vygotsky
Vygotsky destacou a importancia de utilizar jogos e brincadeiras como
ferramentas para promover o desenvolvimento infantil. (Silva, 2012). A crianga necessita
de tempo e espago para reconhecer e construir sua propria compreensao da realidade, e
ela alcancga isso através da pratica da imaginagdo. N&o é apenas através da situacao

imaginaria que incorpora elementos do contexto cultural presentes nas brincadeiras, mas
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também por meio da interacdo e comunicacdo, que desempenham um papel crucial na
zona de desenvolvimento potencial (Silva, 2012).

Quando a crianga se entrega a imaginacao e a brincadeira, ela cria 0 mundo através
de atividades ludicas que envolvem a acdo de brincar. Por meio do jogo, a crianca
consegue formar conceitos e criar situacbes que promovem a sua participacdo em
atividades semelhantes a realidade. Pode afirmar-se, entdo, que, para Vygotsky, o jogo
emerge no dominio imaginario, desempenhando um papel crucial no desenvolvimento do
individuo, onde as interagdes sociais conduzem a processos de aprendizagem (Baranita,
2012).

Vygotsky (2007) argumenta que 0 jogo emerge nas atividades infantis por volta
dos 3 anos, uma vez que antes dessa idade a crianga ndo consegue internalizar simbolos
para representar a realidade por meio da imaginacdo. Assim, o psicologo sustenta que é
no universo imaginario da crianca que o jogo se manifesta, sendo ela um agente ativo que
constroi e cria através de suas interacdes sociais.

O jogo simbdlico evolui dentro de normas de comportamento que surgem da
prépria atividade mencionada. Para Vygotsky (2007) “a acdo imaginaria contribui no
desenvolvimento das regras de conduta social, onde as criangas, através da imitacao,
representam papéis e valores necessarios a participacdo da mesma vida social por elas
internalizadas durante as brincadeiras em que imitam comportamentos adultos” (p. 89).

Dessa forma, podemos inferir que o jogo exibe trés elementos essenciais: a
presenca da imaginacdo, a pratica da imitacdo e o cumprimento de regras e que estes

elementos se mantém presentes ao longo do jogo.

3.5. O papel do educador perante o jogo

O educador desempenha um papel crucial no crescimento das criancas. E
responsabilidade dele criar um ambiente estimulante, repleto de atividades
enriquecedoras e divertidas. 1sso visa ajudar as criangas a desenvolverem as suas aptidoes
e a fortalecerem a sua autoestima. Naturalmente, ao se envolverem em atividades Iudicas,
brincadeiras e jogos, as criangas absorvem novos conhecimentos (Baranita, 2012).

O papel do educador vai alem de simplesmente escolher e apresentar jogos. Deve
acompanhar de perto o desenvolvimento do jogo, tanto antes, durante e depois. Isso
possibilita avaliar se 0 jogo estd realmente estimulando a interacdo, a abstragdo, a
aprendizagem, o confronto de ideias, a curiosidade e outros objetivos planeados
(Carcanholo, 2015).
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A sua responsabilidade é criar um ambiente que favoreca o jogo, fornecendo
materiais que estimulem a curiosidade e promovam a autonomia e criatividade das
criangas. Para que jogos e brincadeiras se tornem recursos eficazes no processo de ensino
e aprendizagem, ¢ essencial ter um planeamento organizado, que inclua objetivos e metas

a alcancar (Baranita, 2012).

3.6. O jogo e a aprendizagem Matematica

Os jogos tém desempenhado um papel significativo na promocdo da
aprendizagem matematica de maneira envolvente e eficaz. A integracdo de jogos na
educacdao matematica pode tornar o processo de aprendizagem mais divertido, motivador
e pratico. Silva, Garcia e Silva (2011) afirma gue o jogo colabora de forma significativa
com a pratica pedagogica, desempenhando um papel crucial no desenvolvimento infantil.
Trata-se de uma ferramenta valiosa em todas as dimens@es educacionais.

Os jogos desempenham uma fungéo educativa ao promoverem a aprendizagem
matematica. Ao desenvolver competéncias de resolucéo de problemas, o jogo aproxima-
se do campo da matematica, oferecendo as criangas a oportunidade de criar estratégias
para alcancar metas especificas. Isso inclui a execucdo de acGes conforme o plano
estabelecido e a avaliacdo da eficAcia com base nos resultados obtidos. Dessa forma, os
jogos tém um papel significativo na educacdo matematica, proporcionando uma
abordagem informal e intuitiva a conceitos e ideias matematicas que podem ser
considerados abstratos. Eles respeitam o ritmo individual de cada aluno, incentivam uma
atitude positiva em relacdo aos erros, promovem a sensacdo de sucesso e facilitam a

interacdo entre os alunos (Lopes, 1992).

4. A importancia da Matematica

Para compreender a importancia da Matematica, é fundamental explorar a sua
etimologia e origem. A palavra "Matematica" tem as suas raizes no grego "matheema”,
que significa "ciéncia". Isso sugere que, apesar do seu aspeto formal e abstrato, a
Matematica é, na verdade, uma ciéncia que se baseia num processo construtivo. Esse
processo esta intimamente ligado a atividades concretas sobre objetos e fenémenos do
quotidiano (Camelo, 2017).

A Matematica ndo sO permite que as pessoas se comuniquem e compreendam

informacdes, mas também ajuda a desenvolver competéncias essenciais, como trabalho
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em equipa, analise e organizacdo de informacdes e tomada de decisGes. Portanto, é crucial
enfatizar a importancia da aprendizagem da Matematica e do desenvolvimento de
competéncias desde a infancia. O ensino da Matematica tem como objetivo principal
fortalecer o pensamento ldgico, relacionando-o com o raciocinio matematico para
promover o desenvolvimento do pensamento critico. Isso capacita as criancas a
adquirirem e aprimorarem competéncias cognitivas gerais ao longo das suas vidas
(Camelo, 2017).

A medida que a Matemética se torna cada vez mais presente no dia a dia, ¢ crucial
que todas as criangas tenham a oportunidade de se familiarizar e valorizar esse modo de
pensamento. 1sso é essencial para o desenvolvimento delas como individuos competentes,
criticos e confiantes em diversas situacdes que envolvem a matematica. Segundo Bicho
(2016), citado por Rodrigues (2010), “devemos ver a Matematica nos primeiros anos

como uma das ciéncias que nos permite organizar ideias acerca do mundo que nos rodeia”
(p. 7).

4.1. A Matematica em contexto de creche

O periodo da creche desempenha um papel crucial no desenvolvimento cognitivo
e social das criangas, moldando as suas habilidades e atitudes em relagdo a aprendizagem.
A Matematica surge como uma darea fundamental, cuja introducdo precoce pode
estabelecer bases sélidas para o sucesso futuro.

Como afirma Office (2016):

As primeiras experiéncias matematicas das criangas constituem a base para a sua

aprendizagem e sucesso futuros em matematica. A matematica permite que as

criancas pensem de forma ldgica, estratégica, criativa e critica. O conhecimento e

as habilidades matematicas fornecem alicerces para o sucesso em muitas areas da

vida e do trabalho (p. 5).

4.2. A aprendizagem da Matematica em creche
Para criancas de dois a trés anos, a aprendizagem matematica esta fortemente
vinculada as experiéncias do dia a dia. Elas comegam a entender e a descrever o mundo
de uma maneira matematica, impulsionadas pelo rapido desenvolvimento da linguagem
e pelo crescente interesse em explorar o seu ambiente. Nessa fase, as criangas podem

compreender e usar palavras que comparam e medem objetos ao seu redor, como "mais”,
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"baixo", "rapido”, "atras", entre outras. Ao discutir conceitos matematicos, como grande
e pequeno, alto e baixo, pesado e leve, as criangas comegcam a entender como e porque é
que a matematica é Util. Essa abordagem integrada ajuda a fortalecer as suas aptiddes
matematicas de maneira contextualizada e significativa. As criancas desta faixa etaria a
medida que ganham confianca na resolucdo de problemas, desenvolvem pensamento
criativo e capacidades de imaginacdo, tornando-se mais propensas a experimentar e

brincar com conceitos e ideias de forma tangivel (Victoria, 2019).

4.3. Comportamentos/Experiéncias matematicas na
Creche

Na creche ¢ crucial que as criangas vivenciem atividades matematicas de forma
natural e divertida, principalmente atraveés da interacdo e da manipulacdo de objetos e
materiais. A trajetdria de aprendizagem na infancia é marcada por uma série de marcos e
indicadores que refletem o desenvolvimento e progresséo das habilidades cognitivas. As
criangas comegam a explorar o mundo ao seu redor, desenvolvendo gradualmente uma
compreensdo mais profunda dos conceitos numéricos, espaciais e de padrdes (Camelo,
2017).

A Tabela 3 apresenta uma visdo geral das trajetorias de aprendizagem e dos
indicadores de desenvolvimento e progressao para criangas com idades entre 0 e 3 anos.
Cada éarea inclui uma descricdo dos marcos alcangados em diferentes faixas etarias
(Clements & Sarama, 2009, citado por Charneca, 2017).

Tabela 3
Indicares de desenvolvimento e progressao de criancas de 0 a 2 anos em trajetdrias de aprendizagem
Trajetdria de aprendizagem | Indicadores do desenvolvimento e progressao de criancas | ldade
Ainda ndo tém um conhecimento explicito e intencional do | 0-1 ano
Conhecimento do nUmero e | nimero.
subitizing
Nomeiam pequenas colecdes, formando grupos de 1 a 2, as | 1-2 anos

vezes 3 elementos.

Observacao: Subitizing é a
habilidade de perceber
instantaneamente a quantidade de
um pequeno grupo de itens sem
precisar contar individualmente

cada um deles.
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Nomeiam 0s numeros, recitando-0os sem uma sequéncia | 1ano
especifica e desfrutam de cangbes com 0s nomes dos
Contagem numeros.
Contam verbalmente, embora ndo necessariamente na ordem | 2-3 anos
correta.
Colocam objetos em correspondéncia de um para um ou de | 0-1ano
Comparar, ordenar e estimar | um para muitos, mas podem ndo compreender completamente

nameros que isso cria grupos iguais.

Comparam colecdes de diferentes tamanhos. 2-3 anos

Primeiras adicOes e subtragdes | Demonstram  sensibilidade em adicionar e subtrair | 1ano
e estratégias de contagem perceptualmente grupos combinados.

Adicionam e subtraem cole¢des pequenas, mas compreendem | 2-3 anos

verbalmente.

Compreendem o vocabulério inicial de relacfes espaciais e | 0-2 anos
Orientacéo espacial localizagéo.

Demonstram a capacidade de mover formas para uma | 0-3 anos
Visualizacdo espacial localizacédo.

Formas Comparam objetos no mundo real. 0-2 anos
Manipulam formas individuais, mas ainda ndo as combinam | 1 ano
para formar uma forma maior.

