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Not́ıcias: Andreia Hall
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Resumo: Neste artigo, analisamos o contributo de jogos pedagógicos, inspirados
nos prinćıpios orientadores do Método de Singapura para o ensino-aprendizagem
da Matemática na Educação Pré-Escolar, no desenvolvimento do sentido de
número, envolvendo a primeira dezena. Os jogos foram implementados no
decorrer de um estágio pedagógico na Educação Pré-Escolar, no âmbito do
Mestrado em Educação Pré-Escolar e Ensino do 1.ºCiclo do Ensino Básico,
da Universidade dos Açores.

Palavras-chave: Jogos pedagógicos, Ensino da Matemática na Educação
Pré-Escolar, Sentido de número, Método de Singapura, Abordagem CPA.

1 Do jogo pedagógico aos prinćıpios orientadores
do Método de Singapura

A brincadeira, a ludicidade e o jogo são fundamentais para que as crianças
tenham um papel ativo na construção do seu conhecimento, pois é por meio da
ação que se experienciam novas estratégias e se reflete sobre as mesmas, numa
perspetiva de aperfeiçoamento de competências e conhecimentos, que conduz à
compreensão e, consequentemente, à aprendizagem: a criança aprende fazendo.
Tendo isto em consideração, ao serem fornecidas oportunidades de jogo, as
crianças desenvolvem as suas capacidades de reflexão e pensamento, tal como a
sua compreensão de conceitos e procedimentos importantes [24].

O recurso ao jogo em contexto pedagógico estimula a compreensão de conceitos e
procedimentos, num ńıvel crescente de complexidade e abstração, potenciando,
assim, o sucesso escolar. A prática de jogos é, pois, de extrema importância para
o desenvolvimento hoĺıstico das crianças. Deste modo, aliar as potencialidades
do jogo ao processo de ensino-aprendizagem perspetiva-se ser uma estratégia
muito vantajosa.
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6 jogos alusivos à primeira dezena na educação pré-escolar

Assim, por meio do jogo pedagógico, possibilita-se uma abordagem informal e
intuitiva dos conceitos e procedimentos matemáticos abstratos que, de forma
mais natural e atrativa, são compreendidos [8]. Assumindo esta perspetiva,
os docentes são encorajados a olhar para o jogo pedagógico como um recurso
“desbloqueador das relações entre conceitos matemáticos” ([13], p. 26) e, por
isso, promotor de aprendizagens ativas e significativas, não devendo ser encarado
meramente como uma atividade extracurricular.

O recurso ao jogo na sala de aula possibilita a passagem de uma metodologia
expositiva para uma metodologia centrada no aluno, que passa a participar
ativamente na construção do seu conhecimento. Deste modo, o jogo pedagógico
é considerado “um processo dinâmico no qual o aluno torna-se o agente dessa
construção ao vivenciar situações, estabelecer conexões com o seu conhecimento
prévio, perceber sentidos e construir significados” ([6], p. 183).

As dinâmicas promovidas pela prática de jogos pedagógicos ganham, assim,
algum potencial se forem articuladas com metodologias ativas que respeitem a
natureza da própria Matemática. O Método de Singapura é um exemplo claro
neste sentido [10, 25]. Singapura ocupa sistematicamente os lugares cimeiros
do TIMSS [19, 20, 21, 22, 23]. O TIMSS (Trends in International Mathematics
and Science Study) avalia o desempenho dos alunos do 4.º ano e do 8.º ano
em Matemática e em Ciências, tendo por finalidade gerar informação sobre
os resultados do desempenho dos alunos e sobre os contextos em que estes
aprendem.

O Grupo de Trabalho de Matemática, criado pelo Ministério da Educação
(Despacho n.º 12 530/2018, de 28 de dezembro), elaborou um conjunto de 24
recomendações sobre o ensino, a aprendizagem e a avaliação na disciplina de
Matemática [5]. Estas recomendações apresentam caracteŕısticas comuns com
os prinćıpios orientadores de Singapura. Não é por acaso que este relatório
dedica várias páginas ao programa de Matemática implementado em Singapura.

Na base do Método de Singapura estão três teorias edificadoras: a abordagem
concreto-pictórico-abstrato (designada habitualmente por abordagem CPA),
inspirada nos trabalhos de Jerome Bruner [1], os prinćıpios da variabilidade
matemática e percetiva de Zoltán Dienes [2] e a compreensão instrumental versus
compreensão relacional de Richard Skemp [18].

Skemp [18] debruça-se sobre dois tipos diferentes de compreensão, estabelecendo
uma distinção entre compreensão instrumental e compreensão relacional. No
contexto da compreensão instrumental, a criança aprende uma regra, algoritmo
ou método e executa-o/a de memória sem compreender, exatamente, o motivo
que a leva a executar a regra ou algoritmo: “pupils know the ruler but without
reason, likely from memory only” ([3], p. 42). Em oposição, quando o discente
alcança a compreensão relacional, para além de conhecer a regra ou algoritmo,
ele compreende-a/o e é capaz de explicar o motivo da sua aplicação.

Assim, no contexto de uma compreensão instrumental, o aluno aplica uma regra
recorrendo à memorização. Por seu turno, com uma compreensão relacional
existe a efetiva compreensão da regra, pelo que, quando confrontado, o aluno
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é capaz de explicar o procedimento matemático subjacente à sua aplicação.
Edge [3] corrobora a ideia de que a aposta numa compreensão relacional é mais
vantajosa, a longo prazo, para a aprendizagem das crianças, afirmando que
Skemp reconhece que “in the short run, teaching for instrumental understanding
is easier and may have short-term positive effects. However, for a long-term
value, relational understanding must be the focus of instruction” (p. 42). Na
verdade, “It is more adaptable to new tasks [...] It is easier to remember [...]
Relational knowledge can be effective as a goal in itself [...] Relational schemas
are organic in quality [...]” ([18], pp. 9-11).

Por seu turno, Dienes [2] é o autor dos prinćıpios de variabilidade matemática
e percetiva. Em relação ao prinćıpio da variabilidade matemática, o autor
refere que a abordagem a um conceito deve focar os atributos matemáticos
essenciais à sua compreensão, “por meio de experiências que incluam o maior
número posśıvel de variáveis” ([2], p. 41). Neste sentido, deve-se variar os
aspetos que não são essenciais à estrutura do conceito e centrar a atenção no
aspeto constante, alcançando-se “o conceito matemático geral, livre de qualquer
mancha e particularização” ([2], p. 190).

Por seu turno, o prinćıpio da variabilidade percetiva privilegia a utilização de
diversos materiais e contextos para abordar um determinado conceito: “a mesma
estrutura conceptual deve ser apresentada na forma de tantos equivalentes
percetivos quanto posśıvel” ([2], p. 42). Para Dienes, “a essência da abstração é
retirar propriedades comuns de diferentes tipos de situações” ([2], p. 190). Neste
contexto, a exploração de representações múltiplas é de elevada relevância, uma
vez que permite variar a representação percetiva e manter a estrutura concetual
[3].

Por fim, devemos referir a abordagem concreto-pictórico-abstrato (abordagem
CPA), inspirada nos trabalhos de Bruner [1]. Para este autor, a aprendizagem
da Matemática é um processo ativo, que deve seguir uma caminhada progressiva
e faseada do concreto para o abstrato, com vista à compreensão dos conceitos
e procedimentos matemáticos. Ao experienciarem esta caminhada, os alunos
têm a oportunidade de explorar três estádios de aprendizagem, que Bruner
denominou por ativo, icónico e simbólico. Em maior detalhe, Bruner [1] explicita
que:

Any set of knowledge [...] can be represented in three ways: by a
set of actions appropriate for achieving a certain result (enactive
representation); by a set of summary images or graphics that stand
for a concept without defining it fully (iconic representation); and a
set of symbolic or logical propositions drawn from a symbolic system
that is governed by rules or laws forming [...] propositions (symbolic
representation). (pp. 44-45)

Neste sentido, fomenta-se a compreensão de conceitos e procedimentos abstratos,
através de representações concretas e pictóricas, o que constitui um aspeto
extremamente enriquecedor para a aprendizagem ativa e significativa da criança.

O curŕıculo de Singapura inspirou-se nos estudos deste psicólogo para estruturar
e organizar as dinâmicas de aprendizagem. Hoong, Kin e Pien [7] compararam
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as duas abordagens e conclúıram que existe uma correspondência direta entre a
abordagem ativo-icónico-simbólico de Bruner [1] e a abordagem CPA do Método
de Singapura, constituindo esta mudança de designação uma tentativa sobretudo
de simplificação da linguagem.

No presente artigo, seguimos a estruturação da aprendizagem da Matemática
na Educação Pré-Escolar, inspirada no Método de Singapura, de acordo com os
oito grandes temas apresentados por Santos e Teixeira [16]. Os jogos centram-se
no desenvolvimento do sentido de número, no contexto da primeira dezena [15],
mobilizando outros temas, nomeadamente tarefas envolvendo propriedades e
critérios [14].

2 Jogos promotores do sentido de número

Neste tópico, apresentamos uma série de jogos de exploração dos números de 1 a
10, que foram implementados em contexto da Educação Pré-Escolar. Faremos a
descrição, análise e reflexão sobre as experiências de aprendizagem promovidas,
tendo como fundamento os prinćıpios orientadores do Método de Singapura.

2.1 O Ouriço e os números

Neste jogo, procurámos desenvolver a abordagem CPA do Método de Singapura,
com foco nos números naturais até 5. Esta abordagem surgiu integrada numa
intervenção dedicada à temática “Estações do Ano – outono”, em que se quis
distinguir o ouriço dos castanheiros do ouriço-cacheiro. A Figura 1 apresenta
um registo fotográfico do jogo, que abaixo se caracteriza.

Figura 1: Registo fotográfico do jogo “O Ouriço e os números”.

