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Resumo: Apresenta-se uma reflexdo sobre algumas das atividades lidico-ma-
nipulativas realizadas por criancas ao longo de um estdgio no Pré-FEscolar, no
ambito do Mestrado em Educagdo Pré-Escolar e Ensino do 1° Cliclo do Ensino
Bdsico, da Universidade dos Ag¢ores. Com as atividades discutidas neste artigo,
pretende-se mostrar que 0s jogos matemdticos podem estimular a aprendizagem
das criancas desde tenra idade, promovendo a interligacdo com outras dreas e
dominios expressos nas Orientacoes Curriculares para a FEducagdo Pré-Escolar

[4]-

E importante referir que houve a preocupacdo em selecionar tarefas que tra-
balhassem os trés temas matemdticos que normalmente se agrupam em numeros
e operagoes, geometria e medida, e organizagdo e tratamento de dados. A par
desta escolha, optou-se também por apresentar tarefas que explorassem a reso-
lugcao de problemas, o raciocinio matemdtico e a comunica¢cdo matemdtica, trés
capacidades transversais que devem ser trabalhadas desde cedo.

Neste artigo, comeca-se por apresentar uma breve fundamentacdo tedrica,
onde se destacam alguns autores que defendem a importancia de se trabalhar a
Matemdatica pela via lidica, com recurso a jogos e também a materiais mani-
puldveis. Segue-se a apresentacdo das tarefas implementadas e, por fim, breves
consideracoes finais que realcam os aspetos mais interessantes de cada tarefa
apresentada, bem como a sua interligacdo a outras dreas e dominios.

Palavras-chave: jogos; materiais manipuldveis; pré-escolar; aprendizagens in-
tegradas.
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1 A Matematica e o Ludico

Atualmente, tanto o educador de infancia como o professor do 1° Ciclo do Ensino
Bésico tém ao seu dispor um leque de atividades ltidicas, com recurso a jogos
pedagogicos e a tarefas onde se apela a utilizagdo de materiais manipulaveis,
estruturados ou ndo. A Matematica se for vivida, deste cedo, de forma lidica,
recorrendo aos jogos e aos materiais, pode proporcionar a crianca nao sé uma
fonte de prazer e divertimento, como também de motivagao e desafio.

De facto, como refere Santos ([7], p. 12),

ao levar o ludico para as escolas esta-se promovendo algo diferenciado
que ajuda os alunos a resgatar o prazer, mudar sua visao de escola
e dar um novo sentido ao processo de aprendizagem, pois trabalhar
com as emocoes, além de contribuir na concretizagao de propostas
cognitivas que levam a construir conceitos e dominar habilidades,
pode transformar as metodologias do ensino.

Ao longo dos anos, vérios autores tém defendido a importancia do jogo para
o desenvolvimento da crianga. Também no dominio especifico da Matematica o
jogo tem vindo a ganhar destaque.

Nas Orientagdes Curriculares para a Educagio Pré-Escolar ([4], p. 76), estd
patente a referéncia ao uso dos jogos no dominio da Matematica. De acordo
com este documento, os jogos

Sa0 um recurso para a crianga se relacionar com o espago e que po-
derdao fundamentar aprendizagens matemaéticas, como por exemplo:
comparacao e nomeacao de tamanhos e formas, designacao de for-
mas geométricas, distingao entre formas planas e em volume e, ainda,
comparagao entre formas geométricas puras e objectos da vida cor-
rente.

Para Lopes [2], sdo vdrias as vantagens que levam a que educadores e profes-
sores optem por utilizar o jogo no ensino da Matemadtica. Segundo este autor,
08 jogos

m permitem uma abordagem informal e intuitiva de conceitos matematicos
considerados, em determinado momento, demasiados abstratos;

m permitem que o ritmo de cada aluno seja respeitado mais naturalmente;

m podem contribuir para que o aluno encare o erro de uma forma mais
positiva e natural;

m permitem que os alunos sintam que podem ter sucesso;
m favorecem naturalmente a interacgao entre os alunos.