Composicédo e decomposicdo | Usam relacdes de "a seguir a" para construir uma linha de | 1.5 anos
de formas (2D e 3D) blocos.
Mostram habilidade em usar relaces como "sobre™ e "em | 2 anos
cima” para construir torres de blocos e componentes
horizontais e verticais dentro de uma construcéo.
Identificam a capacidade ou volume como atributos, mas | 2-3 anos
Medicao de comprimento, area | ainda ndo reconhecem o comprimento como tal.
e volume
Detetam e usam padronizag¢fes implicitas, mas podem ndo | 2 anos
Padroes reconhecer explicitamente padrdes lineares sequenciais.
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Anélise de dados Demonstram capacidade de classificar objetos intuitivamente

com base em semelhangas e a colocar objetos semelhantes em

um mesmo atributo.

2 anos

Fonte: Tabela adaptada (Clements & Sarama, 2009, citado por Charneca, 2017)

4.4, O Papel do Educador na Creche: criacédo de
ambientes e situacdes de qualidade referentes a
Matemaética

O papel do educador na creche € fundamental na criacdo de ambientes e situaces

que proporcionem experiéncias de qualidade relacionadas com a matematica para as

criancas. Consequentemente o educador deve (Bicho, 2016):

1.
2.

Envolver e oferecer materiais e recursos adequados;

Criar um ambiente propicio que estimule a exploracdo e a aprendizagem dos
conceitos matematicos de maneira significativa;

Identificar oportunidades de inserir a matematica de forma natural nas atividades
diérias, incentivando a resolugdo de problemas, a manipulacdo de objetos, a
contagem, a classificag&o e outras habilidades matematicas;

Estar atento as necessidades e interesses individuais das criancas, adaptando as
atividades e o ambiente conforme necessario para promover uma aprendizagem
eficaz e prazerosa;

Derivar dos interesses e entusiasmos das criangas, a0 mesmo tempo em que tém
um proposito educacional especifico para alcancar um objetivo definido.

Criar um ambiente rico em materiais manipulativos e oportunidades de
exploragdo, que permitam as criangas experimentarem conceitos matematicos de
forma tangivel e sensorial;

Incorporar a matematica de maneira integrada ao curriculo, relacionando-a a
outras areas de aprendizagem, como linguagem, ciéncia e artes, pois ajuda a
contextualizar a matematica, tornando-a mais significativa e relevante para as
criangas.

Assim, é responsabilidade do educador encorajar as criangas a participarem em

atividades adequadas a sua idade, que as ajudem a explorar e entender diferentes

conceitos e processos matematicos. Isso é essencial para que desenvolvam habilidades

criticas e competéncias que lhes permitam compreender e intervir nas situacdes do
quotidiano (Bicho, 2016).
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Rodrigues (2010) citado por Bicho (2016) refere que “se queremos que as nossas
criangas se tornem utilizadores competentes e confiantes da Matematica, elas tém que
aprender a reconhecer a Matematica como um poderoso instrumento de comunicagao”
(p. 4.) Os educadores desempenham, assim, um papel crucial ao fornecer apoio para as
criancas durante as suas experiéncias matematicas na creche. Ao oferecer orientacdo
individualizada e incentivo, os educadores podem ajudar as criangas a desenvolverem

confianga nas suas habilidades matematicas e a superarem desafios.
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2. Problematizacéao e Metodologia

Neste capitulo, procurou-se esclarecer a problematica abordada e a metodologia
selecionada para a pesquisa, delineando os objetivos estabelecidos e a questao central de
investigacao.

A integracdo de jogos no processo educativo de criancas de dois a trés anos de
idade pretendeu despertar o interesse, sobretudo, quando se trata do desenvolvimento de
competéncias matematicas. Este estudo procura explorar de que maneira a introducgéo de
jogos pode influenciar positivamente o desenvolvimento de ideias matematicas nessa
faixa etéria crucial do desenvolvimento infantil. A problematizacdo insere-se na
compreensdo de como as atividades ludicas/jogos pedagogicos podem ser eficazes na
promocdo do pensamento matematico em criancas desta faixa etaria. Além disso, a
metodologia adotada visou analisar o0 impacto dessas experiéncias ludicas no processo de
aprendizagem, utilizando abordagens que permitissem avaliar as mudangas observaveis

nas competéncias matematicas das criancas ao longo do tempo.

2.1. Problema, objetivos e questBes de investigacéo

A origem e a pertinéncia desta investigacdo surgem da preocupagéo central em
torno do desenvolvimento do interesse pela Matematica desde a infancia e das
repercussdes a longo prazo na aversdo a disciplina. O problema fundamental que esta
pesquisa aborda é a falta de estimulo efetivo para que as criancas desenvolvam uma
afinidade pela Matemaética desde a tenra idade, resultando num declinio do interesse e até
mesmo numa aversdo a disciplina no futuro.

Ao explorar essas intersecfes, 0 presente estudo empreende uma investigacao
sobre: “De que modo(s) o jogo podera contribuir para o desenvolvimento de ideias
matematicas em criancas de dois e trés anos de idade?”. A introducdo de conceitos
matematicos numa fase inicial da infancia desempenha um papel fundamental no
desenvolvimento cognitivo das criangas, fornecendo uma base para a aprendizagem
futura.

Este estudo visa explorar estratégias praticas que utilizam jogos como ferramenta
pedagdgica para introduzir conceitos matematicos iniciais em criancas de dois a trés anos
de idade, através da realizacdo de pesquisas bibliograficas, aplicacdo de um questionario

introdutério a educadores de infancia e desenvolvimento de jogos matematicos. Desta
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forma, foi possivel efetuar observacdes diretas das criancas durante a sua interacdo com
esses jogos.

A Tabela 4 procura ilustrar a ligacdo estabelecida entre os cinco objetivos
principais do estudo e 0s respetivos instrumentos e materiais especificos que foram

aplicados.

Tabela 4
Objetivos, instrumentos e materiais especificos da investigagdo (atendendo ao topico 2.1)

Objetivos

Instrumentos e materiais especificos

Introduzir conceitos matematicos através
de jogos adequados para criangas de dois

e trés anos de idade.

- Pesquisa bibliogréfica;
- Inquérito por questionério (aplicado a Educadores de

Infancia).

Compreender se 0s jogos matematicos
tém algum impacto na aprendizagem das

criancas.

- Pesquisa bibliogréfica;
- Inquérito por questionério (aplicado a Educadores de

Infancia).

Despertar o interesse pela matematica de

maneira divertida em criancas;

- Pesquisa bibliogréfica;
- Inquérito por questionario (aplicado a Educadores de
Infancia);

- Proposta de intervencao.

Compreender a importancia do jogo no

desenvolvimento de ideias matematicas;

- Pesquisa bibliogréfica;
- Inquérito por questionério (aplicado a Educadores de
Infancia).

Identificar  estratégias  pedagdgicas,

adotadas com  jogos, para O

desenvolvimento de ideias matematicas;

- Pesquisa bibliogréfica;

- Inquérito por questionério (aplicado a Educadores de
Infancia);

- Observacéo direta;

- Grelhas de observacao.

Fonte: Criado pela autora

2.2. Paradigma

No campo da investigacdo em Educacdo, compreender o conceito de paradigma é

fundamental para orientar o0 pensamento e a pratica dos investigadores. Segundo Bogdan
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e Biklen (1994) citado por Amado (2014), “um paradigma consiste num conjunto de
assercOes, conceitos ou proposicdes logicamente relacionados e que orientam o0
pensamento e a investigacdo” (p. 29). Essas estruturas de pensamento fornecem uma base
fundamental para os investigadores, influenciando a maneira como eles formulam
perguntas de pesquisa, coletam e analisam dados, interpretam resultados e constroem
teorias. Ao adotar um paradigma especifico, assumem certas crencas e pressupostos sobre
a natureza da realidade, a validade do conhecimento e os métodos adequados de pesquisa.

Apresenta-se enquadrado num design de estudo de natureza descritiva e
interpretativa, segundo Fernandes (2015) “é a compreensdo mais profunda do que esta
por tras de certos comportamentos, atitudes ou convicgdes” (p. 3). Acrescenta Miranda
(2008) que “o paradigma interpretativo utiliza uma metodologia humanista-interpretativa
em que se baseiam os estudos de caso e a pesquisa etnografica, empregando técnicas
qualitativas, descritivas, nas quais o investigador, enquanto participante, se torna no
principal instrumento de investigacdo” (p. 2).

Através de um questionario aos educadores de infancia, este estudo concentrou-
se em explorar o impacto dos jogos matematicos na aprendizagem das criancas, bem
como em compreender a importancia desses jogos no desenvolvimento de ideias
matematicas e na identificacdo de estratégias pedagdgicas associadas a sua utilizacdo. Ao
aplicar esses aspetos, 0 propdsito é proporcionar contribuicdes significativas para a
pratica educacional e para o desenvolvimento de abordagens matematicas com criancas

de 2 e 3 anos de idade.

2.3. Proposta de intervengdo

A integracdo de jogos como ferramenta pedagdgica para promover o0
desenvolvimento de competéncias matematicas em criancas de dois a trés anos de idade
é uma abordagem que destaca a interacdo ludica e o envolvimento ativo das criangas em
atividades educativas. O objetivo é facilitar tanto a aprendizagem quanto o
desenvolvimento cognitivo nessa faixa etaria crucial.

Para alcangar e responder aos objetivos estabelecidos, foi concebida uma proposta
de intervencdo centrada na aprendizagem e no desenvolvimento de sete criangas, com
idades entre 2 e 3 anos. As criangas vao ser identificadas como: Crianca E; Crianga F;
Crianca G; Crianca MA; Crianca ML; Crianca RA e Crianca RO. Todas estas criancas
fardo os 6 jogos individualmente. Para registar as observactes durante a realizagdo dos

jogos, serdo utilizadas grelhas de observacéo.
22



Essa proposta consiste na implementacdo e pratica de seis jogos, visando
proporcionar uma experiéncia educativa enriquecedora e adequada ao desenvolvimento
infantil:

Jogo 1 — Encontra as cores, que se divide em:

1.1. Roda das Cores;
1.2. Paleta de Cores;
1.3. Espatulas de Cores;

Jogo 2 — Jogo dos gelados;

Jogo 3 — As bolas coloridas do gelado;

Jogo 4 — O autocarro colorido;

Jogo 5 — Jogo da lagarta;

Jogo 6 — Grande e Pequeno.

Tabela 5
Jogo 1 (Encontra as cores)

Jogo 1 — Encontra as Cores

Componentes na abordagem a matematica: organizacdo e tratamento de dados;
geometria.

Competéncias: associacdo de cores; manipulacdo de objetos - coordenacdo fina;
reconhecimento de nocdo espacial; coordenagdo mao-olho (enfiamentos); manipulacéo
da mola.

Possiveis Trajetorias de aprendizagem considerando a Tabela 3 (p. 30): orientacdo
espacial; visualizacdo espacial; padr@es; analise de dados.