Material necessário

Para a implementação deste jogo, foram utilizados cinco cartões em formato
de ouriço-cacheiro, cinco cartões de pequenas dimensões, cada um com uma
representação pictórica de um número do 1 ao 5, cinco cartões, do mesmo
tamanho, com a representação abstrata (numeral escrito) dos números do 1
ao 5 e diversas molas pequenas. No cartão principal e em cada cartão mais
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pequeno, relativo à representação pictórica ou abstrata, foram colocados pedaços
de velcro, facilitando a realização da atividade. Além disso, todos os cartões
foram plastificados para garantir maior durabilidade.

Salientamos que foram utilizados apenas cartões com os números do 1 ao 5,
porém, consoante o desenvolvimento e conhecimentos das crianças é posśıvel ir
acrescentando outros cartões, compondo a primeira dezena.

Dinâmica de jogo

Optámos por realizar o jogo com quatro crianças em simultâneo, constituindo
duas equipas de dois elementos cada.

A dinâmica desenvolvida favoreceu a cooperação. De facto, ao iniciar o jogo,
os dois elementos de cada equipa tinham de se auxiliar mutuamente de modo
a completar o ouriço-cacheiro, ganhando a equipa que o conseguisse fazer em
primeiro lugar e com todas as representações corretas. Com as crianças de 5 e
6 anos, além da implementação do jogo a pares, ocorreu também a realização
individual a pedido delas próprias. Nesta versão, cada um dos quatro jogadores
dispunha de um conjunto de cartões para completar individualmente, vencendo
o jogador que os completasse corretamente em primeiro lugar.

Em relação ao desenvolvimento do jogo, diferenciamos a sua abordagem, de
modo a adequar o ńıvel de dificuldade aos conhecimentos das crianças. Assim,
num primeiro ńıvel e para as crianças de 3/4 anos, a estagiária forneceu a
cada uma um cartão de jogo de ouriço-cacheiro com a representação pictórica
e abstrata de um determinado número (diferente para cada jogador), tendo a
criança de o completar com a respetiva representação concreta, isto é, colocando
molas em quantidade correspondente. Ao longo das diversas explorações, fomos
variando a representação que as crianças tinham de identificar, percorrendo,
assim, a identificação dos três tipos de representação do número: concreto
(através da colocação das molas), pictórico (apresentando o cartão com os
pequenos ćırculos) e abstrato (colocando o cartão com o respetivo numeral).
Importa referir que, nas primeiras explorações, auxiliámos as crianças por forma
a que fossem alcançando as aprendizagens pretendidas.

Por sua vez, com algumas crianças de 4 anos e com as crianças de 5 e 6 anos
incidimos o desenvolvimento do jogo na descoberta de duas das representações de
um determinado número. Como tal, num primeiro ńıvel, a estagiária forneceu a
cada criança um cartão de jogo de ouriço-cacheiro com o cartão da representação
abstrata de um determinado número, sendo este diferente para cada jogador.
Em seguida, as crianças tinham de reconhecer o numeral, identificar a respetiva
representação pictórica, pondo o destacável no cartão principal, bem como
colocar a quantidade de molas correspondente (concreto).

O jogo foi concebido de modo a explorar diferentes representações. Com isto,
conseguimos aplicar seis dinâmicas diferentes, as quais passamos a descrever: i),
ii) e iii) apresentar dois elementos (molas e cartão com registo pictórico, molas
e cartão com o numeral ou cartão com registo pictórico e numeral) e a criança
tem de identificar a representação em falta; iv) apresentar a representação
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10 jogos alusivos à primeira dezena na educação pré-escolar

abstrata e a criança tem de identificar a representação pictórica e colocar as
molas (concreto); v) apresentar a representação pictórica e a criança tem de
associar o cartão com o numeral e colocar o número de molas correspondente;
vi) colocar as molas e a criança tem de associar a representação pictórica e
abstrata.

Após a exploração orientada, demos liberdade às crianças de serem elas próprias
a escolher um cartão com um determinado numeral para completar o seu cartão
de jogo.

2.2 Qual é a minha metade?

Este jogo combina representações pictóricas e simbólicas da abordagem CPA,
com a dinâmica de jogo da memória, na exploração dos números naturais até 5.
A Figura 2 ilustra o jogo desenvolvido, que em seguida se apresenta e analisa.

Figura 2: Registo fotográfico do jogo “Qual é a minha metade?”.

Material necessário

Para o desenvolvimento deste jogo foram necessários cinco puzzles, cada um
representativo de um número do 1 ao 5. Cada puzzle era composto por duas
peças, em que uma apresentava a imagem de uma metade de uma maçã com
a representação abstrata de um número (numeral) e a outra peça expunha a
outra metade da maçã com uma representação pictórica do mesmo número
(com recurso a pequenas sementes).

Dinâmica de jogo

Este jogo individual apresenta duas dinâmicas. Inicialmente, colocaram-se todas
as peças dos puzzles aleatoriamente em cima da mesa, com as suas faces viradas
para cima, por forma a serem observadas. Em seguida, a criança tinha de
selecionar uma peça à sua escolha (podendo ser a da representação pictórica ou
simbólica) e completar o puzzle, associando-lhe a peça com a metade de maçã
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correspondente: se inicialmente tivesse escolhido a representação pictórica, tinha
de associar a representação simbólica ou vice-versa.

Numa segunda dinâmica, o jogo foi realizado com uma tipologia semelhante
ao jogo da memória. Como tal, todas as peças dos puzzles foram novamente
colocadas de forma aleatória em cima da mesa, mas com as faces viradas para
baixo, sem que as crianças conseguissem observar as imagens. Para a sua
realização, a criança escolhia uma das peças, colocando-a à sua frente com a
face virada para cima. Em seguida, por forma a completar o puzzle, tinha
de ir virando as restantes peças até acertar na representação correspondente.
Sempre que era virada uma peça que não pertencia ao puzzle em questão, ela
era novamente colocada com a imagem para baixo. Com este procedimento, a
criança ia memorizando a posição de determinadas peças e, assim, conseguia
efetuar os emparelhamentos de forma sucessivamente mais rápida.

Para além destas duas dinâmicas individuais foram exploradas outras situações,
em momentos de brincadeira livre entre as crianças e entre a estagiária e as
crianças, que possibilitaram momentos de interação em grupo, cooperação e
competição. Neste contexto, uma terceira dinâmica foi realizada da mesma
forma que a primeira, diferenciando-se desta por ter sido desenvolvida a pares.
Assim, acrescentou-se o elemento competitivo, em que ganhava a criança que
conseguisse completar corretamente um maior número de puzzles. De igual
forma, desenvolveu-se o jogo com a tipologia de jogo de memória a pares,
promovendo-se a competição entre os elementos do mesmo par.

Com o objetivo de estimarmos a cooperação entre as crianças, avançamos para
uma terceira fase em que desenvolvemos o jogo em grupos de quatro crianças,
compostos por equipas de dois elementos cada. Desta forma, os jogadores de
cada equipa tinham de se auxiliar mutuamente na composição dos puzzles (nas
dinâmicas com as faces viradas para cima e para baixo), com o objetivo de
ganhar o jogo, isto é, de completar corretamente o maior número posśıvel de
puzzles. Foi nosso objetivo promover situações de competição que estimulassem
a cooperação entre os elementos de um mesmo par.

2.3 Quantos são?

Este jogo foi introduzido numa intervenção dedicada à temática da “Educação
Ambiental”. Com o presente jogo, para além da abordagem CPA, tencionámos
desenvolver os prinćıpios da contagem, envolvendo os números naturais até 5
[4, 15]: contagem estável (saber a sequência das palavras-número – “1,2,3,4,5”),
correspondência um-para-um (fazer corresponder a cada termo numérico um
item para contar, sem contar itens mais de uma vez ou esquecer-se de algum),
abstração (diversificar os itens a contar – objetos, sons, personagens de uma
história, etc.), irrelevância da ordem (o resultado de uma contagem não depende
de onde se começa nem da organização espacial da contagem) e cardinal (o
último item a ser contado reflete o número total de itens).

Na Figura 3 consta o registo fotográfico do jogo, que nesta sequência se apresenta
e caracteriza.

Jornal das Primeiras Matemáticas, N.o 19, pp. 5–22



12 jogos alusivos à primeira dezena na educação pré-escolar

Figura 3: Registo fotográfico do jogo “Quantos são?”.

Material necessário

Com vista à implementação deste jogo, foi utilizado um cenário de um oceano em
tamanho A2 e 25 cartões com o formato das personagens da história explorada,
que se intitulava Será o Mar o Meu Lugar?, de Saran Roberts [11].

Importa referir que foram disponibilizadas cinco cópias de cada uma das cinco
personagens: 5 gaivotas, 5 tartarugas, 5 águas-vivas, 5 baleias e 5 cópias da
personagem Tomé da história. Para além destes elementos, o jogo também
contemplava uma tabela plastificada para registo pictórico e simbólico, um
cartão destacável com a imagem de cada personagem da história, para colocar
no ińıcio de cada linha da tabela, cartões com os numerais, do 1 ao 5, e
um marcador. O material disponibilizado permitiu, em diferentes explorações,
variar as quantidades de cada personagem, bem como a disposição dos cartões
no cenário.

Dinâmica de jogo

Este jogo começou por ser planificado com a intenção de contagem e registo.
Contudo, de forma voluntária, as crianças acrescentaram a atribuição de pontos
por cada desafio correto e a identificação, no final, de um vencedor. As partidas
decorreram em grupos de cinco crianças.

Para iniciar o jogo, as várias personagens eram dispostas no cenário, segundo
diferentes arrumações e diversificando as quantidades de cada uma de modo
a abranger todos os números do 1 ao 5, como, por exemplo: uma baleia,
duas águas-vivas, três tartarugas, quatro cópias da personagem Tomé e cinco
gaivotas. Importa salientar que diferenciámos a abordagem ao jogo, tendo em
consideração o desenvolvimento das crianças, no que se refere à disposição das
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personagens no cenário. Como tal, com as crianças de 3 e 4 anos as personagens
ficaram dispostas em grupos do mesmo tipo, enquanto que, para as restantes
crianças (que eram a maioria), as personagens foram colocadas no cenário de
forma aleatória.