Segundo Sa ([6], p. 10), “os jogos sao referidos como necessérios ao aprofun-
damento dos conhecimentos e como actividades em que os alunos possam brincar
e explorar, fazendo descobertas, caminhar no sentido da abstraccao, desenvolver
a imaginacao e o raciocinio e discutir e comunicar as suas decisoes”.

Apresentamos também uma interessante citagao de Barrody e Wilkins (1999,
citados em [3], pp. 86-87), onde se destaca mais um importante argumento que
nos leva a perceber o quanto o jogo pode ser importante para o desenvolvimento
de competéncias no ambito da Matematica. Para estes autores,
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0 jogo é um dos mais importantes meios através do qual as criangas
aprendem sobre o mundo e como cooperar com ele. Os jogos sao
uma forma particular de brincar que ajuda a desenvolver o racioci-
nio e os conceitos matematicos bem como a praticar procedimentos
bésicos. [...] Os jogos também servem como um recurso valioso de
diagnostico. Observando a crianca a jogar um jogo particular, os
pais e educadores podem detectar forcas e fraquezas especificas nos
conceitos, raciocinios e técnicas matemadticas.

Apresenta-se de seguida a opinidao de Serrazina ([8], p. 94) sobre o papel do
jogo na aprendizagem Matemdtica. Para esta autora,

jogar permite desenvolver nas criangas conhecimentos matematicos
e a capacidade de resolver problemas tornando-as auto-confiantes,
criativas e capazes de discutir os seus conhecimentos e ideias. Per-
mite ainda que as criangas construam o seu conhecimento sobre as
suas capacidades, o seu raciocinio, as suas preferéncias e a forma
como conseguem estabelecer relagoes entre nogoes e significados ma-
tematicos.

Relativamente aos materiais manipuldveis, estes também constituem uma
mais-valia na exploragao de conteiidos matematicos. Segundo Alsina ([1], p. 9),

sempre que se pretenda introduzir uma nova competéncia matema-
tica, o processo ideal de ensino-aprendizagem deveria incluir a ma-
nipulacao de diferentes materiais, ja que s6 a partir de um ensino
diversificado, rico em recursos e estratégias para abordar uma mesma
aprendizagem, se conseguird que as aprendizagens matematicas se-
jam interiorizadas de forma significativa e aumente o grau de cons-
ciéncia sobre elas.

Na mesma linha de pensamento, de acordo com as Orientagoes Curriculares
para a Educacdo Pré-Escolar ([4], p. 75), “a utilizagdo de diferentes materi-
ais d4 a crianca oportunidades para resolver problemas logicos, quantitativos e
espaciais”.

Em jeito de conclusdo, pode-se referir que, segundo Reys (s.d., citado em [5],
p. 289), os materiais manipuldveis

convenientemente selecionados e utilizados permitem, entre outros
aspectos: (a) diversificar as actividades de ensino; (b) realizar expe-
riéncias em torno de situagoes problemadticas; (c¢) representar concre-
tamente as ideias abstractas; (d) dar a oportunidade aos alunos de
descobrir relagoes e formular generalizagoes; e (e) envolver os alunos
activamente na aprendizagem.

Finalmente, nunca é demais referir que as Orientagoes Curriculares para a
Educagao Pré-Escolar ([4], p. 48) privilegiam uma perspetiva globalizante da
aprendizagem, entendida como pratica que deve ser transversal a outros niveis
de ensino:

as diferentes dreas de contetido deverao ser consideradas como refe-
réncias a ter em conta no planeamento e avaliacao de experiéncias
e oportunidades educativas e nao como compartimentos estanques a
serem abordados separadamente.
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Esta perspetiva é cara ao trabalho apresentado uma vez que, no contexto de cada
uma das tarefas propostas, a articulacao entre diferentes dreas de conteudo foi
sempre pensada de forma intencional.

