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“O professor deve ser como um jardineiro,
providenciar as melhores condigdes externas

para que as plantas sigam seu desenvolvimento natural.
Afinal, a semente traz em si o projeto da arvore toda.”

Pestalozzi



RESUMO

O presente relatorio de investigagao ¢ produto final de um percurso investigativo
realizado no ambito da componente de Pratica de Ensino Supervisionada desenvolvida
nos anos letivos 2015/2016 e 2016/2017 e integrada no Mestrado em Educacdo Pré-
Escolar e Ensino do 1° Ciclo do Ensino Bésico da Escola Superior de Educagao de Paula
Frassinetti.

Assumindo o contributo da atividade ludica para o desenvolvimento integral da
crianca, com a realizagdo deste trabalho pretendeu-se em particular identificar
potencialidades e constrangimentos associados a realizagdo de atividades ludicas na
promocao de aprendizagens matematicas, assim como mapear as especificidades
emergentes da utilizagdo da atividade ludica em contexto Pré-Escolar e no 1° Ciclo do
Ensino Bésico no ambito das exploragdes matematicas.

A abordagem tedrica apresentada centra-se na importancia da atividade lidica no
desenvolvimento da crianca e na relevancia das aprendizagens matematica nos primeiros
anos, explicitando os temas e dominios matematicos definidos para a Educagdo Pré-
Escolar e para o 1° Ciclo do Ensino Bésico e o contributo da atividade ludica para a
aprendizagem da Matematica.

Ao nivel empirico procedeu-se a um estudo de natureza qualitativa, matizado de
caracteristicas da investigagdo-acdo, sustentado na intervencdo educativa concebida e
realizada pela autora num Jardim de Infincia, numa sala dos 4 anos, e no 1° Ciclo do
Ensino Basico, com uma turma do 3° ano de escolaridade.

O trabalho desenvolvido permitiu-nos constatar que a atividade ludica motiva os
alunos para a aprendizagem da Matematica, promove a participacgao ativa das criangas no
seu proprio processo de aprendizagem matematica e contribui para o desenvolvimento de
competéncias cognitivas, sociais e afetivas, e possibilitou igualmente entender que a
realizacdo de atividades ludicas ¢ fortemente condicionada pelos modelos de organizagdo

e gestdo curricular.

PALAVRAS-CHAVE: Atividade Ludica, Matematica, Educagao Pré-Escolar, 1° Ciclo

do Ensino Basico.



ABSTRACT

This research report is a product of an investigative work carried out in the aim of
the Supervised Teaching Practice component developed in 2015/2016 and 2016/2017
academic years and integrated in the Master's Degree in Preschool Education and Primary
School Education of Higher School of Education of Paula Frassinetti.

Assuming the contribution of ludic activity to the integral development of the
child, this work aimed to identify potentialities and constraints associated with the
accomplishment of ludic activities in the development of mathematical learning, as well
as to map the specific characteristics emerging from the use of ludic activity both in
Preschool School and Primary School contexts in the scope of the mathematical
explorations.

The theoretical approach presented focuses on the importance of ludic activity in
child development and on the relevance of mathematical learning in the first years,
explaining the themes and mathematical domains defined for Preschool School Education
and for the Primary School Education and the contribution of the ludic activity for the
learning of Mathematics.

At the empirical level, a qualitative study was carried out, based on the
characteristics of research-action, supported by educational intervention conceived and
carried out by the author in a kindergarten, in a 4 years old classroom, and in a primary
school, with a group in the 3" year of schooling.

The work developed allowed us to perceive that the ludic activity motivates
students to learn mathematics, promotes the active participation of children in their own
mathematical learning process and contributes to the development of cognitive, social
and affective skills, and has also made possible to understand that the performance of
ludic activities is strongly conditioned by the organizational and curricular management

models.

KEYWORDS: Ludic Activity, Mathematics, Preschool Education, Primary School

Education.
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CAPITULO 1 - INTRODUCAO

1.1. Ambito e objetivos da investigacio

O presente relatorio surge no ambito das unidades curriculares de Prética de
Ensino Supervisionada do Mestrado em Educagdo Pré-Escolar e Ensino do 1° Ciclo do
Ensino Bésico ministrado na Escola Superior de Educagdo de Paula Frassinetti.

O documento aqui apresentado tem como tematica central a utilizagdo da
atividade ludica no processo de ensino-aprendizagem da Matematica, em contexto Pré-
Escolar e de 1° Ciclo do Ensino Basico.

A escolha do tema deve-se ao facto de, tradicionalmente, viver-se uma certa
angustia na Escola relativamente a disciplina de Matematica, consequéncia de resultados
menos positivos nesta disciplina e, portanto, do seu recorrente nivel de insucesso.