Após a colocação das personagens no cenário, cada criança, à vez, contava o
número de exemplares da personagem escolhida (exploração concreta). Em
seguida, na linha da tabela correspondente à personagem selecionada, pintava
ou fazia um desenho em tantos quadrados quantos a quantidade de exemplares
da sua personagem (registo pictórico). Por fim, era selecionado e colado, no
final da fila de quadrados, o cartão com o numeral correspondente à quantidade
de exemplares da personagem (registo abstrato).

Desta forma, procurámos desenvolver/consolidar quatro dos cinco prinćıpios da
contagem: os prinćıpios da contagem estável e da correspondência um-para-um
(na contagem dos exemplares da sua personagem, as crianças apontavam para
cada um à medida que iam contando em voz alta); o prinćıpio da irrelevância
da ordem (as crianças eram estimuladas a contar os exemplares de uma mesma
personagem, que se encontravam dispersos pelo cenário, a partir de diferentes
posições); e o prinćıpio da cardinalidade (conclúıda a contagem no cenário e
efetuado o registo pictórico na tabela, a criança era questionada sobre quantos
exemplares da personagem existiam no cenário; em seguida, referia o número
e colava na tabela o cartão com o numeral correspondente, de modo que esta
pudesse constatar que o último item contado correspondia ao cardinal desse
conjunto). No contexto da dinâmica deste jogo, também é posśıvel explorar o
prinćıpio da abstração, por exemplo, solicitando que o participante bata tantas
palmas quantas as cópias da sua personagem (outras possibilidades passam por
saltar, assobiar, subir ou descer degraus de uma escada, etc.).

Além disso, importa realçar que houve o cuidado de elaborar cinco exemplares
de cada uma das cinco personagens. Este cuidado teve o intuito de, em cada
repetição do jogo, podermos variar as quantidades de cada personagem, levando
a que o jogo não se tornasse repetitivo. Deste modo, as crianças realizaram o
jogo através da aplicação de conhecimentos (contagens) e não por saberem,
por exemplo, que existiam sempre duas baleias, independentemente da sua
posição. Assim, o jogo tornou-se mais dinâmico e estimulador de aprendizagens
enriquecedoras. De notar que este cenário de abordagem CPA pode ser adaptado
para a exploração dos números até 10, com a mesma dinâmica, se recorrermos
a dez cópias de dez personagens diferentes.

2.4 Puzzle numérico

Neste exemplo, mobilizámos a abordagem CPA através de um jogo, para a
aprendizagem dos números naturais até 10. O registo fotográfico consta na
Figura 4, seguindo-se a sua caracterização e análise.

Material necessário

O jogo era constitúıdo por 10 puzzles, cada um referente a um número do 1 ao 10.
Cada puzzle era composto por quatro peças: a primeira continha a representação
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Figura 4: Registo fotográfico do jogo “Puzzle numérico”.

pictórica de um número do 1 ao 10, com imagens reais de um determinado
objeto; a segunda peça apresentava a representação do mesmo número com
a imagem dos dedos das mãos; a terceira continha o numeral (representação
abstrata) e a última era uma peça em branco, que se destinava a um registo
pictórico a ser efetuado pelo participante. As peças podiam ser encaixadas por
qualquer ordem. Na análise que se segue, utiliza-se a ordem das peças referida
acima.

Dinâmica de jogo

Numa primeira abordagem, o jogo foi explorado em grande grupo no tapete.
A estagiária colocou as várias peças dispostas no tapete, escolheu a primeira
peça do puzzle do número 3 e, em conjunto, as crianças realizaram a contagem
dos elementos/itens. De seguida, uma das crianças selecionou a segunda peça
do puzzle correspondente, fez a contagem dos dedos da mão e reproduziu essa
configuração com a sua mão. Posteriormente, outra criança identificou a terceira
peça (numeral) e uma quarta utilizou a peça em branco. A última peça tinha o
intuito de as crianças efetuarem, autonomamente, uma representação pictórica
do número, pelo que a criança em questão desenhou três pontos. Repetiu-se o
mesmo procedimento para os puzzles dos números 5 e 7.

Após esta exploração, o jogo foi realizado a pares. A estagiária começou por
distribuir aleatoriamente as peças do jogo numa mesa e por fornecer a primeira
peça a cada um dos jogadores, sem que os mesmos a observassem. De seguida,
foi dado um sinal para iniciar o jogo, a partir do qual cada criança teve de
completar o seu puzzle com as restantes peças correspondentes: colocar a peça
com a representação envolvendo a imagem dos dedos das mãos, a peça com o
numeral e escrever/desenhar na peça em branco, de modo a efetuar um registo
pictórico partindo da escolha livre do śımbolo a usar. Assim, ganhou o jogo a
criança que primeiro conseguiu completar corretamente o seu puzzle.
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É importante referir que a peça em branco não foi contabilizada para ganhar o
jogo, uma vez que, por exemplo, para os puzzles dos números 2 e 7, a criança
que tivesse de fazer a representação pictórica do número 2 estaria em vantagem
em relação à que fizesse a do número 7, por demorar menos tempo a desenhar.
Assim, contabilizámos apenas a construção do puzzle com as três peças iniciais
para determinar quem ganhava o jogo, pelo facto de estas peças exigirem apenas
a sua seleção, colocando, assim, ambos os jogadores no mesmo ńıvel. Além disso,
queŕıamos que as crianças dispusessem livremente de tempo para escolherem o
śımbolo a usar para efetuarem o registo pictórico, comparando posteriormente
os śımbolos empregues nas representações dos diferentes números.

O jogo foi realizado de três formas diferentes, dada a diferenciação pedagógica
implementada no que diz respeito ao conhecimento dos números dos puzzles.
Neste sentido, com as crianças mais pequenas e com as que apresentavam
maiores dúvidas, realizámos os puzzles apenas dos números até 5, enquanto
que com as restantes crianças recorremos aos números até ao 10. De facto,
existia um grupo de crianças que necessitava de consolidar o intervalo numérico
de 1 a 5, enquanto as restantes já tinham os primeiros cinco números naturais
bem consolidados e apresentavam alguns conhecimentos relativos aos restantes
números. Importa referir que a abordagem dos puzzles dos números até ao
10 foi faseada, isto é, em primeiro lugar dinamizámos os puzzles do 6 ao 10 e
posteriormente do 1 ao 10, por sugestão das próprias crianças.

2.5 Lança e avança

Com este jogo tencionámos consolidar os números naturais até 5, articulando os
prinćıpios da contagem [4, 15] com a subitização, ou seja, com o reconhecimento
de pequenas quantidades sem contagem [9, 15]. A Figura 5 expõe o jogo referido,
sendo acompanhada pela respetiva caracterização.

Material necessário

Para a dinamização deste jogo foram necessários dois arcos, duas bolas e seis
pinos. Para além disso, utilizaram-se dois dados em forma de cubo de grandes
dimensões, constrúıdos a partir de caixas de café: um primeiro dado (o dado
numérico) com cinco faces com os numerais do 1 ao 5 (representação abstrata)
e com uma face com um śımbolo que solicitava novo lançamento, e um segundo
dado (o dado dos deslocamentos) com imagens reais apelando a diversos tipos
de deslocamentos (saltar a pés juntos, saltar num só pé, saltos em tesoura, saltos
com agachamento, etc.).

No chão existiam, ainda, 15 casas de jogo (cartolinas) dispostas em três filas,
cada uma com 5 casas. Em cada fila, as casas de jogo apresentavam o registo
pictórico de um número, do 1 ao 5, sendo que na primeira fila a disposição
das pintas estava de acordo com a arrumação habitual presente nos dados
tradicionais e nas peças de dominó, e as restantes filas contemplavam diversas
arrumações das pintas que compunham os registos pictóricos. No final do
percurso do jogo, encontrava-se uma cartolina com a palavra “meta” e estavam
dispońıveis diversos cartões com questões sobre a temática em exploração,
relativa ao tema “As Profissões”.
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Figura 5: Registo fotográfico do jogo “Lança e avança”.

Dinâmica de jogo

O jogo foi implementado numa sessão de Educação F́ısica, pelo que o grupo de
crianças foi dividido em duas equipas, jogando duas crianças de cada vez, uma
de cada equipa. Com a dinâmica mobilizada, o jogo permitiu integrar diversos
domı́nios de conteúdo, distribúıdos por três etapas. Neste contexto, e no domı́nio
da Educação F́ısica, para iniciar o jogo, cada uma das duas crianças tinha de se
colocar dentro de um arco e lançar uma bola em direção a três pinos de jogo,
ganhando a que os derrubasse em primeiro lugar ou em maior quantidade. Esta
etapa determinava a primeira criança a jogar na etapa seguinte.