2 Tarefas desenvolvidas

Nesta secgao apresentam-se trés tarefas que foram propostas ao grupo de cri-
ancas do Jardim de Infancia onde decorreu o estégio. E de salientar que as
tarefas foram planeadas e desenvolvidas com uma dupla preocupagao: por um
lado, explorar conceitos matematicos a partir de jogos e de materiais lidico-
-manipulativos adequados ao contexto do Pré-Escolar; por outro lado, estabe-
lecer pontes de ligagao com outras areas e dominios.

Tarefa A: Jogo do tiro ao alvo

Descricao: Este é um jogo numérico direcionado a criancas em idade pré-
-escolar, em que se pretende trabalhar as operagoes aritméticas, nomeadamente
a operagao de adigao.

Para a realizacao deste jogo, foi necessario elaborar, em papel de cenario,
um tabuleiro com circulos concéntricos de diferentes cores, sendo que cada um
deles estava associado a um ntimero, de 2 a 5. O fundo correspondia ao nimero
1. Apés efetuar o langamento, com uma pequena pedra ou com uma tampa de
garrafa, cada jogador recebia pequenos circulos em cartolina, cuja quantidade
correspondia ao numero da zona do papel de cendrio em que havia acertado.
Realizados dois langamentos, o jogador teria que preencher uma ficha com o
intuito de adicionar as pontuagoes alcangadas nesses langamentos, tendo como
suporte os circulos pequenos ganhos em cada um dos dois langamentos.

O que se pretendia: Pretendia-se que as criangas fossem capazes de estabe-
lecer relagoes numeéricas, reforcando a ligagao entre o ato de registar os pontos
obtidos em cada lancamento e o de calcular a sua soma para obter a totalidade
da pontuacao alcancada — operagao de adigao, no sentido de acrescentar. Uma
vez que esta atividade teve por base o jogo do tiro ao alvo, foi também nosso
objetivo proporcionar a socializacao, a compreensao e a aceitagao de regras,
desenvolvendo algumas competéncias no dominio da expresséo fisico-motora.

ApOs realizarem os dois lancamentos, as criangas preencheram uma ficha
de trabalho com o intuito de saber qual a pontuagao total alcangada. Uma
vez que as criancgas tiveram que pintar circulos em quantidade correspondente
aos numeros conquistados nos dois langcamentos, encontramos nesta tarefa uma
competéncia relacionada com o dominio da expressao plastica que faz alusao a
capacidade de explorar técnicas de pintura e os respetivos materiais como forma
de se expressar.

Tendo em conta as competéncias acimas referidas, os descritores de desem-
penho que foram formulados, com base nas Orientagoes Curriculares para a
Educagao Pré-Escolar [4], foram os seguintes:

m Representar corretamente os niimeros;
m Efetuar a operacao de adigao;

m Cumprir as regras do jogo;
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m Trabalhar a precisao de langamento;
m Utilizar corretamente o material de pintura;
m Pintar no espago delimitado.

Reportagem fotografica:

O que foi feito: Participaram neste jogo todas as criancas da sala, com idades
compreendidas entre os 4 e os 6 anos. As criangas foram divididas em dois
grupos, um de sete criancas e o outro de seis. A primeira parte do jogo, que
consistia em efetuar os langcamentos para o papel de cenario, foi realizada no
exterior, na zona de recreio. Cada grupo, na sua vez, dirigiu-se ao espago exterior
para proceder aos lancamentos. Foram entregues as criancas tampas de garrafa
para esses langamentos.

Quando as criancas do primeiro grupo comecaram a realizar os lancamentos,
constatou-se que muitas delas apresentavam dificuldades em acertar nos circulos
do tabuleiro e entao optou-se, em cada langamento, por dar trés oportunidades
a cada crianga para acertar em algum circulo. Mesmo assim, verificou-se que
as criancas estavam a ter dificuldades em acertar nos circulos com as tampas,
porque estas rolavam com grande facilidade. Por isso, optou-se por utilizar
pequenas pedras com o segundo grupo que realizou o jogo.