A falta de motivacao e as dificuldades sentidas pelos alunos podem ficar a dever-
se ao modo como sdo explorados os conteudos programaticos, sendo assim de extrema
importancia os profissionais de educacdo refletirem e utilizarem metodologias e
estratégias que melhor cativem os alunos para a aprendizagem desta disciplina,
envolvendo-os ativamente no processo de ensino-aprendizagem e mostrando-lhes ser
possivel todos aprenderem de forma divertida e satisfatoria.

Face a este panorama, e uma vez que acreditamos que a constru¢do de conceitos
matematicos basicos ¢ essencial para o futuro de todas as criangas e ¢ responsabilidade
dos educadores/docentes criarem oportunidades de sucesso para as aprendizagens
matematicas, optamos por concretizar a componente empirica desta investigacao nos anos
iniciais de escolaridade, respetivamente em contexto Pré-Escolar e de 1° Ciclo do Ensino
Basico. Em particular, interessa-nos compreender que estratégias podem os
educadores/professores utilizar para motivarem os alunos a aprenderem Matematica, se a
atividade ladica é uma boa estratégia na promocdo de aprendizagens matematicas
significativas e se sera possivel aprender Matematica brincando.

Assim sendo, estabeleceu-se como principais objetivos para este relatdrio
compreender qual a importancia do lidico no desenvolvimento da crianga e conhecer o
seu contributo para o processo de ensino-aprendizagem da Matematica através da

realizacdo de atividades ludicas em contexto de Pré-Escolar e 1° Ciclo do Ensino Bésico.
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1.2. Questoes em investigacio

Tendo em consideracdo o tema escolhido como alvo de investigagdo e os objetivos
anteriormente mencionados, elaboraram-se as seguintes questdes de investigacao:

Questdo 1: Qual o contributo da atividade ludica para o desenvolvimento da

crianga?

Questdo 2: Quais as potencialidades da atividade lidica no processo de ensino-

aprendizagem da Matematica?

Questdo 3: Que constrangimentos podem ser associados a pratica da Matematica

através da atividade ludica?

Questdo 4: Quais as especificidades emergentes da aplicagdo da atividade ludica

em contexto Pré-Escolar € no 1° Ciclo do Ensino Basico?

1.3. Organizacao geral do Relatorio de Estagio

O documento aqui apresentado encontra-se estruturado em cinco capitulos.

O primeiro capitulo — Introdugdo — inclui os objetivos da investigacdo, apresenta
as questdes em investigacdo e explicita a organizagdo geral deste Relatorio de Estagio.

O segundo capitulo — Enquadramento Teorico — esta divido em trés subcapitulos:
a atividade ludica e desenvolvimento da crianga; a Matematica em contexto Pré-Escolar
e no 1° Ciclo do Ensino Bésico; a atividade ludica na aprendizagem da Matematica. O
primeiro subcapitulo reforca a importancia do ludico no desenvolvimento da crianga,
realcando o valor do brincar, do brinquedo e do jogo. O subcapitulo seguinte aborda a
importancia da Matematica nos primeiros anos de vida do ser humano e apresenta a
contextualiza¢do do dominio/disciplina de Matematica quer para contexto Pré-Escolar
quer como para o 1° Ciclo do Ensino Basico. No terceiro subcapitulo contextualiza-se o
ludico com a aprendizagem da Matematica, sendo invocadas as potencialidades da sua
utilizagdo e o papel do educador/professor na aplicacdo da atividade ludica com
intencionalidade pedagogico-disciplinar.

Posteriormente, no terceiro capitulo — Enquadramento Metodoldgico — sdo

expostas as opgdes metodologicas eleitas para esta investigacdo e apresentados as
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técnicas, os critérios € os instrumentos empregues na recolha, tratamento e andlise dos
dados resultantes desta investigacao.

O quarto capitulo — Componente Empirica — descreve o contexto da investigagcao
e as atividades que foram realizadas nos contextos da Pratica de Ensino Supervisionada,
apresentando também a avaliagdo da intervengdo educativa que foi desenvolvida. Este
capitulo finaliza com uma reflexdo sobre a interven¢do educativa nas duas valéncias
educativas.

Por fim, surge o quinto capitulo — Sintese ¢ Conclusdes — onde sdo formuladas
propostas de resposta as questdes em investigagao, identificados contributos e limitagdes
emergentes deste processo, apontadas perspetivas para investigacao futura e apresentadas
implicacdes para o desenvolvimento pessoal e profissional decorrentes deste percurso

investigativo.
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CAPITULO 2 - ENQUADRAMENTO TEORICO

Neste capitulo explana-se a importancia da atividade ludica no desenvolvimento
da crianga e na aprendizagem de Matematica em contexto Pré-Escolar e no 1° Ciclo do
Ensino Bésico. Inicialmente aborda-se o papel do brincar, do brinquedo e do jogo no
desenvolvimento da crianga. Seguidamente, ostentamos a relevancia da aprendizagem da
Matematica nos anos iniciais e explicitamos os temas matemadticos que devem ser
abordados nestas duas etapas educativas. O capitulo termina com a alusdo do contributo
da atividade ludica para a aprendizagem da Matematica, fazendo-se também referéncia

ao papel do professor na dinamizagdo de atividades ludicas.