A segunda etapa versou os domı́nios da Matemática e da Educação F́ısica. Como
tal, as crianças, à vez, tinham de lançar o dado numérico, reconhecer o numeral e
identificar, na primeira fila de casas de jogo, a casa cuja representação pictórica
correspondia ao numeral da face superior do dado numérico (podendo contar
as pintas das casas dessa fila, sempre que necessário, ou seja, sempre que os
participantes não conseguissem identificar as quantidades representas em cada
casa, sem contagem). Após essa identificação, a criança deslocava-se para a
casa de jogo correspondente, lançava o dado dos deslocamentos e realizava o
movimento determinado pela face superior desse dado tantas vezes quantas o
número da sua casa. A t́ıtulo de exemplo, uma criança que estivesse na casa do
número 3 e obtivesse o movimento de saltos a pés juntos no lançamento do dado
dos deslocamentos, teria então de realizar três saltos a pés juntos. Esta dinâmica
foi realizada para cada fila. Se um jogador não acertasse na casa correspondente
ao número obtido no lançamento do dado numérico, este voltava para a posição
onde se encontrava antes dessa jogada.
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Nesta etapa do jogo, procurámos desenvolver a abordagem CPA (invertendo a
ordem mais tradicional de exploração), com aplicação dos cinco prinćıpios da
contagem. Partia-se do abstrato, com o reconhecimento do numeral obtido no
lançamento do primeiro dado (o dado numérico). Seguia-se o reconhecimento
da representação pictórica desse número, na fila correspondente à fase do jogo,
aplicando na contagem das pintas das casas dessa fila, sempre que necessário,
os prinćıpios da contagem estável (contar em voz alta usando corretamente a
sequência das palavras-número), da correspondência um-para-um (contar
apontando de modo a não esquecer ou repetir elementos), da irrelevância da
ordem (verificar que o resultado de uma contagem não depende de onde se
começa nem da organização espacial usada na contagem) e do cardinal (verificar
que o último elemento a ser contado reflete o número total de elementos).
Por fim, estimulava-se a fase concreta através da realização de movimentos
em número igual ao do valor do dado numérico, desenvolvendo-se, com isto,
os prinćıpios da abstração (“tudo pode ser contado”, incluindo saltos) e da
contagem estável (aplicar corretamente a sequência das palavras-número). Além
disso, apelámos à subitização, mediante a apresentação de diversas arrumações
das pintas nas casas de jogo, estimulando as representações múltiplas dos registos
pictóricos de um mesmo número e o reconhecimento de pequenas quantidades
sem contagem.

Na última etapa, os participantes tinham de responder a uma questão sobre a
temática em exploração, “As Profissões”. No final de cada ronda, o jogador que
chegasse em primeiro lugar e respondesse corretamente à questão apresentada
ganhava um ponto. No término das rondas, a equipa com mais pontos era
declarada vencedora.

3 Potencialidades pedagógicas dos jogos
implementados

Todas as crianças participaram de forma ativa nas dinâmicas propostas, tendo
demonstrando muito empenho e alguma capacidade de concentração, o que,
por sua vez, se traduziu na compreensão dos conteúdos e no desenvolvimento
das aprendizagens pretendidas. A abordagem CPA [1] foi constante e central
nos jogos desenvolvidos. Esta abordagem revela-se especialmente rica para a
aprendizagem das crianças em idade Pré-Escolar, uma vez que através dela
oferecem-se oportunidades “to interact with concrete manipulatives or concrete
experiences to construct meanings and connect this learning experience with the
pictorial and abstract representations of the mathematics concepts” ([17], p. 35).

Nos jogos introduzidos, desenvolvemos diferentes dinâmicas que permitiram
explorar o potencial da abordagem CPA. Neste sentido, os jogos “O Ouriço
e os números”, “Quantos são?” e “Lança e avança” possibilitaram explorar
os três estádios defendidos por Bruner [1]. Por sua vez, os jogos “Qual é a
minha metade?” e “Puzzle numérico” centraram-se essencialmente em registos
pictóricos e simbólicos, embora as peças do jogo “Puzzle numérico” com a
representação dos números através dos dedos das mãos tenham apelado a que
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as crianças usassem os seus próprios dedos para verificar essa representação.

Entendemos que a multiplicidade de dinâmicas desenvolvidas revelou-se eficaz
para a aprendizagem das crianças. Através delas, promovemos a exploração
de diferentes registos, não só em termos da caminhada progressiva rumo à
abstração, como também reforçando as representações múltiplas das diferentes
fases, incluindo a sua exploração em sentido inverso (dos registos simbólicos à
concretização), como aconteceu no jogo “Lança e avança”, permitindo estimular
o pensamento e a compreensão do sentido de número e, assim, aprendizagens
mais enriquecedoras e significativas.

No jogo “O Ouriço e os números”, observámos uma situação interessante e
merecedora de reflexão. Em momentos de escolha livre do número a explorar,
constatámos que algumas crianças não escolhiam o número 5, preferindo realizar
o jogo apenas com os números 1, 2 ou 3. Ao questionarmos sobre o porquê de
não escolherem o número 5, obtivemos a seguinte resposta: “Eu perdia, por
causa que eu demorava mais tempo que o [criança E]” (criança L). Com isto,
conclúımos que estas crianças já tinham consolidados os conhecimentos a este
ńıvel, evidenciando-se o sentido de número e a compreensão da comparação de
quantidades, ou seja, que o número 5 é maior que o número 1, por exemplo.
Com este conhecimento, as crianças sabiam que ao escolher o número 5 iriam
perder o jogo porque tinham de colocar mais molas, levando mais tempo que o
adversário.

Destacamos o jogo “Qual é a minha metade?” com a variante de jogo da
memória, pelo facto de ter convocado a memória visual das crianças. Durante
a sua realização, apercebemo-nos de que a maioria das crianças apresentava um
bom desenvolvimento da memória visual, uma vez que numa jogada em que era
necessário descobrir uma carta que já tinha sido visualizada, elas conseguiam
fazer o par logo na primeira tentativa. Quando jogado em equipas, verificou-se
um forte sentido de cooperação, dado que os jogadores se auxiliavam uns aos
outros na descoberta dos pares, combinando estratégias para tal, como, por
exemplo, um elemento da equipa memorizava as posições dos cartões com as
representações pictóricas, enquanto o seu colega memorizava as dos cartões com
representações simbólicas.

Em relação ao jogo “Puzzle numérico”, disponibilizaram-se peças com diferentes
representações de cada número, de modo a potenciar o desenvolvimento do
sentido de número através de representações múltiplas. Com a introdução da
peça em branco, pretend́ıamos que fossem as crianças a criar a sua própria
representação pictórica, apelando, assim, a um maior enriquecimento dos
registos partindo das suas vivências.

Neste ponto, constatámos que as crianças, para além de fazerem a representação
utilizando pontos e outras formas, também manifestaram interesse em escrever
o numeral, apelando à representação simbólica. Considerámos uma situação
pertinente que releva o interesse das crianças pela escrita dos numerais. Neste
sentido, verificámos que algumas crianças demonstraram maior facilidade em
escrever os numerais do 1 ao 5 após exploração visual dos respetivos śımbolos,
de modo a recordar o grafismo associado a cada numeral.
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É ainda de referir que tivemos como foco o desenvolvimento dos cinco prinćıpios
da contagem [4, 15]. Nesta ótica, promovemos a contagem estável, incentivando
o registo oral da sequência correta das palavras-número, e a correspondência
um-para-um, em que as crianças associavam cada palavra-número a um objeto
do conjunto, apontando para esse objeto, de modo que não fossem contados
objetos mais de uma vez ou que algum objeto ficasse por contar. Outro prinćıpio
explorado foi o da cardinalidade, segundo o qual a última palavra-número da
sequência determina o cardinal do conjunto de objetos ou seres que está a ser
contado. De modo a desenvolver este prinćıpio, procurámos que as crianças
apresentassem um cartão com o numeral relativo ao número de objetos/seres
após cada contagem. Em jogos como “Quantos são?” e “Lança e avança”
apelámos, também, ao prinćıpio da irrelevância da ordem, com contagens
efetuadas a partir de diferentes posições, de modo que as crianças percebessem
que o número de objetos ou seres de um conjunto é sempre o mesmo, não
dependendo das posições onde começa e termina a contagem nem da organização
espacial da própria contagem. No jogo “Lança e avança”, abordámos também o
prinćıpio da abstração, promovendo uma diversidade de contagens, em particular
de movimentos, numa lógica em que “tudo pode ser contado”. Vimos também
que o mesmo prinćıpio pode ser explorado no jogo “Quantos são?”.

Neste contexto, constatámos que a maioria das crianças foi desenvolvendo os
diferentes prinćıpios da contagem e ultrapassando algumas dificuldades que se
manifestaram no decorrer das explorações efetuadas. Em relação ao prinćıpio
da contagem estável, importa referir que uma das crianças de 3 anos sabia
inicialmente, apenas, a sequência das palavras-número até ao número três,
trocando em seguida o quatro com o cinco. No que concerne ao prinćıpio da
cardinalidade, a mesma criança de 3 anos e duas de 4 anos inicialmente não
reconheciam que o último número a ser referido na contagem representava o
total de objetos do conjunto. Porém, no decorrer das sucessivas realizações de
jogos e do acompanhamento pela estagiária, estas crianças foram colmatando
as lacunas verificadas.

Um aspeto merecedor de reflexão diz respeito à disposição dos objetos/itens
envolvidos na contagem. Nos jogos “O ouriço e os números”, “Qual é a minha
metade?”, “Lança e avança” e “Puzzle numérico” (com números até 5), as
crianças não demonstraram dificuldades significativas nas contagens, ao
contrário do observado nos jogos “Quantos são?” (sobretudo quando os cartões
de uma mesma personagem se encontravam mais dispersos no cenário) e “Puzzle
numérico” (com números do 6 ao 10). Nestes últimos dois jogos, algumas
crianças tendiam a repetir a contagem de elementos que já tinham contado
ou a perder-se na contagem.

Analisando as dinâmicas dos diferentes jogos mencionados, constatámos que as
dificuldades surgiram sobretudo quando os elementos mobilizados na contagem
se encontravam dispersos e desorganizados. Desta forma, verificámos que as
dificuldades observadas estavam diretamente relacionadas com as arrumações
dos objetos e, no caso do jogo “Puzzle numérico” (com números do 6 ao 10),
também com a maior quantidade de elementos que tinham de ser mobilizados
na contagem.
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Sempre que surgiam dificuldades nas contagens, a estagiária pedia à criança
que voltasse a contar ou, por iniciativa própria, ela voltava a fazê-lo, tendo
mais cuidado de modo a não repetir o mesmo elemento na contagem e a não se
esquecer de contar um determinado elemento desse conjunto. Com as repetições
das contagens, verificou-se que os educandos começavam a utilizar estratégias
para não se perderem nessas contagens. Por exemplo, várias crianças contavam
da esquerda para a direita ou vice-versa, no sentido dos ponteiros do relógio ou,
ainda, assinalando ou colocando de lado os objetos já contados, por forma a não
serem contados novamente. Assim, registou-se um progresso significativo das
crianças, no decorrer do estágio, na aplicação dos prinćıpios da correspondência
um-para-um e da irrelevância da ordem, tendo a maioria alcançado essas
competências na ı́ntegra, mesmo em situações de maior grau de dificuldade.