Concluidas as duas rodadas de langamentos, as criangas foram para a sala de
atividades com o intuito de elaborar a ficha para saberem qual a sua pontuagao
final. Apods se ter explicado como a ficha deveria ser preenchida, cada crianca
pintou o nuimero de circulos que obteve em cada lancamento, calculando no final
o total de circulos coloridos.

Reflexao sobre o que foi feito: Foi possivel verificar que as criangas que
participaram no jogo estiveram motivadas, concentradas, participativas e muito
empenhadas em conseguir alcangar um desempenho positivo. Esta motivagao
foi notéria pois o grupo que estava a jogar nao dispersou a sua atengdao com
as atividades que, paralelamente, estavam a decorrer na sala com as restantes
criancas.

Analisando, agora, as varias fases do jogo, verificou-se que as criangas es-
tiveram muito mais animadas e motivadas no decorrer do lancamento do que
durante a elaboracao da ficha, pois algumas criangas fizeram a ficha & pressa
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para poderem ir brincar e nem pintaram bem os circulos. Parece ter prevalecido,
assim, o interesse por atividades que envolvem acoes e movimentos corporais.
Em alternativa a ficha, poder-se-ia ter construido uma tabela de dupla entrada
de grandes dimensoes que seria afixada no exterior, perto do papel de cena-
rio, para registar os lancamentos pois, especialmente nestas idades, as criangas
ficam fascinadas com materiais que apresentam grandes dimensoes. A tabela
seria preenchida apds cada lancamento, procurando partilhar os resultados e
avaliar a prestacao de cada um ao longo do jogo.

E de salientar que a maioria do grupo nao apresentou dificuldades em preen-
cher a ficha e algumas criangas, antes de a preencherem, ja sabiam qual a sua
pontuacao final, o que confirma que nesta faixa etaria algumas criancas ja apre-
sentam capacidade para adicionar ntimeros pequenos (neste caso, entre 1 e 5).
Para esta situagao, julgamos que contribuiu o fato de se ter fornecido a cada cri-
anca pequenos circulos representativos dos pontos que eram alcancados em cada
lancamento, vindo ao encontro de alguns autores que defendem a importancia da
utilizagao de materiais manipuldveis nas etapas iniciais de aprendizagem. Tam-
bém no decorrer do preenchimento da ficha observamos que algumas criangas
ainda representavam os numerais de forma espelhada.

Esta é uma tarefa que se liga a outras areas de contetudo pois estabelece
uma conexao com o dominio da expressdo motora (tiro ao alvo — langamento —
motricidade fina) e com o dominio da expressao pldstica (pintura).

Tarefa B: Jogo de cartas “Junta oito”

Descrigao: Este é um jogo numeérico direcionado a criangas em idade pré-esco-
lar, que tem como objetivo trabalhar as operagoes, nomeadamente a operagao
de adicao. Este jogo de cartas foi adaptado do jogo “Junta seis” que é apresen-
tado na brochura Sentido do nimero e organiza¢ao de dados, do Ministério da
Educagao. Para o jogo “Junta oito” foram desenvolvidas 24 cartas representando
os numeros de 1 a 8 de trés formas diferentes: cartas com numerais, cartas com
pontos e cartas com imagens.

O que se pretendia: Com a realizagao deste jogo, pretendia-se que as criancas
fossem capazes de compreender as diferentes formas de representacao de um
nimero e que, com isso, estabelecessem diversas relagbes numéricas. O descritor
de desempenho que esta subjacente a esta tarefa é o seguinte:

m Combinar vérios niimeros para obter a soma 8.1

Reportagem fotografica:

LCom o decorrer do jogo, as criancas ndo combinaram apenas os varios niimeros ao seu
dispor para obter a soma 8, experimentando também outras somas. Entendemos, por isso,
que o descritor mais adequado seria “Combinar varios nimeros para obter diferentes somas”.
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O que foi feito: Selecionaram-se sete criancas do grupo e formaram-se duas
equipas, uma com quatro criangas e outra com trés. Optou-se por realizar o jogo
fora da sala de atividades para que as criangas estivessem mais concentradas.
Numa primeira fase, explicou-se em que consistia o jogo, apresentando-se as
cartas e as vérias representagoes dos numeros, de 1 a 8. Posteriormente foram
selecionadas duas cartas com representagoes diferentes de um mesmo ntmero,
para que as criangas, apos algum debate, percebessem que, de facto, ambas
representavam o mesmo numero.