Material:
1.1. Roda das Cores (roda com as cores vermelho, verde, rosa, laranja, azul, amarelo
e 2 molas de cada cor)
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1.2. Paleta de Cores (paleta com as cores vermelho, verde, rosa, laranja, azul, amarelo
e molas em forma de pincel das mesmas cores)

1.3. Espétulas de Cores (base com 2 espatulas das cores vermelho, verde, rosa,
laranja, azul, amarelo e fio com duas argolas em ambas das extremidades com as

mesmas cores)

Estratégias pedagdgicas

1.1.Roda das Cores

Etapa 1
- Identificar o nome das cores que
existem na roda.

Etapa 2
- Colocar as molas na cor
correspondente.

1.2.Paleta de Cores

Etapa 1
- Identificar o nome das cores que
existem na paleta de cores.

Etapa 2
- Colocar as molas em forma de pincel na
cor correspondente.
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1.3.Espatula de Cores

Etapa 1
- Identificar o nome das cores que
existem nas espétulas.

Etapa 2

- Colocar as duas argolas em ambas das
extremidades com as cores
correspondentes.

Tabela 6
Jogo 2 (Jogo dos gelados)

Jogo 2 — Jogo dos gelados

Componentes na abordagem a matematica: organizacdo e tratamento de dados;
geometria.

Competéncias: correspondéncia de cores; coordenagdo méo-olho (enfiamentos),
manipulacdo de objetos - coordenacdo fina; raciocinio légico; reconhecimento de
nog¢&o espacial.

Possiveis Trajetorias de aprendizagem considerando a Tabela 3 (p. 30): orientacdo
espacial; visualizacdo espacial; padrfes; analise de dados; comparar, ordenar e estimar
ndmeros.
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Material:

- 3 gelados azuis;

- 3 gelados laranjas;

- 3 gelados amarelos;
- 3 gelados verdes;

- 3 gelados rosa;

- 3 gelados vermelhos.

- Caixa de gelados com 6 cores diferentes;

Estratégias pedagogicas

Etapa 1
- Identificar o nome das cores que
existem na caixa.

Etapa 2

- Colocar os gelados na cor
correspondente que esta na caixa,
dizendo sempre a cor a medida que
encaixa.

Tabela 7
Jogo 3 (As bolas coloridas do gelado)

Jogo 3 — As bolas coloridas do gelado

geometria.

manipulacdo da mola;

Componentes na abordagem a matematica: organizacdo e tratamento de dados;

Competéncias: construcdo de sequéncias; associagdo de cores; ordem espacial;
manipulacdo de objetos - coordenacdo fina; reconhecimento de nocdo espacial,
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Possiveis Trajetorias de aprendizagem considerando a Tabela 3 (p. 30): orientacdo
espacial; visualizagdo espacial; padrdes; analise de dados; comparar, ordenar e estimar
nameros; composicdo e decomposicao de formas (2D e 3D).

Material:

- 6 sequéncias diferentes;

- 6 gelados;

- Molas com bolas de gelado de diferentes cores;

Estratégias pedagogicas

Etapa 1
- Escolher a sequéncia que quer fazer;

Etapa 2

- Realizar a sequéncia;

- Colocar a mola com a bola de gelado
correspondente a cor e a ordem da
sequéncia.
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Tabela 8
Jogo 4 (O autocarro colorido)

Jogo 4 — O autocarro colorido

oo,
=

Componentes na abordagem a matematica: organizacdo e tratamento de dados;
geometria.

Competéncias: construcdo da sequéncia; associacdo de cores; manipulagdo de objetos
- coordenacdo fina; reconhecimento de nocéo espacial;

Possiveis Trajetorias de aprendizagem considerando a Tabela 3 (p. 30): orientagdo
espacial; visualizacdo espacial; padrfes; analise de dados; comparar, ordenar e estimar
numeros; composicdo e decomposicdo de formas (2D e 3D).

Material:
- 6 autocarros;
- Tampas de cores variadas (6 vermelhas, 6 verdes, 7 amarelas, 5 laranjas, 6 azuis)

Estratégias pedagdgicas

Etapa 1l
- Escolher um autocarro e dizer as cores
redondas existentes no autocarro;
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Etapa 2
- Fazer a sequéncia das cores e colocar as
tampas da cor correspondente.

Tabela 9
Jogo 5 (A lagarta colorida)

Jogo 5 — A lagarta colorida

Componentes na abordagem a matematica: organizacao e tratamento de dados;
geometria; medida.

Competéncias: associagédo de cor e forma; coordenacdo motora fina; percecao visual
espacial.

Possiveis Trajetorias de aprendizagem considerando a Tabela 3 (p. 30): orientacdo
espacial; visualizacao espacial; padrfes; anélise de dados; comparar, ordenar e estimar
nameros; composicdo e decomposicao de formas (2D e 3D).

Material:

- 10 cartdes de lagartas;

- Tampas em redondo com as cores amarelo, verde, laranja, rosa, vermelho e azul (6
de cada cor);

- 6 Frascos com pompons amarelo, verde, laranja, rosa, vermelho e azul;

- 3 Pincas.
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Estratégias pedagdgicas

Etapa 1
- Escolher uma lagarta.

- Colocar 3 tampas redondas pela ordem
e cor que quiserem.

Etapa 2
- Dizer as cores que escolheram

Etapa 3

- Colocar, com a pinga, na primeira
tampa pompons com a cor
correspondente até preencher o espaco.

Etapa 4

- Colocar, com a pinga, na segunda tampa
pompons com a cor correspondente até
preencher o espaco.

Etapa 5

- Colocar, com a pinca, na terceira tampa
pompons com a cor correspondente até
preencher o espaco.
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Etapa 6
- Arrumar os pompons utilizados nas
tampas, nos frascos correspondentes.

Tabela 10
Jogo 6 (Grande e Pequeno)

Jogo 6 — Grande e Pequeno

Componentes na abordagem a matematica: geometria.

Competéncias: identificacdo das figuras geométricas: circulo, quadrado, tridngulo e
retangulo; associacdo das cores amarelo, roxo, azul e vermelho; associagdo de cor a
figura geométrica; associacdo da forma a figura geométrica; nocao de grandeza;
manipulacdo de objetos (coordenagéo fina); reconhecimento de formas (encaixe);

Possiveis Trajetorias de aprendizagem considerando a Tabela 3 (p. 30): orientacdo
espacial; visualizacao espacial; padrfes; anélise de dados; comparar, ordenar e estimar
nameros; composicdo e decomposicdo de formas (2D e 3D).

Material:

- Base com as figuras geomeétricas: quadrado, triangulo, retangulo, circulo;
- 1 circulo grande e 1 circulo pequeno de cor vermelha;

- 1 quadrado grande e 1 quadrado pequeno de cor azul,

- 1 retdngulo grande e 1 retangulo pequeno de cor amarela;

- 1 tridangulo grande e 1 tridngulo pequeno de cor roxo.
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Estratégias pedagdgicas

Etapa 1
- Encaixar as figuras geométricas
nos locais corretos.

Etapa 2
- Identificar o nome das figuras
geomeétricas.

Etapa 3
- Responder as questdes:
1. De que cor séo estes 2
retangulos?
2. Qual o retdngulo grande?
3. Qual o retangulo pequeno?

Etapa 4
- Responder as questdes:
1. De que cor séo estes 2
quadrados?
2. Qual o quadrado grande?
3. Qual o quadrado pequeno?
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Etapa 5
- Responder as questoes:
1. De que cor séo estes 2
circulos?
2. Qual o circulo grande?
3. Qual o circulo pequeno?

Etapa 5

- Responder as questoes:

2. De que cor sdo estes 2
triangulos?

3. Qual o triangulo grande?

4. Qual o triangulo pequeno?

2.4. Metodologia do estudo

A metodologia adotada neste estudo apresenta caracteristicas tipicas de um estudo
de caso. Um estudo de caso é uma abordagem de pesquisa qualitativa que permite uma
analise aprofundada e detalhada de um fendmeno especifico dentro do seu contexto real.
Para Reichardt e Cook (1986), Lincoln e Guba (1985), Colas (1998) e Bogdan e Biklen
(1992), citado por Aires (2015) “o estudo de caso é um dos métodos mais comuns na
investigacdo qualitativa e consiste num exame detalhado de uma situagéo, sujeito ou
acontecimento” (p. 21).

Um estudo de caso é uma metodologia valida por oferecer descricdes detalhadas
da realidade, facilitar a compreensao de mdultiplas realidades e promover a comunicacgédo

e o0 intercambio de percec¢des entre os participantes (Aires, 2015).

2.5. Participantes
Os participantes do estudo foram designados em dois grupos distintos: (a) da

proposta de intervencao e (b) do inquérito por questionario.

a) Da proposta de intervencao
Os participantes envolvidos para a proposta de intervengdo que consiste em jogos
foram sete criancas de uma IPSS (Instituicdo Particular de Solidariedade Social), com
idades compreendidas entre 2 e 3 anos, sendo a lingua portuguesa, a sua lingua materna.
Destas criancas, trés sdo do género feminino e quatro sdo do género masculino, conforme

destacado na Tabela 11.
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Tabela 11
Lista dos participantes

Género
Feminino Masculino
Crianca E Crianca F
Crianga ML Crianca G
Crianca RO Crianca MA
Crianca RA

Ap0s conversa com a educadora da sala, constatou-se que essas sete criangas
apresentavam as caracteristicas desejadas para participarem nos jogos propostos. Essas
caracteristicas incluiam um verdadeiro interesse e entusiasmo pelos mesmos, acrescidas
por capacidades de comunicagdo que facilitam uma interacdo eficaz com o adulto. Além
disso, evidenciam uma capacidade de concentracdo que Ihes permitiam uma participacdo
ativa durante os jogos. Esses atributos foram fundamentais para garantir uma experiéncia

enriquecedora e produtiva durante todo o processo de intervencao.

b) Do inquérito por questionario

Os participantes do questionario desta investigacdo compreendem um total de 21
educadores de infancia, cujas caracteristicas incluem idade, grau académico e tempo de
servico. Atendendo ao numero reduzido de educadoras da instituicdo onde se realizou
este estudo, procurou-se estender a educadores de infancia de outras instituicdes, de modo
a tornar os dados mais relevantes. Este questionario foi elaborado pelo Google Forms
através do link e enviado via email aos participantes.

O Gréfico 1 apresenta uma analise detalhada da idade dos educadores de infancia
que participaram no questionario, fornecendo uma visao abrangente da composicao etaria
dessa populacao, cujas idades foram categorizadas em faixas especificas entre os 20 anos
e 0s 60 anos de idade. Os resultados indicaram que uma parcela consideravel desses
profissionais esta concentrada em faixas etarias intermediarias. Em particular, educadores
com idades entre 41 e 50 anos apresentaram a maior proporcao, totalizando 38% dos
participantes. Além disso, foi observada uma representacdo substancial de educadores
com idades entre 31 e 40 anos, totalizando 28% dos participantes. Embora as faixas
etarias mais jovens tenham sido menos representadas em comparagdo com as faixas
intermedidarias, ainda assim contribuiram de maneira significativa para a diversidade e

vitalidade da profissdo. Educadores com idades entre 20 e 30 anos representaram 5% dos
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participantes, enquanto aqueles com idades entre 51 e 60 anos compuseram outro grupo
de 29%.