Esta análise remete-nos para a importância de um investimento na subitização
na Educação Pré-Escolar, com vista a obtermos por parte das crianças “rápidos,
precisos e confiantes julgamentos relativos ao número de objetos de uma coleção,
sem os contar” ([15], p. 27), pelo que entendemos pertinente uma reflexão
mais detalhada sobre o assunto. Neste contexto, destacamos o jogo “Lança e
avança”, pelo facto de este promover explicitamente a subitização. De facto, o
jogo apresentava três tipos diferentes de arrumações para os diversos números,
de modo a apelar às representações múltiplas, com o intuito de levar as crianças
a reconhecerem pequenas quantidades sem necessidade de contagem.

Na primeira ronda do jogo, observámos que existiu algum cuidado por parte das
crianças que, com o passar do tempo, nas rondas seguintes, foi diminuindo no
sentido em que muitas começaram a ter maior destreza no reconhecimento das
arrumações. Importa, portanto, referir que nem todas as crianças dominavam o
reconhecimento de pequenas quantidades sem contagem, evidenciando-se
algumas dificuldades no grupo das crianças mais jovens. Mesmo assim, estas
eram capazes de identificar as diferentes arrumações dos números 1, 2 e 3, o que
vai ao encontro da ideia defendida por Laurence Rousselle e Maria-Pascale Noel
[12], de que a competência de reconhecer pequenas quantidades sem contagem,
especificamente para os números 1, 2 e 3, é “muito precoce e anterior à própria
contagem” ([15], p. 27).

Ao longo das intervenções desenvolvidas, verificámos que as diversas situações
de jogo permitiram que as crianças fossem de forma progressiva praticando e
consolidando os conteúdos explorados, com clara evolução nas contagens, por
intermédio da aplicação dos cinco prinćıpios da contagem, e na ampliação do
intervalo numérico, de 1 a 10, despertando de forma consistente para o sentido
de número.

Neste enquadramento, todos os jogos mencionados demonstraram ser eficazes
na promoção da motivação das crianças e na sua participação ativa. Além
disso, estimularam o desenvolvimento do sentido de número, numa caminhada
progressiva, pautada pela exploração de representações múltiplas [2] e pela
mobilização da abordagem CPA [1] e de diferentes arrumações de est́ımulo
à subitização, promovendo-se uma aprendizagem com compreensão [18]. Por
tudo isto, conclúımos que as dinâmicas de jogo introduzidas foram importantes
instrumentos potenciadores de uma aprendizagem ativa e significativa.
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melo, dinis e teixeira 21

Agradecimentos

O trabalho exposto neste artigo baseia-se numa parte do relatório de estágio
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Resumo: Nesta not́ıcia, anuncia-se a publicação de um livro, Pinóquio na
Cidade dos Sólidos, que é o segundo volume da coleção As Aventuras
Matemáticas do Pinóquio, destinada a crianças dos 5 aos 11 anos. Nesta coleção
pretende-se interligar a matemática com a literatura infantil e a ilustração, três
áreas importantes no desenvolvimento das crianças. Este volume é dedicado à
geometria espacial, em particular aos sólidos geométricos, que são apresentados
através das formas dos edif́ıcios de uma cidade especial, a Cidade dos Sólidos.
Tal como no primeiro volume da coleção, duas aventuras inéditas seguidas de
desafios matemáticos levam os leitores ou ouvintes a explorar a matemática
duma forma original.

Palavras-chave: Sólidos geométricos, literatura infantil, interdisciplinariedade.

As Aventuras Matemáticas do Pinóquio, Vol. 2

As Aventuras Matemáticas do Pinóquio são uma coleção de livros que pretende
levar as crianças a explorar a matemática de uma forma divertida e integrada
com atividades do seu dia a dia, em particular com o prazer de ouvir contar
histórias, partindo duma recriação da bem conhecida personagem da literatura
clássica infantil, o Pinóquio.

No primeiro volume, publicado em 2021 e descrito numa outra not́ıcia do
Jornal das Primeiras Matemáticas, é criado um novo Pinóquio, digital, feito em
computador a partir de figuras planas. Tal como o boneco de madeira original de
Carlo Collodi, também este novo Pinóquio aspira a transformar-se num menino
de verdade. Por agora ele apenas quer ganhar volume já que está farto de ser
constitúıdo por figuras planas, sem volume. É assim que surge o segundo volume
da coleção, intitulado Pinóquio na Cidade dos Sólidos, publicado em julho de
2022 pela editora Edições Esgotadas. Seguindo o formato do primeiro volume, o
livro é constitúıdo por duas histórias, A Cidade dos Sólidos e As Fadas Soliboa e
Solimá, seguidas de propostas de atividades matemáticas. Da primeira à última
página o livro foi cuidadosamente ilustrado com uma qualidade estética que se
destaca. A Figura 1 contém uma imagem da capa do livro.
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Figura 1: Capa do livro Pinóquio na Cidade dos Sólidos.

Na primeira história, o Pinóquio embarca numa excitante viagem à Cidade dos
Sólidos onde fica a conhecer algumas famı́lias de sólidos geométricos e se vê
envolvido numa aventura em busca de um tesouro. Tal como no primeiro
volume, cada história é acompanhada com diversos tipos de ilustração (meia
página, página inteira, apontamentos laterais) e todos os conceitos são
explicados em apontamentos nas margens das folhas. A Figura 2 contém as
páginas 10-11 do livro onde se pode ver o Pinóquio à chegada da Cidade
dos Sólidos numa ilustração de página inteira bem como alguns apontamentos
explicativos laterais sobre poliedros, paraleleṕıpedos e prismas.

Figura 2: Páginas 10-11 do livro com a chegada à Cidade dos Sólidos e algumas
notas explicativas laterais.
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A segunda história é uma aventura que envolve duas irmãs fadas, a Soliboa e a
Solimá. No seu tempo de aprendizes foram incumbidas de criar uma cidade de
sólidos. Mas, como confundiram o conceito de sólido geométrico com o estado
sólido da matéria, criaram cidades onde tudo estava no estado sólido, ou seja,
fazia muito frio e toda a água estava na forma de gelo. Com muito esforço
e dedicação conseguiram trazer o calor e a vida a uma das cidades. Agora
aconteceu uma catástrofe: a cidade foi invadida por uma onda de frio e tudo
congelou à sua volta. A sorte do Pinóquio foi não ser humano e apenas digital.
Só assim pode salvar o seu pai Jopeto e toda a cidade. A Figura 3 mostra as
páginas iniciais desta história.

Figura 3: Páginas 36-37 da história As Fadas Soliboa e Solimá.

Nesta história exploram-se temas que extrapolam a matemática: exploram-se
emoções e relações humanas, explora-se a importância de reconhecer que errar é
humano e que é importante dar uma segunda oportunidade para corrigirmos os
nossos erros. Exploram-se também conceitos de outras ciências, nomeadamente
os estados da matéria: estado sólido, estado ĺıquido e estado gasoso. Os
apontamentos explicativos destes conceitos encontram-se na Figura 4.

Figura 4: Apontamentos explicativos sobre os estados da matéria.
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Tal como no primeiro volume das Aventuras Matemáticas do Pinóquio, no final
de cada história encontra-se um conjunto de atividades/desafios matemáticos
com diferentes graus de dificuldade e tipologia. As Figuras 5 e 6 mostram as
páginas 24-25 e 40-41 com algumas das atividade propostas.

Figura 5: Páginas 24-25 com propostas de atividades.

Figura 6: Páginas 40-41 com propostas de atividades.

Pinóquio na Cidade dos Sólidos foi um grande desafio de ilustração. Desenhar
no papel uma cidade tridimensional com edif́ıcios invulgares de forma a serem
notórias as diferenças entre as diferentes famı́lias de sólidos, incluindo versões
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retas e obĺıquas, regulares e não regulares, convexas e côncavas, foi um desafio
enorme para a ilustradora. O resultado superou as expectativas das autoras.
Para terminar apresentamos a ilustração fantástica do mapa da Cidade dos
Sólidos usado para as guardas do livro (Figura 7).

Figura 7: Guardas do livro Pinóquio na Cidade dos Sólidos.

Tal como o primeiro volume da coleção, este segundo volume foi escrito pelas
autoras, Andreia Hall e Lara Pinto Pereira, e ilustrado por Ângela Luzia. Ambos
os volumes têm tido muito boa recetividade do público. Em novembro de 2022
foi já publicada a oitava edição do primeiro volume, Pinóquio no Bosque das
Figuras Planas, e a quarta edição do segundo volume, Pinóquio na Cidade dos
Sólidos.
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Instituto Piaget, RECI & CIDMA - Universidade de Aveiro,

Instituto Piaget

helder.pinto@ipiaget.pt, angelo.silva@ipiaget.pt

Resumo: Nesta secção do Jornal das Primeiras Matemáticas apresentam-se
regularmente alguns problemas de matemática de livros escolares portugueses do
passado.

Palavras-chave: manuais de matemática antigos, problemas de matemática
elementar.

Preâmbulo

Os problemas escolares utilizados no ensino da Matemática, em particular no
ensino elementar, têm sofrido algumas alterações ao longo dos tempos. Muitas
vezes a diferença não está nos conteúdos – pois as matérias básicas como a
aritmética e a geometria, de grosso modo, mantém-se as mesmas – mas sim na
forma e no contexto com que estes problemas são apresentados.

Nesta secção do Jornal das Primeiras Matemáticas apresentaremos regularmente
alguns problemas de matemática que foram publicados em livros escolares
portugueses do passado. Contaremos com a colaboração dos nossos leitores, que
poderão fazer-nos chegar cópias de problemas antigos que considerem
interessantes através do e-mail hbmpinto1981@gmail.com.
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Compêndio de Álgebra (1.º tomo, 6.º ano)

Neste número apresentamos o “Compêndio de Álgebra” (Figura ), 1.º tomo,
6.º ano, da autoria do Professor Sebastião e Silva (Catedrático da Faculdade
de Ciências de Lisboa) e do Professor Silva Paulo (Professor Efetivo do Liceu
Nacional de Oeiras), publicado pela Livraria Cruz de Braga. Note-se que este
livro foi aprovado em 1968 como livro único (o exemplar aqui apresentado está
carimbado e apresenta o número 20183).