De seguida, viraram-se 6 cartas, escolhidas aleatoriamente, e juntaram-se 2
dessas cartas com representacoes diferentes? (no caso concreto, uma com ponti-
nhos e outra com um numeral). Perguntou-se as criangas qual a pontuagdo que
se conseguiria obter caso se adicionassem as pontuacoes das duas cartas. Rapi-
damente o grupo chegou a resposta correta. Posteriormente, e com as mesmas 6
cartas, foi pedido para que uma das criancas arranjasse uma forma de obter dois
pontos pelo mesmo processo. Inicialmente a crianga escolhida selecionou a carta
com o numeral 2. Contudo, depois de lhe ter sido explicado que eram precisas
duas cartas cujas pontuacoes adicionadas dessem 2, ela conseguiu selecionar as
cartas corretamente.

Passada esta fase de explicagao e exploragao das cartas, deu-se inicio ao jogo.
J4 com as equipas formadas, viraram-se as primeiras seis cartas. Em seguida,
pediu-se as equipas que utilizassem o mesmo processo de emparelhamento de
forma a obter 4 como pontuagao total. Rapidamente uma das equipas chegou
ao resultando. Entao, para dar oportunidade & outra equipa de elaborar uma
resposta com as restantes cartas, fol proposta uma nova pontuagao total (8). A
primeira reagao dessa equipa foi pegar na carta com o numeral 8, e novamente
foi necessario explicar que, para formar a pontuacdo desejada, era necessario
adicionar as pontuagoes de duas cartas. Depois de essa equipa encontrar as
duas cartas cujas pontuagoes adicionadas davam 8, passou-se para uma segunda
ronda: foram viradas outras seis cartas e pedida uma nova pontuagao total.

Depois de apresentada a nova pontuagao pretendida, verificou-se que as cri-
ancas pegavam em cartas aleatoriamente sem se preocupar em formar a pontu-
acao solicitada. Apds recolherem o maximo de cartas é que, olhando para elas,
confirmavam se conseguiam formar a pontuacao ou nao. Nas restantes jogadas,
verificou-se 0 mesmo comportamento. As criangas preocupavam-se em pegar no
maximo de cartas que conseguissem para posteriormente formar com as cartas
a pontuacao pedida.

Terminada a exploragao do jogo com o grupo de sete criangas, ja na sala
de atividades, durante o momento de brincadeira livre, este jogo foi explorado
por uma crianga que nao pertencia a esse grupo. A partida, a crianga mostrou
perceber que um mesmo numero poderia ter varias representagoes.

Quando se deu inicio ao jogo, apds lhe ter sido indicada a pontuacao total

20s dois nlimeros em causa nao tém que ser iguais.
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pretendida, a primeira reagao dessa crianca foi a de afirmar que nao existiam
na mesa cartas com o nimero correspondente a essa pontuacao. Entao voltou-
-se a explicar o que era pretendido e, apds vérias tentativas e alguma ajuda,
essa crianca conseguiu chegar a pontuacao desejada ao adicionar os valores de
duas cartas. No entanto, constatou-se que, apds se ter indicado a pontuacgao,
a crianga comecou por agrupar cartas com a mesma representacao e s6 depois
passou a agrupar cartas com representacoes diferentes. Para além disso, essa cri-
anca apresentou grandes dificuldades em combinar cartas para obter pontuagoes
superiores a 5.