Gréfico 1
Idade dos educadores de infancia

ldade

0%

20-30 anos
1 31-40 anos
1 41-50 anos
1 51-60 anos

H> 61 anos

Ao analisar o Gréfico 2, podemos observar a distribuicdo dos educadores de
infancia em relacdo ao seu grau académico. Os resultados revelam uma variedade de
niveis de formacdo representados na amostra, entre bacharelato, pds-graduacéo,
licenciatura e mestrado.

E interessante notar que a maioria dos educadores possui uma licenciatura, com
62% profissionais nesta categoria. Além disso, 29% dos educadores relataram possuir um
mestrado, indicando um nivel mais avancgado de educacao e especializagdo. Em contraste,

apenas 5% indicou possuir um bacharelato e pos-graduacéo.
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Gréfico 2
Grau Académico dos educadores de infancia

Grau Académico
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Ao observar o Gréfico 3, podemos identificar as diferentes faixas de tempo de
servico dos educadores de infancia. Os resultados revelam uma diversidade de
experiéncias profissionais entre os participantes, refletindo uma variedade de trajetorias
de carreira e niveis de experiéncia.

Destacam-se duas faixas de tempo de servico com o mesmo numero de
profissionais: entre 11 e 15 anos e entre 26 e 30 anos, ambos com 24%. Destacam-se nas
faixas de 6 a 10 anos, 16 a 20 anos e mais de 30 anos de experiéncia com 14%. Entre 21

e 0s 25 anos de servico com 10%.

Gréfico 3
Tempo de Servico dos Educadores de Infancia
Tempo de Servico
2506 24% 24%
20%
0, 0, 0,
15% 14% 14% 14%
10%
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5%
0 0
0%
<lano 1-5 6-10 11-15 16-20 21-25 26-30 >30
anos anos anos anos anos anos anos

36



2.6. Instrumentos de recolha de dados

a) Da proposta de intervencao

Nesta proposta de intervencdo, optdmos por utilizar grelhas de observacdo como
instrumento para a recolha de dados.

Nessas grelhas estdo registadas as sete criancas participantes, juntamente com 0s
objetivos de cada jogo, indicando se foram alcangados ou nédo e séo assinalados com um
X sempre que se verifique o comportamento. Além disso, apresenta-se uma coluna

dedicada a observacdes adicionais.

b) Do inquérito por questionario

Neste estudo, um dos instrumentos selecionados para a recolha de dados foi o
questionario.

O questionario, segundo Gil (1999) citado por Chaer, Diniz e Ribeiro (2011) pode
ser definido “como a técnica de investigagdo composta por um nimero mais ou menos
elevado de questdes apresentadas por escrito as pessoas, tendo por objetivo o
conhecimento de opinides, crengas, sentimentos, interesses, expectativas, situagdes
vivenciadas etc.” (p. 260).

Neste estudo, o questionario € composto por um total de 9 itens, dos quais trés séo
de resposta fechada e seis sdo de resposta aberta.

Os itens de resposta fechada impSem uma diminuicdo aos participantes,
restringindo-os a escolher entre uma série de opcdes pré-estabelecidas. Essa abordagem
foi adotada com o intuito de coletar dados de maneira eficiente e padronizada, com foco
na obtencdo de informacg6es demogréaficas essenciais, como idade, nivel educacional e
tempo de servigo dos participantes. Segundo Santos e Henriques (2021) “um questionario
fechado é constituido por perguntas nas quais o respondente tem que escolher entre um
conjunto de opgdes de resposta alternativas fornecidas pelo autor do questionario
revelando-se Util quando o investigador pretende obter informagdo quantitativa com
caracter extensivo” (p.14).

Os itens de resposta aberta possibilitam respostas mais diversas e detalhadas, o
que enriquece a compreensdo das percecdes, opinides e experiéncias dos participantes.
Essa abertura permite aos respondentes fornecerem exemplos praticos, refletindo as suas

préprias praticas e compartilhar conhecimentos. Isso contribui para uma analise mais
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ampla e significativa, promovendo a troca de ideias e aprofundando o entendimento do
tema em questdo. Segundo Hill e Hill (1998) “as perguntas abertas requerem de uma
resposta construida e escrita pelo respondente, ou seja, a pessoa responde com as suas
proprias palavras” (p. 15).

Este questionario estard mais detalhado no Anexo 1.

2.7. Procedimentos
Nesta sec¢do, serdo delineados os procedimentos de coleta de dados, seguidos por

uma descri¢do dos metodos de tratamento e analise dos dados obtidos.

2.7.1. Procedimentos de recolha de dados

a) Da proposta de intervengdo

Para a realizacdo da recolha de dados nesta proposta de intervencdo, foram
elaboradas oito grelhas de observacdo em formato tabular. Essas grelhas foram projetadas
para registar o desempenho das criangas em cada etapa dos jogos utilizados durante a
intervencdo. Cada grelha de observacdo contém uma coluna para a designacdo de cada
crianga participante e colunas adicionais para cada etapa do jogo, além de uma coluna
para observacdes adicionais.

As grelhas de observacdo foram preenchidas pela autora da investigacdo durante

as sessdes de intervencao.

b) Do inquérito por questionario

Para a recolha dos dados, criei um questionario no Google Forms, disponibilizado
por meio de um link e via email, o qual foi distribuido em diversas instituicdes
selecionadas, para os educadores responderem, para obter de modo mais imediato o maior
namero de respostas possiveis

O periodo de disponibilidade do questionario foi do dia 21 de novembro de 2023
até 12 de dezembro de 2023.

Este procedimento viabilizou que os educadores preenchessem o questionario de
maneira conveniente e remota, o que favoreceu uma participacéo eficaz. Apos o término
do prazo estabelecido, os dados foram coletados e devidamente registados para uma

analise posterior.
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2.7.2. Procedimentos de tratamento e analise de dados

a) Da proposta de intervencao

O tratamento e analise dos dados comegardo com uma abordagem descritiva,
concentrando-se em resumir cada uma das grelhas de observagdo. Cada grelha sera
analisada para determinar se as criancas alcangaram ou ndo cada etapa dos jogos
propostos na intervencdo. Essa abordagem permitirA uma compreensdo clara do

desempenho de cada crianca em relacéo aos objetivos estabelecidos para cada jogo.

b) Do inquérito por questionario

Para o tratamento e andlise dos dados, realizou-se uma analise estatistica
utilizando o Microsoft Office Excel para os itens com respostas fechadas. Nesses itens,
foram calculadas percentagens e elaborados graficos para uma melhor visualizacdo dos
dados. Para os itens de natureza aberta, foi usada uma analise de contetdo descritiva e
objetiva. Isso envolveu a criacdo de categorias para organizar e examinar os dados que
foram coletados. A anélise de conteido de um questionario representa um procedimento
rigoroso e estruturado direcionado a investigacdo e interpretacdo das respostas obtidas
por meio de um instrumento de pesquisa. O proposito central dessa abordagem é a
extracdo de informacdes relevantes e a identificagcdo de padrdes ou direcionamentos nos
conjuntos de dados analisados. Segundo Silva (2015) citado por Bardin (2004) “a analise
de contetdo é um tipo de interpretacdo controlada que fornece ao leitor informacGes
suplementares sobre um determinado texto, permitindo tratar informacdes que
apresentam algum grau de complexidade, de forma metodica” (p. 26). O processo de
andlise de conteudo pode ser dividido em trés fases principais. Inicialmente, ha a etapa
de pré-analise, que envolve a preparacdo e organizacdo dos dados. Em seguida, segue-se
para a fase de exploracdo do material, onde os dados sdo examinados e investigados em
detalhes. Por fim, na terceira fase, ocorre o tratamento dos resultados, que inclui a
realizacéo de inferéncias e interpretacdes dos dados coletados (Sousa, 2015).

Ao longo do processo de pesquisa, foi estritamente observada a preservacéo da
confidencialidade das respostas fornecidas pelos educadores, com o propdsito de
salvaguardar integralmente as suas informacdes pessoais. Essa abordagem metodoldgica
adotada para a coleta de dados ndo apenas assegurou a privacidade dos participantes, mas
também estabeleceu uma base solida e confiavel para a analise e interpretacdo dos

resultados empiricos obtidos, conferindo maior credibilidade da pesquisa.
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2.8. Questdes éticas

Durante a conducgdo do presente estudo, foram meticulosamente consideradas
diversas considerac@es éticas, com o proposito fundamental de preservar a integridade e
0 respeito pelos sujeitos participantes, bem como de garantir a robustez e a credibilidade
dos resultados obtidos.

Antes de iniciar a coleta de dados, todos os educadores participantes foram
devidamente instruidos acerca dos objetivos da pesquisa, dos procedimentos envolvidos
e da utilizacdo que seria feita dos dados coletados. Foi salientado que as informacdes
seriam tratadas de maneira anonima e seriam utilizadas exclusivamente para fins de
investigagdo cientifica.

O questionario utilizado na pesquisa foi elaborado com uma introducéo destacando
a natureza voluntaria da participacdo e a garantia de confidencialidade das respostas
fornecidas.

A ética e o respeito pelos participantes constituiram consideracdes primordiais em
todas as fases deste estudo, evidenciando um compromisso inabalavel com a exceléncia

e a integridade na pesquisa educacional.
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3. Resultados

Este capitulo sera apresentado em dois grupos distintos: (a) da proposta de

intervencdo e (b) do inquérito por questionario.

a) Da proposta de intervencao

Os resultados da intervencdo proposta sdo detalhados em oito tabelas de
observacao, destacados como Tabelas 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18 e 19, apresentadas de
maneira descritiva.

Na Tabela 12, referente ao jogo da “Roda das Cores”, as criancas desde a Crianga
E até a Crianga RA demonstraram competéncia ao identificar as cores da roda. A Crianca
F destacou-se ao nomear duas cores em inglés (amarelo e azul). A capacidade da crianca
de nomear cores em inglés pode ser atribuida a exposicao prévia no seu quotidiano, como
em casa, através de videos educativos ou programas de televisdo. E plausivel que ela
absorva e assimile esses termos durante essas experiéncias, contribuindo para o seu
conhecimento precoce das cores em inglés. A Crianca RO reconhece as cores, mas ndo
sabe nomea-las. Durante 0 jogo, todas as criancas associaram as molas as cores corretas,
embora a Crianca G e a Crianca ML tenham enfrentado dificuldades em posicionar as
molas com precisdo. A Criangca MA e a Crianga RA ndo conseguiram posicionar as molas

corretamente, colocando-as diretamente sobre as cores correspondentes.
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Tabela 12

Grelha de observagdo do Jogo “Roda das Cores”

Roda das Cores
1. Identificou o nome 1. Colocon as molas na
das cores que existem cor correspondente
na roda A crianca...
Conseguiu Nio Conseguin Nio
Consezuin Consemmm

Criznca E X X

Cnanca F X X Identificou o nome das cores amarelo e
zzul em inglés

Crianga G X X Encontrou alguma dificuldade ao
pozicionar 2 mola de forma adequada,
apesar de conhecer o local correto para
colocd-la.