Figura 1: Capa e Contracapa de [1].

Este livro foi publicado em 1968 e destinava-se ao antigo 6.º ano de escolaridade
do ensino liceal (atual 10.º ano). Este compêndio abarca uma grande variedade
de temas de Álgebra (Figura 2), apresentando várias partes de texto cuja
leitura não era “obrigatória, mas recomendável, especialmente aos alunos mais
interessados” (Figura 3). No Prefácio fala-se ainda no “mı́nimo razoável a exigir
a todos [os alunos]” (um pouco à imagem das atuais aprendizagens essenciais
atuais. . . ) e que, depois disso, “há que pensar nos casos de excepção constitúıdos
pelos bons alunos”. Saliente-se ainda a autonomia dada aos professores: “cabe
ao bom senso do professor graduar as dificuldades e regular o ensino segundo o
ńıvel que a experiência aconselhar”.

As partes de texto não obrigatórias eram apresentadas com um tamanho de letra
menor, apresentando, muitas vezes, enunciados de exerćıcios mais complexos,
demonstrações matemáticas, bem como extensas notas históricas. Nas imagens
que se seguem iremos reproduzir a maioria dessas notas históricas, uma vez
que a sua extensão e profundidade de conteúdos não era usual em manuais
escolares desta natureza (por exemplo, são apresentados detalhadamente, os
famosos paradoxos de Zenão, Figura 11).
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Figura 2: Índice de [1], pp. 315-316.

Figura 3: Prefácio e Advertência de [1], pp. 5-6.
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Figura 4: [1], p. 7.
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Figura 5: [1], p. 67.
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Figura 6: [1], p. 68.
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Figura 7: [1], p. 71.
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Figura 8: [1], p. 72.
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Figura 9: [1], p. 73.

Jornal das Primeiras Matemáticas, N.o 19, pp. 29–54
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Figura 10: [1], p. 142.
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Figura 11: [1], p. 143.
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Figura 12: [1], p. 144.
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Figura 13: [1], p. 145.
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42 problemas dos nossos avós (17)

Figura 14: [1], p. 169.
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Figura 15: [1], p. 180.
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Figura 16: [1], p. 181.
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Figura 17: [1], p. 182.

Jornal das Primeiras Matemáticas, N.o 19, pp. 29–54
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Figura 18: [1], p. 183.
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pinto & silva 47

Figura 19: [1], p. 184.
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Figura 20: [1], p. 257.
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Figura 21: [1], p. 258.
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Figura 22: [1], p. 259.
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Figura 23: [1], p. 260.
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Figura 24: [1], p. 261.
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Figura 25: [1], p. 262.
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Figura 26: [1], p. 263.
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Resumo: Este artigo apresenta um conjunto de atividades práticas
desenvolvidas em Educação Pré-escolar e no 1.º Ciclo do Ensino Básico (CEB),
durante o peŕıodo de Prática de Ensino Supervisionada (PES), em Educação
Pré-Escolar e no 1º Ciclo do Ensino Básico (CEB). Estas atividades foram
implementadas com o intuito de trabalhar conteúdos matemáticos de uma forma
recreativa, envolvendo o jogo como recurso principal e trabalhando competências
como o desenvolvimento pessoal e a autonomia, o relacionamento interpessoal, o
racioćınio e a resolução de problemas, dimensões que o Perfil do Aluno à Sáıda
da Escolaridade Obrigatória [4] explicita.

Palavras-chave: matemática recreativa, competências, jogo, educação
pré-escolar, 1.º ciclo do ensino básico.

Introdução

De acordo com a Organização das Nações Unidas para Educação, Ciência e
Cultura [12], “O mundo está em mudança – a educação também precisa mudar.
Em todo o planeta, as sociedades sofrem profundas transformações e isso exige
novas formas educacionais que promovam as competências necessárias para
sociedades e economias, agora e no futuro” (p. 15). Por essa razão se considera
que o pensamento de Pestallozi, citado por Reachers ([11], p. 46) – “O professor
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deve ser como um jardineiro, providenciar as melhores condições externas para
que as plantas sigam seu desenvolvimento natural. Afinal, a semente traz em
si o projeto da árvore toda.” – tem um significado puro do que deve ser um
professor e qual deverá ser a sua tarefa no âmbito da docência.

Esta intervenção surgiu como resultado de observações efetuadas em contexto
de estágio (educação pré-escolar e 1.º CEB), ambos concretizados na mesma
instituição cooperante. Assim, partindo-se dessa observação e da análise das
atividades implementadas e observadas, sentiu-se que existia a necessidade de
realizar atividades que ajudassem a desenvolver competências como as que estão
descritas em [4] e direcionadas para o domı́nio da matemática.

Neste enquadramento, surgiu a questão orientadora que norteou todo o trabalho
desenvolvido e que foi a seguinte: Que atividades matemáticas realizar para
desenvolver nos alunos competências procedimentais e atitudinais? Face à
notória necessidade de modificar as práticas letivas neste domı́nio, relatos de
práticas pedagógico-didáticas como as que aqui se expõem podem ajudar os
professores a implementarem práticas mais apelativas e mais adequadas
e corretas, conducentes a aprendizagens mais significativas.

I – Enquadramento teórico

1.1. O ensino-aprendizagem focalizado no desenvolvimento
de competências

Uma das grandes dificuldades dos alunos é conseguir aplicar o que aprendem, ou
seja, a teoria na prática. Os conteúdos abordados nas diversas disciplinas, por
vezes, não ficam completamente esclarecidos e consolidados, pelo que o ensino
deveria ser direcionado para que os alunos consigam adquirir as competências
essenciais que englobam as capacidades, as atitudes e os conhecimentos ([13],
p. 130). Os mesmos autores defendem ainda que “(. . . ) o conceito de
competência pode ser entendido como uma negação dos conteúdos tradicionais”
(p.12). Nesta linha de pensamento, Cury (2019) utiliza como exemplo uma
comparação com a educação repetitiva, dizendo que: “A memória não é um
banco de dados, nem a nossa capacidade de pensar é uma máquina de repetir
informações”, pelo contrário, “A memória humana é um canteiro de informações
e experiências para que cada um de nós produza um fantástico mundo de ideias”
(p.71). Corroborando, ainda, em [13]), “ensinar competências implica utilizar
formas de ensino consistentes para responder a situações, conflitos e problemas
relacionados à vida real, e um complexo processo de construção pessoal que
utilize exerćıcios de progressiva dificuldade e ajuda eventual, respeitando as
caracteŕısticas de cada aluno” (p. 13).

Como enunciam estes especialistas, as competências e o conhecimento não são
conceitos incompat́ıveis, pelo contrário, é posśıvel e existe uma inter-relação
entre eles. Em [2], os autores exemplificam essa relação salientando que “(. . . )
o conhecimento e as competências não estão em desacordo. São antes duas faces
de uma mesma moeda e, às vezes, até mais do que isso” (p. 19). Dessa forma,
é exeqúıvel falar num ensino focalizado no desenvolvimento de competências, tal
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como, descrevem os autores referindo que “um curŕıculo com base em
competências representa a formação em aprendizagens que têm como
caracteŕıstica fundamental a capacidade de serem aplicadas em contextos reais.
O essencial das competências é seu caráter funcional diante de qualquer situação
nova ou conhecida” (p. 12).

No contexto escolar as competências devem ser focalizadas e distanciam-se
das aprendizagens “tradicionais”. Devem ser utilizados métodos de ensino
consistentes de forma a criar estratégias para uma aprendizagem abrangente.
A este respeito, em [2], os autores defendem que “(. . . ) o desenvolvimento
de competências exige mais conhecimentos e valoriza mais o saber, o trabalho
desenvolvido é mais exigente e há um caminho mais dif́ıcil a percorrer quando
se trabalham conhecimentos e competências de forma interdependente” (p. 52).
Deste modo, salienta-se que as competências devem centrar-se nos campos
do ser, saber fazer e do saber e para isso “a escola deve formar em todas
as competências imprescind́ıveis para o desenvolvimento pessoal, interpessoal,
social e profissional, superando a função propedêutica e seletiva do ensino
tradicional” ([13], p. 24). Transpondo as competências para as implicações
práticas, no referencial curricular [4] referem que “Trata-se de encontrar a
melhor forma e os recursos mais eficazes para todos os alunos aprenderem, isto
é, para que se produza uma apropriação efetiva dos conhecimentos, capacidades
e atitudes que se trabalharam, em conjunto e individualmente, e que permitem
desenvolver as competências previstas no Perfil dos Alunos ao longo da
escolaridade obrigatória” (p. 32).

Tal como defendem em [2], “(. . . ) a missão de um professor de matemática não
é ensinar matemática, é formar um aluno através da matemática” (p. 10).

1.2. A Matemática Recreativa

Segundo o dicionário online Infopédia (Porto Editora), a palavra recreativo(a)
é um adjetivo que significa divertir ou entreter como sendo algo lúdico. O que
se pretende com este tópico é realmente isso, frisar a importância de trabalhar
conceitos matemáticos de uma forma apraźıvel e com sentido. Existem diversas
estratégias e métodos que se podem utilizar numa abordagem simples, mas com
conteúdos matemáticos. Um exemplo é o jogo que favorece e envolve a criança
na resolução de problemas, bem como, no desenvolvimento do seu racioćınio.
Lopes et al (1990), citado por [8], expõe algumas vantagens que o jogo evidência
no ensino da Matemática (p. 84):

- Os jogos podem permitir uma abordagem informal e intuitiva de conceitos
matemáticos considerados, em determinado momento, demasiado
abstratos;

- Os jogos permitem que o ritmo de cada aluno seja respeitado mais
naturalmente;

- Os jogos podem contribuir para que o aluno encare o erro de uma forma
mais positiva e natural;
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- Os jogos permitem que os alunos sintam que podem ter sucesso;

- Os jogos favorecem naturalmente a interação entre os alunos.