Reflexao sobre o que foi feito: Este é um jogo matemdtico cujo principal
objetivo é desenvolver o sentido do ntimero e trabalhar o conceito de adigao e da
decomposigao de nimeros (relagido parte-parte-todo), estimulando o raciocinio
matematico e o cdlculo mental.

De uma forma geral, e pelo que foi observado no decorrer da realizagao da
tarefa, este é um jogo adequado a criangas no final do Pré-Escolar, pois foram
as criancas mais velhas do grupo (com 6 anos) que tiveram maior facilidade
em combinar as cartas com diferentes representacoes. As mais novas (com 4
anos) apresentaram algumas dificuldades, principalmente quando eram pedidas
pontuagdes mais elevadas (como 7 e 8). Para além disso, as criangas mais novas
nem sempre procuravam a partida combinar cartas com diferentes representa-
¢oes. Inicialmente escolhiam duas cartas com a mesma representagao e, por
tentativa e erro, verificavam se conseguiam obter a pontuagao desejada.

Como era de esperar, algumas criangas mostraram capacidades de célculo
mental. Um exemplo paradigmatico foi o de uma crianga que, perante o desafio
de encontrar o resultado igual a 4, rapidamente selecionou a carta com o numeral
dois e uma carta com a representacao de dois pontos.

Com este jogo, houve também a oportunidade de explorar a comunicagao
matematica, uma vez que as criancas tiveram que explicar as suas decisoes,
exprimindo verbalmente o seu raciocinio. Estabeleceu-se também uma ligagao
a area da Formacao Pessoal e Social, no que concerne ao respeito pelos outros,
nomeadamente em situagoes de jogo.

Tarefa C: Jogo “A histéria do pirata”

Descricao: Para a realizacao deste jogo é necessario o material manipulédvel es-
truturado blocos l6gicos, a histéria que contextualiza o problema ou o enigma que
as criangas terao de resolver, uma tabela de dupla entrada que, apds o seu preen-
chimento, permitird que as criangas encontrem a solugao para o enigma e vérias
imagens plastificadas para serem afixadas na tabela, por forma a completa-la.
E de salientar que estas imagens correspondem as propriedades das pecas dos
blocos 16gicos (cor, forma, tamanho e espessura).

Para este jogo foi explorada uma histéria que contextualiza o enigma a re-
solver. Esta é a histéria de um pirata que possui no porao do seu barco um
precioso tesouro. No entanto, uma grande tempestade vira o barco e todos os
marinheiros refugiam-se numa ilha. Imediatamente, o pirata dé ordens para os
marinheiros voltarem ao barco e, assim, resgatarem o seu tesouro. No entanto,
quando 14 chegam nao encontram o tesouro e o pirata furioso decide saber quem
o roubou.

E este o enigma que as criangas terao que descobrir. Cada uma tera em sua
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posse uma pega dos blocos légicos, que escolheu previamente. Por sua vez, a
educadora seleciona visualmente uma das pegas escolhidas pelas criancas para
a descrever, com intuito de levar o grupo de criangas a completar a tabela e,
assim, descobrir quem roubou o tesouro ao pirata, num claro jogo de légica.

O que se pretendia: Este jogo leva a que as criancas, progressivamente,
adquiram nocoes matematicas basicas no ambito da interpretagao de dados or-
ganizados numa tabela de dupla entrada. Pretende-se também que as criancgas
desenvolvam a capacidade de observar e manipular formas geométricas, bem
como de as reconhecer e categorizar.

Para além disso, pretende-se também que as criangas desenvolvam compe-
téncias no ambito do dominio da linguagem oral e abordagem & escrita, pois na
base deste jogo estd uma historia que devera ser interpretada por forma a com-
pletar a tabela e a encontrar a solucao do enigma. Espera-se, por isso, que as
criangas sejam capazes de desenvolver a comunicac¢ao verbal e nao-verbal para
o progressivo dominio da linguagem e da interagao em diferentes situacoes de
comunicacao.