Crianga MA X X MNio conseguiu posicicnar a mola de
forma adequada. Colocou a mola em
cima da cer comespondente.

Crianga ML X X Encontrou zlguma dificuldade ao
pozicionar 2 mola de forma adequada,
apesar de conhecer o local correto para
colocd-la.

Crianga RA X X Nio congseguiu posicionar a mola de
forma adequada. Colocou a mola em
cima da cor comespondente.

Criznca RO X X MNéo sabe nomear as cores, mas sabe
identificar.

Na Tabela 13, referente ao jogo "Paleta das Cores", as criancas desde a Crianca E

até a Crianca RA mostraram competéncias ao identificar os nomes das cores presentes na

paleta, exceto a Crianca RO, que soube s6 nomear as cores rosa e laranja. A Crianca F

destacou-se ao reconhecer as cores amarelo e azul em inglés.

Apesar das dificuldades encontradas, todas as criangas foram capazes de colocar

as molas as cores correspondentes. No entanto, a Crianca G e a Crianga ML enfrentaram

desafios ao posicionar as molas de maneira adequada, mesmo sabendo o local correto

para colocéa-las. Por outro lado, a Crianga MA e a Crianca RA ndo conseguiram posicionar

as molas corretamente e as colocaram diretamente sobre as cores correspondentes.
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Tabela 13

Grelha de observagdo do Jogo “Paleta das Cores”

Paleta das Cores
1. Identificou 0 nome das | 2. Colocou as molas em
cores gue existem na forma de pincel na cor
paleta de cores correspondente A crianca...
Conseguin Nio Conseguin Nio
Conseguiu Congemuu

Criznga E X

Cnanga F X Identificon o nome das cores amarelo
e azul em nglés

Criznga G X X Encontron zlguma dificuldade ao
pozicionar & mola de forma adequada,
apesar de conhecer o local correto
para coloca-la.

Criznga MA X X WNao conseguiu posicionar a mola de
forma adequada. Colocou a mola em
cima da cor cormespondente.

Criznga ML X X Encontrou zlguma dificuldade ao
posicionar 2 mola de forma adequada,
apesar de conhecer o local correto
para coloca-la.

Criznca BA X X Nao conseguiu posicicnar 2 mola de
forma adequada. Colocou a mola
cima da cor comrespondente.

Criznga RO X X Sabe dizer a cor rosa e laranja. As
restantes cores. nfo sabe nomear.

Na Tabela 14, que descreve o jogo "Espéatula das Cores", as criancas desde a

Crianca E até a Crianca RA revelaram as suas habilidades ao identificar os nomes das

cores presentes nas espatulas, exceto a Crianca RO, que conseguiu nomear apenas as

cores rosa e laranja. A Crianca F destacou-se ao reconhecer as cores amarelo e azul em

inglés.

Todas as criancas foram capazes de colocar as duas argolas em ambas as

extremidades com as cores correspondentes.
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Tabela 14

Grelha de observagdo do Jogo “Espdtulas das Cores”

Espatulas das Cores

1. Identificon o nome das
COTES que existem nas

1. Colocon as duas
argolas em ambas das

espdtnlas extremidades com as A crianca...
cores correspondentes
Consegum Nio Conseguiun Nio
Conseguiu Consemuu
Criznga E X X
Cnanga F X X Identificou o nome das cores amarelo
g azul em inglés
Cnanca G X X
Crianca MA X X
Criznga ML X X
Cnanga FA X X
Criznga RO X X Sabe dizer a cor rosa e laranja. As
restantes cores. ndo sabe nomear.

Na Tabela 15, relacionada ao "Jogo dos Gelados", as criancas desde a Crianca E

até a Crianca RA demonstraram habilidade ao identificar os nomes das cores presentes

na caixa dos gelados e ao posicionarem os gelados na cor correspondente, verbalizando a

cor a medida que os encaixavam. Por outro lado, a Crianca RO apenas reconheceu as

cores rosa e laranja, mas conseguiu colocar os gelados na cor correspondente, seguindo o

padrdo da caixa.

Tabela 15

Grelha de observagdo do “Jogo dos Gelados™

Jogo dos Gelados

1. Identificou 0 nome das | 2. Colocon os gelados na
coTes gque existem na cor correspondente .
carxa. que estd na caixa, A crianga...
dizendo sempre a cor
4 medida que encaixa
Conseguim Nio Conseguin Nao
Consesuin Consesuiu
Cranga E X X
Cnanca F X X Identificou as cores amarelo & azul em
nglés.
Criznga G X X
Crianga MA X X
Criznga ML X X
Cnanca BA X X
Criznga RO X X IMNio soube identificar o nome das
cores amarelo, vermelho, azul e verde.
S0 identifica a cor rosa e laranja.
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Na Tabela 16, que descreve o jogo "As Bolas Coloridas do Gelado", todas as
criancas foram capazes de escolher a sequéncia desejada. Enquanto as criangas desde a
Crianca E até a Crianca RA identificaram os nomes das cores na sequéncia escolhida, a
Crianca RO s6 conseguiu identificar uma cor.

As criancas E, F, G, ML e RO conseguiram realizar a sequéncia corretamente,
colocando a mola com a bola do gelado correspondente a cor e a ordem da sequéncia. No
entanto, a Crianga MA ndo conseguiu posicionar as cores na ordem correta da sequéncia
e ndo colocou a mola de forma adequada. Ja a Crianga RA posicionou as cores
aleatoriamente, demonstrando dificuldade em seguir a sequéncia e também nao conseguiu

posicionar a mola corretamente.

Tabela 16
Grelha de observagdo do Jogo “As bolas coloridas do gelado”

As bolas coloridas do gelado

1. Escolheu a sequéncia | 2. Identificou o nome das | 3. Realizou a sequeéncia;
que quer fazer. cores existentes na colocon a mola com a
sequéncia escolhida; bola de gelado A crianca...
correspondente i cor €
a ordem da sequéncia

Conseguin Nio Conzeguin Néo Conseguin Nio
Conzeruin consesuin Conseguiu
Crianga E X X X Escolheu a sequéncia: laranja, azul e vermelho.
Crianga F X X X Ezcolhen a sequéncia: azul, amarelo e rosa. Identificou
28 coTes em inglés.
Crianga G X X X Escolhen a sequéncia: amarelo, verde e laranja.

Escolheu a sequéncia: azul, amarelo e rosa.

Crianga MA X X X Apesar de ter identificado corretamente as cores, ndo as
conseguin colocar na ordem correta da sequénciz. Nio
conseguin posicionar 2 mola de forma adequada.

Crianga ML X X X Escolheu a sequéncia: amarelo, rosa e verde.

Escolheu a zequéncia: laranja, azul e vermelha.
Apesar de ter identificado corretamente as cores,

Crianga BA X X X colocou aleatoriamente as molas, revelando néo saber
fazer a sequéncia. Wao conseguiu posicionar a mola de
forma adequada.

Crianga RO X X X Ezcolhen a sequéncia: amarelo, rosa e verde. 56

conzeguiu identificar a cor rosa.

Na Tabela 17, que descreve o jogo "O Autocarro Colorido", as criancas desde a
Criancga E até a Crianca RA foram capazes de escolher um autocarro e identificar as cores
redondas presentes nele. A Crianca RO soube escolher um autocarro, mas ndo conseguiu
nomear todas as cores redondas, apenas mencionando o azul e o laranja. Apesar disso,
todas as criangas conseguiram realizar a sequéncia das cores e colocar as tampas nas cores

correspondentes.
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Tabela 17

Grelha de observagdo do Jogo “O autocarro colorido”

O antocarro coloride
1. Escolhen um 2. Fezasequéncia
autocarro e dizze as das cores e colocou
cores redondas a3 tampas da cor A crianga...
exiztentes no correspondente.
autocarro.
Conseguin Mo Conzeguin HNio
Consesuiu Conseguiu
Escolhen a sequéncia amarelo, laranja,
Crianca E X X azul, verde e amaralo.
Identificon as cores em portugnes e
inglés.
Escolhen a zaquancia vermelho, amarela,
Crianca F x X verde, laranja e azul.
Identificou as cores amarelo e azul am
inglas.
Crianga & x X Escalbieu a sequéncia verde, azul,
arnarelo, laranja e vermelho.
Crianca ha X X Escolhen a zaquincia vermelho, amarels,
verde, laranja e azul.
Crianca ML x X Escalbieu a sequéncia amarelo, laranja,
azul, verde e amaralo.
Crianca BA x X Escolhen a zequéncia azul, laranjs,
vermelho, amarelo e vermelhao.
Escolhen a sequéncia azul, laranjs,
Crianca RO X X vermealho, amarelo e vermelhao.
5o identificon o nome das cores azul &
lzranja.

Na Tabela 18, que regista o "Jogo da Lagarta", todas as crian¢as foram capazes de

escolher uma lagarta e colocar trés tampas redondas na ordem e na cor de sua escolha.

As criangas desde a Crianca E até a Crianca RA conseguiram nomear todas as

cores que escolheram, mas a Crianga RO s6 conseguiu mencionar duas cores. Apesar

disso, todas as criangas conseguiram utilizar a pin¢a para colocar 0s pompons com a cor

correspondente nas trés tampas até preencherem os espacos. No entanto, a Crianca E,

MA, ML, RA e RO utilizaram a pinga para remover 0s pompons, mas 0s colocaram nas

tampas com as maos.

Por fim, todas as criangas foram capazes de organizar os pompons usados nas

tampas nos frascos correspondentes.
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Tabela 18
Grelha de observagdo do “Jogo da Lagarta”

Jogo da Lagarta
1. Ezeolhen uma 1. Disseazcorezquoe | 3. Colocou, coma 4. Colocou, com a 5. Colocou, com a 6. Arrumou oz
lagarta. Colocou 3 ezcolhen pinca, na primeira pinca, na zegunda pinca, na terceira pompons
tampas redondaz tampa pompons tampa pompons tampa pompons wiilizados naz A crianca...
pela ordem e cor com a cor com a cor com a cor tampas, nos
qgue guis. correzpondente até correzpondente até correzpondente até frazcos
preencher o preencher o espago. preencher o espago. correzpondentes,
ezpago.
Conzegun Nio Conzegum Nao Consagum Hao Conseguiu Hio Conseguiu Nio Consegmu Nao
Consezui Consezuim Comsaguin Comsaguin Comsaguin Consezuim
Crianga Tiron oz pomipons com
E X X b4 X X X 2 pinga, mas colocow
com 2 mio na tampa.
Cranga X
F
Crianga X X
G
Criangz Tirou oz pompons com
MA X X b4 X X X a pinga, mas colocou
«com a mio na tampa.
Cranga Nie consegum firar oz
L X X X X X X pompons com i pinga
Tirom com = mio.
Cranga Tiron o= pompons com
Fa X X X X X X a pinga, mas colacon
com 2 mao na tampa.
Criangz Dizzz somente 2 cores.
RO X b X X b X Tirou oz pompons com
a pinga, mas colocon
«com 3 mEo na tampa.