De facto, a parte lúdica representa uma ferramenta/método de ensino que os
educadores/professores podem adotar para que os alunos aprendam de uma
forma positiva. O professor deverá ser capaz de arranjar estratégias, utilizar
jogos que produzam conhecimento para que os alunos sejam estimulados e assim
assimilem os conteúdos propostos. As atividades lúdicas vão contribuir para
um melhor ambiente em sala, tanto para o professor como para a criança. As
aulas tornam-se prazerosas, o que desmitifica a ideia de que a matemática é
complicada e dif́ıcil de aplicar e de relacionar com o quotidiano.

Sendo os jogos um bom recurso pedagógico, o sentimento de frustração e os
pensamentos negativos em relação à matemática serão atenuados porque o
brincar com os jogos deixa os alunos livres de preconceitos obtendo o prazer
educativo. Existem as seguintes vantagens no jogo pedagógico ([7], p. 37):

- Permite aprendizagem nos domı́nios cognitivos, afetivos e psicomotores;

- Desenvolvimento de capacidade de argumentação, tomada de decisão,
racioćınio e iniciativa;

- Permite partilhar conhecimentos, experiências e vivências;

- Amplia o auto e hétero-conhecimento;

- Possibilita a mudança de comportamentos e atitudes.

Assim sendo, as competências podem ser adquiridas através do jogo matemático
em que o aluno consegue simultaneamente trabalhar vários domı́nios, como o
refere o autor, a ńıvel psicomotor, afetivo e cognitivo. Para que se consiga
desenvolver competências através do jogo, é necessário definir objetivos
previamente, tanto a ńıvel pedagógico e como forma de ir ao encontro do
documento [4]. Por vezes, existem competências trabalhadas, mas não é notório
para quem realiza o jogo, e dessa forma o autor aconselha a que após o jogo
seja feita uma análise em conjunto com os alunos e que se reflita sobre o que
aconteceu e, eventualmente, alterar comportamentos/atitudes face ao que foi
feito e aprendido ([7], p. 35). Para Piaget, citado por [1], p. 83, o jogo é um
recurso “(. . . ) tão poderoso para a aprendizagem das crianças que em todo
lugar onde se consegue transformar em jogo a iniciação à leitura, ao cálculo ou
à ortografia, observa-se que as crianças se apaixonam por essas ocupações (. . . )”.

Em śıntese, saliente-se que o ensino da matemática deve ser valorizado e o
educador/professor deve sentir-se confortável na sua abordagem, devendo
promover o uso de materiais lúdicos e manipuláveis para promover a
experimentação e a aprendizagem. Assim, como enunciado em [9], p. 16), “Os
alunos devem ter oportunidades para realizar experiências que lhes permitam
explorar, visualizar, desenhar e comparar objetos do dia a dia e outros materiais
concretos”.
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II – Objetivos

Centrado na área da matemática, mais especificamente, no desenvolvimento
de competências que constam do [4], tais como o desenvolvimento pessoal e a
autonomia, o relacionamento interpessoal, o racioćınio e a resolução de
problemas, dimensões que o Perfil do Aluno à Sáıda da Escolaridade Obrigatória
explicita, este artigo pretende dar a conhecer um conjunto de atividades práticas,
realizadas em contexto de estágio, concretamente, em educação pré-escolar e no
1.º CEB, evidenciando o seu contributo no desenvolvimento dessas competências,
relevantes no dia-a-dia e na tomada de decisões.

III – Metodologia

Este projeto de intervenção envolveu um grupo de crianças de educação
Pré-escolar (sala dos três anos), constitúıdo por 20 crianças e um grupo de alunos
do 1.º CEB (1.º ano de escolaridade) constitúıdo por 25 alunos. As atividades
planificadas versavam conteúdos programáticos que seriam lecionados com os
alunos das turmas de estágio.

Em Educação Pré-escolar o projeto de intervenção foi intitulado de “Brincar +
Aprender + Jogar = Matemática (r)” onde se exploraram diferentes componentes
do Domı́nio da Matemática. Ainda que tenham sido contabilizadas 16 atividades
desenvolvidas com as crianças, neste artigo somente serão apresentadas cinco,
dada a limitação em termos de espaço. Em cada uma das atividades é descrita
a componente trabalhada, a aprendizagem realizada e as áreas de competências
que se pretenderam desenvolver (Tabela 1).

A avaliação do projeto de intervenção foi realizada ao longo das atividades que se
foram implementando. Foram constrúıdos materiais apelativos e resistentes que
foram propulsionadores de aprendizagens significativas. O grande foco, visto
a idade do grupo, foi desde sempre a motivação da criança para a realização
das atividades propostas e trabalhar as quatro componentes do domı́nio da
matemática. O que inicialmente foi detetado na observação como um problema,
este projeto conseguiu alcançar e trabalhar o domı́nio de uma forma divertida
onde os conteúdos estavam presentes nas atividades.

O projeto de intervenção do 1.º CEB intitulou-se de “A Matemática Recreativa”
e com ele promoveram-se aprendizagens que são basilares em todo o percurso
estudantil (Tabela 2). Foram implementadas 11 atividades, cinco das quais
serão retratadas na seção a seguir.

Durante a implementação do projeto de intervenção, em todas as atividades,
no final da sua realização, foi pedido a cada aluno para avaliarem a atividade.
Como o estágio foi realizado com uma turma de 1.º ano, essa autoavaliação
foi realizada de uma forma livre, podendo os alunos utilizar o desenho ou
expressar-se através da escrita, apesar de ainda existir uma dificuldade nesse
sentido pela generalidade dos alunos. Tabela 3 apresentam-se três exemplos de
atividades avaliadas por parte dos alunos participantes.
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Tabela 1: Atividades implementadas em Educação Pré-escolar.
Atividades Conteúdos Aprendizagens Áreas de

Competências
“Semáforo dos
Alimentos”

Organização e
tratamento de dados

Ordenar conjuntos Pensamento critico

“Pictograma da
alimentação”

Organização e
tratamento de dados

Formar conjuntos de acordo com
um critério

Informação e
comunicação

“Puzzle dos
números”

Números
Noção de número

Cores Racioćınio e resolução
de problemas

“Blocos lógicos” Geometria Formas geométricas planas: ćırculo;
quadrado retângulo; triângulo

Racioćınio e resolução
de problemas

“Jogo dos ovos
coloridos”

Números Dimensões: grande/pequeno Racioćınio e resolução
de problemas

História
“A melhor forma”

Geometria Identificar formas geométricas:
nova forma hexágono

Linguagens e textos

Expressão plástica
“As formas”

Geometria Identificar formas geométricas Sensibilidade estética e
art́ıstica

“Puzzle das
formas”

Geometria Identificar formas geométricas Racioćınio e resolução
de problemas

“Os legos e a
Matemática”

Geometria Orientação espacial Racioćınio e resolução
de problemas

“Pintar a sequência
dos legos”

Geometria Visualização espacial Sensibilidade estética e
art́ıstica

“Jogo das posições” Geometria Orientação espacial
Noções topológicas

Informação e
Comunicação

História
“Todos no sofá”

Interesse e
curiosidade

Noção de número Linguagens e textos

Atividade de
sequências

Geometria Orientação espacial Racioćınio e resolução
de problemas

Expressão plástica
“As sequencias”

Geometria Visualização espacial Sensibilidade estética e
art́ıstica

“A nossa altura” Medida; Organização
e tratamento de dados

Alto/baixo
Interpretar dados

Informação e
comunicação

“Bingo dos animais
e dos números”

Números Contagem dos objetos
Saber o nome dos números

Relacionamento
interpessoal

Tabela 2: Atividades implementadas em Educação Pré-escolar.
Atividades Conteúdos Aprendizagens Áreas de

Competências
“Mosaicos de adições e
subtrações”

Números e operações Adições e subtrações Desenvolvimento
pessoal e Autonomial

“Gráficos de animais” Organização e tratamento
de dados

Representação e
interpretação de dados

Relacionamento
interpessoall

“Construção e
lançamento dos aviões”

Geometria e medida
Org. e tratamento de dados

Unidades de medida Desenvolvimento
pessoal e Autonomial

“Escrita criativa” Números Números Pensamento critico e
criativol

“Dramatização” Números Números Pensamento critico e
criativol

“Desenhar com
números”

Números e operações Numeração decimal até
100

Desenvolvimento
pessoal e Autonomial

“Bingo das dezenas e
unidades”

Números e operações Numeração decimal até
100

Desenvolvimento
pessoal e Autonomial

“Iniciação ao tema do
dinheiro”

Geometria e medida Dinheiro Desenvolvimento
pessoal e Autonomial

“Compra e venda” Geometria e medida Dinheiro Desenvolvimento
pessoal e Autonomial

“Peddy-Papper” Números e operações Numeração decimal até
100

Relacionamento
interpessoal

“Kahoot” Transversal Transversal Relacionamento
interpessoal
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IV – A Intervenção

4.1 Brincar + Aprender + Jogar = Matemática (r)
(Projeto Educação Pré-escolar)

Atividade 1 – “Semáforo dos Alimentos”

Inicialmente foi constrúıdo um semáforo por partes, primeiro as circunferências
com as respetivas cores (Verde, Amarelo, Vermelho), depois a parte do poste.

A temática foi iniciada com a pergunta do que achavam que as peças formariam e
com o que se parecia. Posteriormente questionei as cores e o que elas
representavam, associando nesse momento a atividade a uma tabela com as
referidas cores e transpondo assim para os alimentos.