Tendo em conta as duas competéncias acima referidas e as Orientagoes Cur-
riculares para a Educacao Pré-Escolar [4], os descritores de desempenho que
foram formulados para esta atividade sao os seguintes:

m Reconhecer as figuras geométricas;
m Identificar as caracteristicas das pegas dos Blocos Légicos;

m Interpretar a tabela de dupla entrada;

Responder demonstrando que compreendeu a informacao transmitida oral-
mente;

m Partilhar informacao utilizando frases coerentes;

m Compreender o conteido da historia.

Reportagem fotografica:
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O que foi feito: Foram escolhidas sete criangas do grupo para participarem
nesta atividade. Inicialmente foi explorada a tabela de dupla entrada e as vinhe-
tas (imagens) que iriam ser afixadas em cada espago, por forma a completd-la.
De seguida, pediu-se que cada criancga escolhesse uma pecga dos blocos légicos e
a guardasse junto de si. Posteriormente passou-se para a leitura e andlise da his-
téria. Apds a apresentacao da primeira parte da histéria, a estagiaria selecionou
visualmente uma pega, de entre o leque de pecas escolhidas pelas criangas. Esta
peca foi descrita para se poder dar continuidade a historia. A medida que se ia
fazendo referéncia as propriedades da peca (forma, cor, tamanho e espessura),
a estagidria foi preenchendo a tabela em conjunto com as criangas.

Para além de se preencher a coluna referente as caracteristicas da peca
selecionada, as criangas tiveram, também, que completar a coluna referente
a negacgao dessas propriedades. Ou seja, quando se dizia que quem roubou o
tesouro tinha em sua posse uma peca amarela, as criangas tinham que concluir
que os marinheiros com uma peca vermelha ou azul nao tinham roubado de
certeza o tesouro. Os “candidatos a ladrao” passariam a ser apenas as criangas
com pegas da cor amarela.

Depois de preenchida a tabela, as criangas facilmente identificaram a peca
descrita e consequente a crianga que tinha escolhido essa peca e que representava
o marinheiro que havia roubado o tesouro ao pirata.

As criangas gostaram muito do jogo, tanto que pediram para repeti-lo. O
facto de a estagiaria poder selecionar uma outra peca para representar o te-
souro roubado, com caracteristicas diferentes da peca escolhida na primeira vez,
aumentou ainda mais o entusiasmo das criangas, que, durante todo o jogo, per-
maneceram muito curiosas na descoberta do novo ladrao.

Reflexao sobre o que foi feito: Esta é uma boa atividade para uma intro-
dugao a resolucao de problemas, pois as criancas foram convidadas a completar
a histéria e a ajudar o pirata a desenvolver uma estratégia para encontrar o
marinheiro que tinha roubado o seu tesouro. Para além disso, esta atividade
enquadra-se nos jogos de légica, ao trabalhar a relacao entre proposicoes e a sua
negacgao, contribuindo para desenvolver o raciocinio l6gico matematico e permi-
tindo, em simultaneo, introduzir instrumentos de organizacao de dados, como a
tabela de dupla entrada.

Para além de todos estes aspetos, e uma vez que se parte de uma historia, esta
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tarefa estabelece uma conexao com o dominio da linguagem oral e abordagem
a escrita, ao estimular a compreensao oral e a interpretagao da histéria.

De uma forma geral, as criangas aderiram bem a esta tarefa e mantiveram-se
motivadas. Nao se registaram grandes dificuldades, pois facilmente as criancas
resolveram o enigma. Para isso, muito contribuiu o facto de terem manuseado
previamente o material e de conhecerem bem as propriedades dos diferentes
blocos légicos.

3 Consideracgoes finais

No Pré-Escolar, o lidico estd presente naturalmente nas rotinas da sala. Por
isso, desde de cedo, é importante que surjam oportunidades para, partindo de
atividades lidico-manipulativas, se promover o desenvolvimento de competén-
cias no ambito da Matemadtica. Estas competéncias sao importantes pois sao a
base para toda a aprendizagem futura realizada pela crianca.