Na Tabela 19, que analisa 0 jogo "Grande e Pequeno”, todas as criancas
conseguiram encaixar as figuras geométricas nos lugares corretos. A Crianca G se
destacou por ser a Unica a identificar os nomes das figuras geométricas, embora a Crianca
F tenha conseguido reconhecer trés delas (quadrado, tridngulo e circulo). Enquanto isso,
a Crianca MA e ML reconheceram o circulo como uma bola e conseguiram nomear o
quadrado. Por sua vez, a crianga E identificou o circulo como uma bola. No entanto, a
Crianca RA e RO néo conseguiram identificar nenhuma das figuras geomeétricas.

Todas as criancas foram capazes de responder as perguntas sobre as cores e

identificar a diferenca entre as figuras quanto a sua grandeza (grande e pequeno).
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Tabela 19
Grelha de observagdo do Jogo “Grande e Pequeno”

Grande e Pequeno

1. Encaixou as 1. Identificon o 3. Respondeu as 4. Respondeu as 5. Respondeu as 6. Respondeu as
figuras nome das figuras questies: questies: questies: questies:
étricas nos étricas - De que cor sdo estes | - De que cor sdo estes | - De que cor sdo estes | - De que cor sdo estes A crianca...
locais corretos 2 retingulos? 2 quadrados? 2 circulos? 1 tridngulos?
- Qual o retingulo - Qual o quadrado - Qual o circulo - Qual o tridngulo
grande? grande? grande? grande?
- Qual o retingulo - Qual o quadrado - Qual o circulo - Qual o tridingulo
pequeno? pequeno? pequeno? pequeno?
Conseguin Nao Conseguin Néo Conseguin Nio Conseguin Nio Conseguin Néo Conseguin Nio
Conseguin Conseguiu Conseguiu Conseguiu Conseguin Conseguin
Crianga Identificou o circulo como
E X X X X X X “bola™.
Crianga *Identificou 0 nome do
X b 4] X quadrado, trifngulo e
circulo.
Crianga X X X
Crianga Identificou o circulo como
M4 X X X b4 X X “bola”. Soube 1dentificar o
nome do quadrado.
Crianga Identificou o circulo como
ML X X X b4 X X “bola”. Soube 1dentificar o
nome do quadrado.
Crianga X X X X X X
RA
Crianga X X X X X X
RO

b) Do inquérito por questionario

Neste tépico serdo apresentados os resultados do questionario elaborado, com o

objetivo de perceber de que modo(s) o jogo podera contribuir para o desenvolvimento de

ideias matematicas em criancas de dois e trés anos de idade.

Foram realizados 6 itens de respostas abertas, tais como:

>

Como educador(a) indique exemplos de jogos matematicos aplicados a criancas

de 2 ou 3 anos de idade

Qual o impacto dos jogos na aprendizagem de ideias matematicas?

Os jogos contribuem para o desenvolvimento de habilidades cognitivas além das

matematicas? Se sim, diga exemplos.

Que estratégias pedagdgicas utiliza ao incorporar jogos para promover o

desenvolvimento de ideias matematicas?

Qual a sua fonte de inspiracdo para obter ideias para intervir pedagogicamente

com criangas de 2-3 anos de idade?

Quando aplica jogos matematicos a criangas de 2-3 anos, que competéncias

pretende desenvolver?
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As respostas que foram dadas pelos educadores encontram-se nas Tabelas
seguintes (20, 21, 22, 23 e 24), formando categorias de acordo com as respostas obtidas

dos participantes.

A Tabela 20 apresenta a analise de conteudo das repostas obtidas a pergunta:
Como educador(a) indique exemplos de jogos matematicos aplicados a criangas de 2 ou
3 anos de idade?

A presente tabela encontra-se organizada por categorias (jogos e temas), exemplos

(jogos e temas) e nimero de respostas.

Tabela 20
Analise de contetdo das respostas a pergunta: Como educador(a) indique exemplos de jogos
matematicos aplicados a criancas de 2 ou 3 anos de idade?

Categorias Exemplos (jogos e temas) Numero de
respostas

Como educador(a) indique - Tabelas de dupla entrada 1

exemplos de jogos matematicos - Legos

aplicados a criangas de 2 ou 3 - Puzzles

anos de idade - Gincanas

- Jogos de correspondéncia

- Jogos de encaixe

Jogos - Blocos de construgo

- Cuisenaire

- Dons de Froebel

- Calculadoras Multibasicos

- Copos de Empilhar

- Jogos de memoria

- Domind de imagens simples

- Quebra-cabecas

- Jogos de tabuleiro

- Blocos l6gicos

RPN RPN R IRIRRrIN o |w - oo

- Enfiamentos

Temas - Contagens

- Cores

- Formas geomeétricas

- Formas

- Conceitos: grande e pequeno

- Empilhar objetos

- Seriacédo

- Classificacoes

- Animais

- Frutos

NP (R[N R[R R |w| Do

- Conjuntos

SN
[{e}




- AssociacOes

- Medicdes

- Sequéncias

N

- Nocbes Espaciais

Estes resultados destacaram uma gama diversificada de jogos que podem ser
aplicados para explorar temas educacionais especificos nesta faixa etaria. Entre os jogos
identificados, aqueles com o maior nimero de mencoes, totalizando 6 participantes,
incluem os Legos, puzzles e jogos de encaixe.

Entre os temas identificados na segunda categoria, 0s quais podem ser explorados
por meio desses jogos, observou-se uma distribuicdo de respostas significativa. A
contagem e a seriacdo foram os temas mais mencionados, com 5 participantes cada. Além
disso, as cores foram destacadas em 4 respostas, enquanto as formas geomeétricas

receberam 3 mencdes.

A Tabela 21 apresenta a analise de contetdo das repostas obtidas a pergunta: Qual
o0 impacto dos jogos na aprendizagem de ideias matematicas?

A presente tabela encontra-se organizada por categorias (desenvolvimento e
habilidades cognitivas, desenvolvimento pessoal, desenvolvimento motor, experiéncias

ludicas e desenvolvimento matematico), impacto dos jogos e nimero de respostas.

Tabela 21
Analise de conteldo das respostas obtidas a pergunta: Qual o impacto dos jogos na aprendizagem de
ideias mateméticas?

Categoria Impacto dos jogos Numero de
respostas
Qual o impacto dos - Raciocinio 6
jogos na aprendizagem - Pensamento légico 2
de ideias matematicas? | Desenvolvimento | - Resolugéo de problemas 2
e habilidades - Atencéo 2
cognitivas - Concentracio 4
- Memodria 1
- Criatividade 1
Desenvolvimento | - Autonomia 1
pessoal
Desenvolvimento | - Motricidade 1
motor
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Experiéncias - Aprendizagens ludicas 2

ludicas
Desenvolvimento | - Conceitos matematicos 2
matematico - Percecdo espontanea do nimero 1

Em relacdo ao desenvolvimento e habilidades cognitivas, observa-se que 0s jogos
tém um impacto significativo. O raciocinio tem um maior nimero de respostas com 6,

seguido pela concentracao (n=4) e pensamento logico, resolucdo de problemas e atengédo

(n=2).

No ambito do desenvolvimento pessoal, 0s jogos também tém um impacto,

embora menos proeminente. A autonomia, com uma sé resposta (n=1).

Em termos de desenvolvimento motor, uma (n=1) sé resposta em motricidade.

As experiéncias

aprendizagens ludicas.

ltdicas,

representadas com duas (n=2)

respostas em

Por fim, no desenvolvimento matematico, foram dadas 2 respostas em conceitos

matematicos e 1 em percecao espontanea do nimero.

A Tabela 22 apresenta a analise de contetido das repostas obtidas a pergunta: Os

jogos contribuem para o desenvolvimento de habilidades cognitivas além das

matematicas? Se sim, diga exemplos.

A presente tabela encontra-se organizada por categorias (conhecimento do mundo,

formacdo pessoal e social, educacdo artistica, educacdo fisica e comunicacao),

exemplos de jogos e nimero de respostas.

Tabela 22

Analise de contetdo das respostas obtidas a pergunta: Os jogos contribuem para o desenvolvimento de
habilidades cognitivas além das matematicas? Se sim, diga exemplos.

Categorias Exemplos Numero de
respostas

Os jogos contribuem para o Conhecimento do | - Textura 1

desenvolvimento de habilidades Mundo - Cheiro 1

cognitivas alem das - Regras 1
matematicas? Se sim, diga

exemplos. - Tomada de decis6es 1

Formacao Pessoal e | - Cooperagdo 1

Social - Habilidades sociais 4

- Atencéo 2

- Concentracao 2
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- Criatividade

- Imaginacao

- Desempenho

- Partilha

- Memobria

Educacdo Artistica | - Expressdo Plastica

- Modelagem

Educacdo Fisica | - Coordenacdo motora

- Motricidade

Comunicagéo - Linguagem

RO MW PR Wk, N

- Leitura de livros

No que diz respeito ao Conhecimento do Mundo, os aspetos como textura, cheiro
e regras com uma (n=1) so resposta.

Na Formacdo Pessoal e Social, 0s jogos mateméaticos podem promover
habilidades importantes, como habilidades sociais lideram com 4 respostas. A memoria
¢ destacada em seguida, com 3 respostas. Além disso, competéncias como atencao,
criatividade e concentracdo recebem 2 respostas cada.

Na &rea da Educacdo Avrtistica, 0s jogos matematicos podem ser combinados com
expressdo pléstica e modelagem com 1 resposta.

Na Educacdo Fisica, 0s jogos matematicos podem ajudar no desenvolvimento da
coordenacao motora com 3 respostas e motricidade com 2 respostas.

Na comunicacao, 0s jogos matematicos podem promover o desenvolvimento da

linguagem com 5 respostas e da leitura de livros com uma (n=1) sé resposta.

A Tabela 23 apresenta a analise de contetdo das repostas obtidas a pergunta: Que
estratégias pedagdgicas utiliza ao incorporar jogos para promover o desenvolvimento de
ideias matemaéticas?

A presente tabela encontra-se organizada por categorias (Selecdo de jogos,
Abordagem lddica, Exploracdo artistica, Atividades Recreativas, Necessidades das

criancas, Rotinas e Procedimentos), estratégias pedagdgicas e niUmero de respostas.
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Tabela 23

Analise de contetdo das respostas obtidas a pergunta: Que estratégias pedagdgicas utiliza ao incorporar
jogos para promover o desenvolvimento de ideias matematicas?