Com as imagens já cortadas e com a tabela já constrúıda, as crianças tinham de
colocar os alimentos na coluna correspondente à regularidade em que se pode
comer esse alimento, de acordo com o seguinte esquema de cores:

- Vermelho – Parar, cuidado com o que comes

- Amarelo – Prudência, apenas algumas vezes

- Verde – Avança, pode-se comer diariamente

Depois de preenchida a tabela foi afixada na sala (Figura 1) para relembrar a
semana da alimentação.

Figura 1: Semáforo da Alimentação.
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Atividade 3 – “O Puzzle dos Números”

A atividade consistiu na construção prévia de em um puzzle em tecido, com
números e cores associando também formas especificas de encaixes entre as
peças (Figura 2).

Para a realização do jogo, inicialmente as peças foram colocadas viradas ao
contrário e dessa forma só eram viśıveis as cores e as formas do encaixe das peças.
Posteriormente uma criança de cada vez teve de encontrar o par correspondente
a uma peça que tenha selecionado e tinha que responder a algumas questões: A
tua peça é de que cor? Que número está representado na peça?

No final, montaram-se as peças todas e ordenaram-se as peças por ordem crescente.

Figura 2: (a) Jogo do puzzle dos números. (b) Realização do jogo.

Atividade 7 – Expressão Plástica: “As formas”

Num primeiro momento foram mostradas as cartolinas, as formas pré-cortadas
e foi dada uma breve explicação do que se ia fazer. As cartolinas tinham
desenhadas algumas imagens iguais às que estavam presentes no livro, mas com
espaços para eles preencherem.

A atividade foi realizada em pequenos grupos, como se pretendia que eles
estivessem à vontade e de forma autónoma a atividade foi desenvolvida no chão,
no local onde são realizadas algumas atividades orientadas em grande grupo
(Figura 3).

Figura 3: (a) Colagem das formas. (b) Trabalho finalizado.

Jornal das Primeiras Matemáticas, N.o 19, pp. 55–70



64 matemática recreativa para a aquisição de competências

Atividade 8 – “Puzzle das formas”

Trata-se de um jogo com duas imagens principais, a rena e o pai Natal. Essas
imagens são expostas de diferentes formas sendo que a criança deverá ser capaz
de identificar a mesma forma na rena e no pai natal e depois juntá-las (Figura 4).

Figura 4: (a) Ińıcio do jogo das formas. (b) Jogo completo.

Atividade 11 – “Jogo das posições”

A atividade consistiu num lançamento do dado e em cada face do mesmo
continha uma imagem com diferentes posições (dentro; em cima; em baixo;
ao lado; atrás; à frente). Cada criança lançou o dado e colocou o peluche na
mesma posição da imagem que saiu, em simultâneo teriam de explicar oralmente
em que posição se encontrava o peluche (Figura 5).

Figura 5: Jogo das posições.
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4.2 A Matemática Recreativa (Projeto 1.º Ciclo do Ensino
Básico)

Atividade 1 – Mosaicos de Adições e Subtrações

Foi entregue uma folha a cada aluno e o primeiro momento da manhã foi todo
ocupado para a realização das contas (Figura 6 (a)), só no final de fazerem todos
os cálculos é que se verificava se estavam bem e passavam para a tarefa seguinte,
que consistia na pintura de acordo com o resultado das contas (Figura 6 (b)).

Figura 6: (a) Realização dos cálculos. (b) Pintura dos quadrados.

A fase seguinte consistia no recorte da imagem e na colagem da mesma numa
folha de papel colorida, tendo de escrever o nome da fruta como t́ıtulo (Figura 7).

Figura 7: (a) A melancia. (b) As cerejas.

A parte do recorte exigiu algum cuidado, mas na generalidade todos conseguiram
terminar antes do almoço, tendo sido necessária a manhã toda para a atividade.

Através da atividade foi posśıvel treinar as somas e as subtrações de forma
horizontal como menciona nas Aprendizagens Essenciais e como os alunos
aprenderam. Foi notória a dificuldade que alguns alunos sentiram, por vezes
recorreram à reta numérica para fazer as contas. Foi um bom exerćıcio para
treinarem e aperfeiçoarem essas operações.
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Atividade 3 – Construção de aviões de papel e lançamento

Inicialmente fez-se em conjunto a construção dos aviões de papel como se verifica
na Figura 8.

Figura 8: (a) Dobragem do Avião. (b) Aviões terminados.

Posteriormente realizou-se uma conversa e exploração de vários instrumentos de
medida, que foram recolhidos na escola. Puderam ver uma régua de um metro,
comparou-se com a régua de cent́ımetros que eles tinham na caixa de material.
Ficaram ainda a conhecer o metro articulado, uma fita extenśıvel e uma fita de
costureira, falou-se um pouco de cada um e em que diferentes situações podem
ser utilizadas.

Seguiu-se o momento tão esperado, o lançamento dos aviões de papel (Fig. 15).
Esse lançamento foi realizado com três alunos de cada vez e depois tinham que
escolher um dos instrumentos de medida e fazer a medição da varanda até onde
caiu o avião (Figura 9).

No momento da medida foi necessário ajudar individualmente cada aluno, sendo
que, no final eles tinham de escrever a medida numa tabela.

Figura 9: (a) Lançamento dos aviões. (b) Medição das distâncias.
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No final, todos juntos fizeram um lançamento e elegeram-se três vencedores para
os aviões que conseguiram alcançar a maior distância. Numa apreciação geral
os alunos divertiram-se e gostaram da atividade.

Foi uma forma de aperfeiçoarem e aplicarem de uma forma prática os
conhecimentos que já tinham aprendido sobre as medidas, e assim trabalharam
em simultâneo o desenvolvimento pessoal e a autonomia, uma das competências
presentes no PA.

Atividade 7 – Bingo das Dezenas e Unidades

Foi realizada uma conversa inicial sobre o jogo, fez-se a descrição das regras do
jogo e em que moldes ia ser jogado. Esta atividade foi pensada para colmatar
uma das dificuldades sentidas pelos alunos na identificação num número da
dezena e da unidade e dessa forma este jogo será realizado pensando nessa
problemática.

Os cartões foram entregues a cada um dos alunos, cada cartão tinha oito
números, e para assinalar que o número saiu será entregue no momento um
botão para os alunos colocarem em cima do cartão nesse respetivo lugar como
se verifica na Figura 10.

Figura 10: (a) Material do Bingo. (b) Botões a assinalar os números.

Quando era retirado um número ele era lido da seguinte forma, por exemplo:
uma dezena e duas unidades eles teriam de identificar o número que era 12 e
verificar se o tinham no cartão. Por vezes, alguns alunos trocavam a dezena
com a unidade e quando se ia entregar o botão percebia-se o erro.

Atividade 8 – Iniciação ao tema do dinheiro

Os alunos tiveram de selecionar, recortar e colar alguns produtos, mas só podiam
gastar dez euros como se pode observar na Figura 11. Três dos alunos colocaram
mais produtos do que o dinheiro que tinham, sentiram alguma dificuldade nos
produtos que tinham o valor de 0.50 cêntimos.
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Figura 11: (a) Recorte dos produtos. (b) Compra final com 10 euros.

Manusearam durante mais algum tempo o dinheiro, estiveram a contar as notas
que tinham e deu-se como terminada a primeira abordagem ao tema do dinheiro,
posteriormente, foi dinamizada outra atividade para a mesma temática.

Atividade 9 – Compra e venda

Inicialmente foi realizada uma conversa com os alunos sobre a atividade que se ia
realizar. Foi colocada uma mesa (Figura 12 (a)), com vários objetos etiquetados
com um determinado preço, para os alunos comprarem e venderem. Cada aluno
tinha um porta-moedas (Figura 12 (b)), bem como réplicas de várias moedas,
material que vinha de apoio com o manual escolar adotado.

Durante a realização da atividade, foi necessário dar algum apoio/orientação no
momento do pagamento e no troco, apesar de grande parte dos alunos pagarem
o valor do produto com dinheiro certo.

Figura 12: (a) Mesa dos produtos. (b) Carteira com o dinheiro.
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Os alunos ao longo da atividade foram fazendo o registo do dinheiro recebido e
do troco dado numa tabela.

V – Considerações Finais

A sociedade está em constante mudança e deve acompanhar-se essas alterações
para melhor desempenhar e aperfeiçoar a profissão; no que respeita à Educação
já se estão a dar alguns passos de melhoria, mas ainda existe um grande percurso
para o sucesso integral das escolas. As escolas também têm acompanhado as
mudanças. Contudo, verifica-se que tem sido de uma forma gradual, ainda é
necessário centrar as metodologias de acordo com os documentos do Ministério
da Educação (referenciais curriculares) que se encontram em vigor [4, 5, 6].

Um profissional de educação deverá estar em constante aprendizagem, deverá
aperfeiçoar as suas técnicas e metodologias. “O professor deve ser um guia
que permite aos alunos, desde a infância e ao longo de suas trajetórias de
aprendizagem, se desenvolver e avançar através do labirinto de conhecimentos
em constante expansão” ([12], p.94). De facto, “(. . . ) o desenvolvimento
de competências exige mais conhecimento e valoriza mais o saber, o trabalho
desenvolvido é mais exigente e há um caminho mais dif́ıcil a percorrer quando se
trabalham conhecimentos e competências de forma interdependente” ([2], p.52).

No caso da matemática, exigindo a sociedade atual, por parte dos cidadãos,
vários conhecimentos matemáticos nas mais diferenciadas situações do quotidiano,
melhorar e promover a literacia matemática são objetivos pertinentes, de modo
a preparar as novas gerações para uma cidadania informada e uma partição ativa
na comunidade. O racioćınio lógico-dedutivo (saber pensar, prever a solução,
aplicar a imaginação e a criatividade a novas situações, . . . ) é uma competência
importante, não só para quem estuda matemática em ambiente escolar, mas
também para a futura vida adulta dos participantes. Não será de mais recordar
que conceitos matemáticos estão atualmente, direta ou indiretamente, inseridos
no trabalho diário de praticamente todos os profissionais, pelo que a literacia
matemática é um dos pilares essenciais para uma inclusão plena na sociedade
atual.
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