Através dos jogos propostos e da sua componente lidica, conseguiu-se tra-
balhar contetidos matematicos importantes e competéncias ligadas ao raciocinio
matematico, a comunicagao matematica e a resolugao de problemas. Este tipo
de tarefas desafiadoras para as criancas motiva-as para a busca de solugoes e
estimula a sua capacidade de descoberta.

As atividades ludicas realizadas em contexto do Pré-Escolar, ao promover
a concentragao, a argumentagao e o treino de memorizagao das criancas, terao
contribuido para o seu desenvolvimento cognitivo. Contudo, ndo deixaram de
constituir uma fonte de diversao e prazer.

E importante salientar também que houve sempre a preocupagao de se es-
tabelecer conexoes entre os temas matematicos e outras areas e dominios, de
forma a enriquecer a aprendizagem realizada pelas criangas. Tendo por base as
trés tarefas desenvolvidas, o quadro 1 sintetiza as conexoOes estabelecidas com
as diferentes areas e dominios.

Da analise do quadro, constatamos que as trés tarefas apresentadas promo-
veram a interligagdo com outras areas e dominios, para além de desenvolveram
competéncias no dominio da Matematica. Uma das areas que foi trabalhada
em todas as tarefas foi a drea da Formacao Pessoal e Social. Uma vez que
estas atividades foram exploradas em grupo, foi notério o desenvolvimento de
comportamentos de cooperagao e interajuda por parte das criangas.

Relativamente ao dominio da linguagem oral e abordagem a escrita, podemos
concluir que nas tarefas B e C foi possivel desenvolver competéncias comunica-
tivas, pois na tarefa B foi pedido que as criangas explicassem os seus raciocinios,
promovendo a comunicagao matematica, que se pretende que seja trabalhada,
posteriormente e de forma continuada, ao longo do 1° Ciclo do Ensino Basico.
Por sua vez, a tarefa C teve por base uma histoéria, tendo sido possivel trabalhar
aspetos da compreensao oral e da interpretaciao do texto. Esta tarefa promoveu,
assim, o desenvolvimento da comunicagao, através dos didlogos e reflexoes cons-
tantes que conduziram a um enriquecimento de algumas nog¢oes matematicas,
nomeadamente no ambito da Geometria.

Com a tarefa A, foi também possivel estabelecer uma conexao com o dominio
da educacgao fisico-motora, pois o jogo envolvia o “tiro ao alvo”, trabalhando
assim a motricidade fina, nomeadamente a precisdo e o langcamento. Por sua
vez, a tarefa B também se relacionou com a Area do Conhecimento do Mundo,
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Quadro 1: Relagao entre as atividades lidico-manipulativas desenvolvidas no
contexto do Pré-Escolar e as diferentes areas e dominios.
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uma vez que “Os Transportes”, que haviam sido trabalhados com as criancas
ao longo do estédgio, constituiram a tematica escolhida para a elaboracao das
cartas do jogo (nomeadamente, das cartas com imagens).

Pode-se perceber, assim, que, para além de os jogos matematicos contri-
buirem para o desenvolvimento de competéncias matematicas, possibilitam o
desenvolvimento de um leque de competéncias de diferentes areas, constituindo-
-se como uma estratégia promotora de aprendizagens integradas.

Os jogos e materiais manipuldveis devem assumir uma importancia acrescida
no ensino e aprendizagem da Matemética no Jardim de Infancia, por constitui-
rem um meio privilegiado, que estd ao alcance dos educadores e que permite
estimular a aprendizagem de conceitos matematicos, envolvendo ativamente as
criangas nessa aprendizagem.

Tendo em conta tudo o que foi referido, defendemos que a Matematica deve
ser trabalhada no Pré-Escolar de forma intencional, em conexao com as outras
dreas e dominios, e que o desenvolvimento de atividades que promovam essa
conexao nao s6 é possivel, como pode ser muito interessante do ponto de vista
das aprendizagens que as criancas realizam.
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