Que estratégias
pedagdgicas utiliza ao
incorporar jogos para
promover o
desenvolvimento de
ideias matematicas?

Categoria Estratégias pedagdgicas NuUmero de
respostas
Selecdo de jogos - Jogos jé feitos 1
- Criar jogos 1
Abordagem ludica | - Ludico 4
- Msica 3
Exploracédo artistica | - Exploracdo de imagens 1
- Expressao corporal 1
Atividades - Brincadeiras 6
Recreativas - Historias 3
Necessidades das - Interesses do grupo 3
criancas

Rotinas e - Rotina do dia 3
Procedimentos - Mapa de presencas e tempo 1
- Colocar a mesa 1
- Fazer recados 1
- Conversar 1

Em relacdo a selecdo de jogos, observou-se uma divisdo equitativa entre o uso de

jogos ja feitos (n=1) e a criacdo de jogos (n=1).

Na categoria Abordagem Ludica, o termo "ludico" obteve 4 respostas.

Na categoria Exploracdo Artistica, a musica foi a que obteve o maior numero de

respostas (n=3), seguida pela exploracédo de imagens e expressao corporal, ambas com 1

resposta.

Em relacdo a categoria Atividades Recreativas, as brincadeiras foram as mais

destacadas, com um maior nimero de respostas (n=6), seguidas pelas historias (n=3).

Além disso, os educadores demonstraram sensibilidade as necessidades das

criancas, considerando ativamente os interesses do grupo (n=3)

Por fim, na categoria Rotinas e Procedimentos, a Rotina do Dia recebeu o0 maior

namero de respostas (n=3), enquanto as demais (mapa de presencas e tempo, colocar a

mesa, fazer recados e conversar) tiveram apenas 1 resposta cada.
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A Tabela 24 apresenta a analise de contetido das repostas obtidas a pergunta: Qual

a sua fonte de inspiragéo para obter ideias para intervir pedagogicamente com criancas de

2-3 anos de idade?

A presente tabela encontra-se organizada por categorias (Fontes de inspiracdo

profissional, Interacdo e colaboracdo, Fatores ambientais, Fatores emocionais e afetivos

e Abordagens pedagogicas), fontes de inspira¢do e nimero de respostas.

Tabela 24

Analise de contetido das respostas obtidas a pergunta: Qual a sua fonte de inspiracao para obter ideias
para intervir pedagogicamente com criancas de 2-3 anos de idade?

Qual a sua fonte de inspiracéo
para obter ideias para intervir
pedagogicamente com criangas
de 2-3 anos de idade?

Categoria Fonte de inspiragdo Numero de
respostas
Fontes de | - Literatura 3
inspiracdo | - Internet 3
profissional | - Observacéo 3
- Experiéncia 4
- Pedagogia de escuta 1
- Pinterest 2
- Rotina 1
Interacéo e | - Interesses do grupo 3
colaboracéo | - Grupos de educacdo 1
- Partilha de ideias 1
Fatores - Natureza 1
ambientais
Fatores - Pensar com o coracéo 1
emocionais
e afetivos
Abordagens | - Métodos Pedagdgicos 2

pedagdgicas

(Montessori, Waldorf)

Os educadores mencionaram uma variedade de fontes de inspiragéo profissionais

que os inspiram na sua pratica pedagogica. Na categoria Fontes de inspiracéo profissional

destaca-se a experiéncia, com o maior numero de respostas (n=4). Além disso, a literatura,

a internet e a observagéo foram mencionadas por 3 educadores cada. O Pinterest foi citado

por 2 educadores. Por fim, a pedagogia de escuta e a rotina foram mencionadas uma vez

cada como fontes de inspiragéo.
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A categoria Interacdo e colaboracdo, os interesses do grupo sao destacados em 3

respostas. Além disso, grupos de educacéo e partilha de ideias com 1 resposta cada.

Na categoria de Fatores Emocionais, 1 educador destacou a natureza como uma

fonte de inspiracdo. Por outro lado, na categoria de Fatores Emocionais e Afetivos, 1

educador mencionou a expressdo "pensar com o coragdo™.

Por fim, 2 educadores mencionaram abordagens pedagdgicas especificas, como

Montessori e Waldorf.

A Tabela 25 apresenta a anélise de conteudo das repostas obtidas a pergunta:

Quando aplica jogos matematicos a criangas de 2-3 anos, que competéncias pretende

desenvolver?

A presente tabela encontra-se organizada por categorias (Desenvolvimento

cognitivo e matematico, Desenvolvimento motor, Desenvolvimento social e emocional,

Desenvolvimento da

linguagem, Habilidades cognitivas,

Habilidades pessoais,

Exploracdo e reconhecimento), competéncias a desenvolver e nimero de respostas.

Tabela 25

Anélise de contetido das respostas obtidas a pergunta: Quando aplica jogos matematicos a criangas de

2-3 anos, que competéncias pretende desenvolver?

Quando aplica jogos
matematicos a criancgas
de 2-3 anos, que
competéncias pretende
desenvolver?

Categoria

Competéncias a desenvolver

NUmero de
respostas

Desenvolvimento
cognitivo e
matematico

- Raciocinio Légico

6

- Simbolos Matematicos

- Estruturacdo espacial

- Organizacgéo de pensamentos

- Identificar e saber contar até 10

- Reconhecer nimeros

- Formas

- Seriacdo

- Conjuntos

- Classificagdo

- Figuras geométricas

- Sequéncia légica

Desenvolvimento
motor

- Motoras

- Coordenacéo oculo-manual

- Lateralidade

RN RrRRRPRRIN RN P

Desenvolvimento
social e emocional

- Sociais

~

- Autoestima

[EEN

- Curiosidade

[EEY
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Desenvolvimento | - Linguagem 5
da linguagem

- Cognitivas 5

Habilidades - Atencéo 4

cognitivas - Concentracdo 1

- Criatividade 2

- Memoria 2

- Resolucéo de problemas 1

- Imaginacdo 1

- Pensamento critico 1

Habilidades - Pessoais 2

pessoais - Autonomia 2

- Diversédo 3

Exploracéo e - Cores 2
reconhecimento

No ambito do desenvolvimento cognitivo e matematico, destaca-se a énfase no
raciocinio l6gico (n=6), identificacdo e contagem de numeros até 10 (n=4) e formas (n=2).

No que diz respeito a categoria Desenvolvimento motor, destaca-se motoras com
(n=2) e a coordenacdo 6culo-manual e a lateralidade, cada uma com (n=1).

No contexto do desenvolvimento social e emocional, destacou-se com (n=7) as
habilidades sociais e com (n=1) a autoestima e a curiosidade.

No desenvolvimento da linguagem, a linguagem destacou-se com (n=5).

Em relacdo a categoria Habilidades cognitivas, destacou-se cognitivas com (n=>5).
Ainda com (n=4) respostas, a aten¢do. Com (n=2), a criatividade e a memoria.

No que diz respeito a categoria Habilidades Pessoais, com (n=3) destacou-se a
diversdo e com (n=2) as pessoais e autonomia.

Por fim, a explorag&o e reconhecimento é destacado as cores com (n=2).
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Considerac0es Finais

a) Sintese das respostas encontradas para as questfes de investigacdo

Ao concluir este relatorio final, € essencial ressaltar a abordagem investigativa
sobre: “De que modo(s) o jogo poderad contribuir para o desenvolvimento de ideias
matematicas em criangas de dois e trés anos de idade?”. Apds a contextualizacdo
apresentada, € relevante direcionar o foco para os objetivos que nortearam esta
investigacdo, bem como os mesmos foram ou nao atingidos.

Com o intuito de se alcangcar o primeiro objetivo de introduzir conceitos
matematicos através dos jogos adequados para criancas de dois ou trés anos de idade,
uma investigacdo surgiu durante o levantamento pelo inquérito por questionario: "Como
educador(a), indique exemplos de jogos matematicos aplicados a criangas de 2 ou 3
anos?". A analise das respostas sobre jogos matematicos para criancas de 2 a 3 anos revela
uma variedade de opcGes educacionais. Jogos como Legos, puzzles e jogos de encaixe
foram os mais citados, evidenciando a sua popularidade. Temas como contagem,
seriacdo, cores e formas geométricas foram destacados como areas de aprendizagem por
meio desses jogos. Esses resultados destacam a diversidade dos jogos na promoc¢édo do
desenvolvimento matematico nas criancas.

Para atingir o segundo objetivo, que consiste em compreender se 0s jogos tém
algum o impacto na aprendizagem, conduziu-se um inquérito por questionario junto aos
educadores. A pergunta central foi: "Qual é o impacto dos jogos na aprendizagem de
ideias matematicas?". A analise das respostas sobre o impacto dos jogos na aprendizagem
matematica revela a sua relevancia em vérias areas. Os jogos demonstram um impacto
significativo no desenvolvimento cognitivo, especialmente no raciocinio, concentracao,
pensamento I4gico e resolucdo de problemas. Embora menos evidente, os jogos também
influenciam o desenvolvimento pessoal, motor e proporcionam experiéncias ludicas
enriquecedoras.

Para dinamizar o terceiro objetivo, que visa despertar o interesse pela matematica
de maneira divertida em criangas, conduziu-se a criagdo de jogos matematicos. No
decorrer das diversas atividades de jogo analisadas, observou-se o desempenho das
criancas em relacdo a identificacdo de cores, associacdo correta e reconhecimento de
formas geometricas. No jogo "Roda das Cores”, a maioria das criangas demonstrou

habilidade em identificar as cores, sendo notavel o destaque de uma crianga que
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conseguiu nomear duas cores em inglés, sugerindo uma possivel influéncia de exposi¢édo
prévia. No jogo "Paleta das Cores", apesar de algumas dificuldades encontradas, todas as
criangas foram capazes de associar as molas as cores correspondentes. Similarmente, no
jogo "Espatula das Cores", as criancas mostraram habilidade em identificar as cores nas
espatulas e associa-las corretamente. No "Jogo dos Gelados", as criancas demonstraram
competéncia ao identificar as cores dos gelados e posiciond-los nas cores
correspondentes, enquanto no jogo "As Bolas Coloridas do Gelado", a maioria foi capaz
de escolher a sequéncia desejada e posicionar corretamente as bolas de gelado. No jogo
"O Autocarro Colorido", todas as criangas conseguiram identificar as cores presentes no
autocarro e colocar as tampas nas cores correspondentes. No entanto, no jogo "Jogo da
Lagarta"”, embora todas as criangas tenham conseguido colocar as tampas nas cores e
ordem desejadas, algumas tiveram dificuldade em nomear todas as cores. Por fim, no jogo
"Grande e Pequeno”, as criancas foram capazes de encaixar as figuras geométricas
corretamente, apesar de algumas terem enfrentado dificuldades em identificar todas as
formas. Em resumo, as atividades de jogo proporcionaram uma variedade de
oportunidades para as criancas desenvolverem as suas capacidades cognitivas,
especialmente em relacdo a percecdo de cores, associacdo e reconhecimento de formas,
evidenciando a importancia dessas atividades no desenvolvimento infantil.

Para alcancar o quarto objetivo, que visa compreender a importancia dos jogos no
desenvolvimento de conceitos matematicos, foi realizado um inquérito por questionario.
A pergunta central foi: "Os jogos contribuem para o desenvolvimento de habilidades
cognitivas, além das matematicas? Se sim, diga exemplos". A analise das respostas sobre
exemplos de jogos matematicos para criancas de 2 a 3 anos destaca sua aplicabilidade em
diversas areas educacionais. No contexto do Conhecimento do Mundo, os jogos foram
associados principalmente a exploracdo de texturas, cheiros e compreensdo de regras. Na
Formac&o Pessoal e Social, reconhece-se que promovem competéncias sociais, memoria
e outras competéncias fundamentais. Na Educacdo Artistica, os jogos podem ser
integrados a expressao plastica e modelagem. Na Educacgdo Fisica, contribuem para o
desenvolvimento da coordenacdo motora e habilidades motoras. Quanto a comunicacao,
0S jogos matematicos sdo percebidos como facilitadores do desenvolvimento da
linguagem. Esses resultados ressaltam a opinido dos educadores sobre a versatilidade dos
jogos matematicos como ferramentas educacionais abrangentes para criancas em tenra
idade.
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Para atingir o ultimo objetivo, que visa identificar estratégias pedagdgicas,
adotadas com jogos, para o desenvolvimento de ideias matematicas e foi usado um
inquérito por questionario. Foram 3 perguntas associadas a este objetivo, tais como:

(1) Que estratégias pedagogicas utilizar ao incorporar jogos para promover o
desenvolvimento de ideias matematicas?; A analise das estratégias pedagogicas
para promover o desenvolvimento de ideias matematicas por meio de jogos revela
uma variedade de abordagens. Os educadores mencionaram tanto o uso de jogos
prontos quanto a criacdo de jogos. A abordagem lldica € enfatizada, com destaque
para atividades recreativas como brincadeiras e histdrias. A sensibilidade as
necessidades das criancas € evidente, com consideracdo ativa aos seus interesses.
A musica é destacada na exploracdo artistica, enquanto as rotinas do dia séo
reconhecidas como importantes. Esses resultados ressaltam a percecdo da
diversidade e eficacia das estratégias utilizadas para incorporar jogos e promover
a aprendizagem matematica de forma envolvente e eficaz.

(2) Qual a sua fonte de inspiragdo para obter ideias para intervir pedagogicamente
com criancas de 2-3 anos de idade?; A andlise das fontes de inspiracdo para
intervencdo pedagdgica com criancas de 2 a 3 anos revela uma variedade de
influéncias que informam as praticas dos educadores. A experiéncia pessoal é
destacada como a principal fonte de inspiracdo profissional, seguida pela
literatura, internet e observacdo. O Pinterest também é reconhecido como uma
ferramenta Gtil. Além disso, a pedagogia de escuta e a rotina sdo mencionadas
como fontes inspiradoras. Na categoria de Interacdo e colaboragéo, os interesses
do grupo sdo enfatizados, assim como a participagdo em grupos educacionais e
compartilhamento de ideias. A natureza é reconhecida como uma fonte de
inspiracdo emocional, enquanto a dimensao afetiva é expressa na frase "pensar
com o coragdo". Por fim, abordagens pedagdgicas especificas, como Montessori
e Waldorf, sdo mencionadas como influéncias. Esses resultados evidenciam a
diversidade de fontes que orientam os educadores na promogdo do
desenvolvimento das criangas.

(3) Quando aplica jogos mateméticas a criangas de 2-3 anos de idade, que
competéncias pretende desenvolver? A anélise das competéncias ao aplicar jogos
matematicos a criangas de 2-3 anos evidencia uma ampla gama de objetivos
educacionais. No desenvolvimento cognitivo e matematico, destaca-se o0

raciocinio légico, contagem de nimeros até 10 e reconhecimento de formas. O
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desenvolvimento motor enfoca habilidades motoras, coordenacao 6culo-manual e
lateralidade. Nas esferas social e emocional, as habilidades sociais sao centrais,
com atencdo também a autoestima e curiosidade. Na linguagem, a énfase recai
sobre a linguagem verbal. Habilidades cognitivas como atencéo, criatividade e
memoria sdo valorizadas, assim como habilidades pessoais como diverséo,
autonomia e desenvolvimento pessoal. A exploragdo e reconhecimento de cores
complementam as competéncias visadas. Esses resultados refletem a diversidade

de habilidades abordadas ao incorporar jogos matematicos na educacéo infantil.

b) Investigacdes futuras e sugestdes de melhoramento

Este estudo identifica diversas areas de pesquisa que poderiam ser exploradas para

aprofundar o nosso entendimento sobre o impacto dos jogos matematicos no

desenvolvimento infantil. Com base nisso, apresentamos as seguintes sugestdes de

melhoramento:

Avaliacdo a Longo Prazo: Realizar um acompanhamento longitudinal das
criangas que participaram no estudo seria fundamental para avaliar o impacto dos
jogos matematicos na sua compreensdo e interesse pela matematica ao longo do
tempo. Esta analise permitiria uma compreensdo mais completa dos efeitos a
longo prazo dessas intervengdes educacionais.

Impacto Socio-emocional: Além de examinar o impacto dos jogos matematicos
no desenvolvimento cognitivo das criancas, é essencial investigar o seu impacto
no desenvolvimento socio-emocional. Isso inclui explorar como esses jogos
influenciam habilidades como resolucdo de problemas, cooperacdo e
autoconfianca, aspetos cruciais para o desenvolvimento holistico das criancas.
Envolvimento Familiar: Explorar estratégias para envolver as familias no uso de
jogos matematicos em casa é uma area promissora de pesquisa. Avaliar o impacto
dessa colaboragdo no desenvolvimento matematico das criangas permitiria
compreender melhor o papel dos pais e responsaveis no apoio a aprendizagem

matematica dos seus filhos fora do ambiente escolar.

Estas sugestdes de melhoramento visam ndo apenas expandir 0 nosso

conhecimento sobre os beneficios dos jogos matematicos no desenvolvimento infantil,
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mas também informar préaticas educacionais mais eficazes e inclusivas para promover a

aprendizagem da matematica desde a infancia.

c) Reflexdo acerca desta investigacéo e como esta contribuiu para 0 nosso
desenvolvimento pessoal e profissional

Esta investigacdo sobre a introducdo de ideias matematicos na fase inicial da
infancia através de jogos representou uma valiosa oportunidade para reflexdo e
crescimento pessoal e profissional.

Primeiramente, ao envolver-me no processo de analise e compreensdao da
importancia dos jogos matematicos para criangas de dois e trés anos, fui capaz de expandir
0 meu conhecimento sobre o desenvolvimento cognitivo infantil. Isso permitiu-me
compreender mais profundamente como as experiéncias durante os primeiros anos de
vida podem moldar habilidades matematicas e, por extenséo, o desenvolvimento geral da
crianga. Além disso, ao explorar a metodologia adotada, que incluiu a criacdo de jogos
matematicos e a interagdo com educadores de infancia e criancas, pude ganhar uma
apreciacdo mais profunda das complexidades envolvidas na pesquisa educacional e nas
intervencdes pedagagicas. Isso fortaleceu a minha capacidade de planear e implementar
estratégias educacionais eficazes, considerando as necessidades especificas e o contexto
das criangas.

Profissionalmente, esta investigacdo permitiu-me desenvolver habilidades
valiosas de colaboracdo e comunicacdo, trabalhando em equipa com outros educadores e
criangas. A troca de ideias e a colaboragdo mutua enriqueceram a minha abordagem para
resolver problemas e encontrar solugdes inovadoras no campo da educagdo infantil.
Particularmente, a percecdo de que 0s jogos matematicos ndo apenas introduzem
conceitos de forma ladica, mas também podem servir como um incentivo para que as
criancas gostem da disciplina e reduzam as suas dificuldades futuramente. Além disso, a
conscientizacdo sobre a importancia do jogo na aprendizagem matematica na primeira
infancia ampliou a minha perspetiva sobre as praticas educacionais e reforcou a
necessidade de abordagens diversificadas e inclusivas no ensino de matematica.

Em suma, esta investigacdo representou uma etapa significativa no meu
desenvolvimento pessoal e profissional, proporcionando-me ndo apenas um
conhecimento aprofundado sobre percegcbes e praticas associadas ao ensino da

matematica em contexto de creche.
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Anexos

Anexo 1
Questionario realizado aos educadores de infancia - Explorar, brincar e aprender: As primeiras
aventuras matematicas

Explorar, brincar e aprender: As primeiras
aventuras matematicas

Sou estudante do Instituto Superior de Educacgdo e Ciéncias (ISEC) em Lisboa e encontro-
me a terminar o Mestrado de Educacgdo Pré-Escolar. O presente questionario & um
instrumento de recolha de dades com o objetive de perceber de que modo(s) o jogo
poderd contribuir para o desenvolvimento de ideias matematicas em criancas de dois e
trés anos de idade. Destina-se a conhecer a opinide dos educadores de infancia para a
concretizagdo do meu relatdrio final do Mestrado. Os dados fornecidos sdo
absolutamente confidenciais e andnimos e serdo exclusivamente utilizados para fins de
investigagdo cientifica. Pego-lhe, assim, que seja o(a) mais rigorosc(a) possivel no seu
preenchimento.

A sua opinido é muito importante para a realizagao deste estudo. A fim deste questionario
ser valido para o estudo em questado, pego-lhe que responda no prazo maximo de 7 dias.
Agradeco desde ja a sua colaboragdo.

Ainvestigadora deste estudo,
Inés Pinheiro

1. Idade *

O 20-30 anos
O 31-40 anos
O 41-50 anos

O 51-60 anos

O + 61 anos

2. Grau Académico *

Bacharelato

Licenciatura

Mestrado

O
O
() P6s-Graduagio
O
O

Doutoramento



3. Tempo de Servigo *

Menos 1 ano
1-5anos
6-10 anos
11-15anos
16-20 anos
21-25 anos

26-30 anos

ONONONONONONONG

+ 30 anos

4. Como educador(a) indique exemplos de jogos matematicos aplicados a *
criangas de 2 ou 3 anos de idade.

A sua resposta

5. Qual o impacto dos jogos na aprendizagem de ideias matematicas? *

A sua resposta

6. Os jogos contribuem para o desenvolvimento de habilidades cognitivas além *
das matematicas? Se sim, diga exemplos.

A sua resposta

7. Que estratégias pedagogicas utiliza ao incorporar jogos para promover o *
desenvolvimento de ideias matematicas?

A sua resposta
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8. Qual a sua fonte de inspiragdo para obter ideias para intervir
pedagogicamente com criangas de 2-3 anos de idade?

A sua resposta

9. Quando aplica jogos matematicos a criangas de 2-3 anos, que competéncias *
pretende desenvolver?

A sua resposta

Enviar
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