2.1. Atividade lidica e desenvolvimento da crianca

Segundo o Dicionario da Lingua Pedagogica, o termo ludico deriva,
etimologicamente, do latim /udus e ¢ relativo ao jogo. “O prazer ludico ¢ o prazer da
actividade como triunfo, como marca do Eu, ¢ um prazer moral” (Foulquié, 1978). Pode-
se asseverar, desta forma, que o ludico serve para divertir e/ou dar prazer.

Quando abordamos “o ludico” € conveniente falarmos do brincar, do brinquedo e
do jogo.

O brincar ¢ uma necessidade de todas as criangas. Para além de ser um desejo, o
brincar ¢ um dos direitos das criangas, tal como consta na Convenc¢ao sobre os Direitos
das Criancas da UNICEF (1989), a crianca tem “(...) o direito ao repouso € aos tempos
livres, o direito de participar em jogos e atividades recreativas proprias da sua idade e de
participar livremente na vida cultural e artistica” (p. 22).

Segundo as novas Orientagdes Curriculares para a Educag¢ao Pré-Escolar (2016),
0 “(...) brincar ¢ a atividade natural da crianga que melhor corresponde a sua forma
holistica de aprender” (p. 12). O mesmo documento, evoca ainda que, quando brinca, a
crianca revela a sua singularidade e a sua personalidade, desenvolve a curiosidade e a
criatividade, assume responsabilidade e aperfeicoa as suas capacidades de relagdo com
0s outros.

Para S4 (2013) o brincar ¢ o “aparelho digestivo” do pensamento. O autor acredita

que “Brincar ¢ uma sabedoria que nunca se detém: inventa-se, descobre-se, deslinda-se,
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desvenda-se. Brincar ¢ confiar: no desconhecido, no que se brinca, com quem se brinca”
(p- 23). Quem nao brinca, para este autor, apenas se limita a imitar, a repetir ¢ a fingir,
ndo sendo verdadeiramente puro.

Na teoria piagetiana, a brincadeira carateriza-se por ser uma acgdo livre,
espontanea, escolhida por vontade da crianga e pelo prazer que lhe da: a crianga quando
brinca “(...) assimila o mundo a sua maneira, sem compromisso com a realidade, pois sua
interagdo com o objeto ndo depende da natureza do objeto mas da fungdo que a crianca
lhe atribui” (Kishimoto, 1999, p. 59). Ao manifestar a conduta ludica, a crianga apresenta
o nivel dos seus estagios cognitivos e produz conhecimentos.

Montessori (1949) citada por Peterson e Felton-Collins (1998) define ‘brincar’
como “(...) uma atividade plena de sentido por parte da crianca: ¢ a sua aprendizagem do
mundo e constitui a base do seu desenvolvimento enquanto crianga” (p. 49). Para estes
autores, ao brincar, a crianga desenvolve-se ao nivel da linguagem oral, da audicdo, das
tarefas sociais, das relagdes espaciais e da preparagdo matematica.

Rolim, Guerra e Tassigny (2008) entendem que o brincar ¢ importante em todas
as fases da vida, principalmente nos primeiros anos. Estes autores consideram o brincar
como uma das carateristicas da infancia e defendem ser possivel relacionar o brincar com
a aprendizagem, acreditando que ndo é apenas um entretenimento, mas também uma
aprendizagem. Brincar ¢ aprender, sendo que na brincadeira estd presente a base daquilo
que, futuramente, consentird a crianga aprendizagens mais complexas.

Os trés autores caraterizam a brincadeira como sendo o lidico em acao ¢ sdo
apologistas de que o brincar proporciona diversas vantagens para a constitui¢do da
crianga, pela razdo que

A crianga ao brincar, expressa sua linguagem por meio de gestos e atitudes, as
quais estdo repletas de significados, visto que ela investe sua afetividade nessa
atividade. Por isso a brincadeira deve ser encarada como algo sério e que ¢
fundamental para o desenvolvimento infantil (p. 177).

Acrescentam ainda que ¢ através da brincadeira que as criangas contactam com 0s
sentimentos de alegria, sucesso e frustracdo. Este jogo de emocdes ajudara a estruturar a
sua personalidade. E igualmente no brincar, que a crianga consegue separar o significado
de uma palavra do objeto, levando que a agao surja das ideias e ndo das coisas, como por
exemplo, quando utiliza o pau de uma vassoura como sendo um cavalo.

Estas concegdes estdo em concordancia com as concecdes de Vygotsky, que

enuncia que
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(...) a crianga se relaciona com o significado em questdo, com a ideia, e ndo com
0 objeto concreto que esta ao seu alcance. O brinquedo fornece, assim, uma
situagcdo de transi¢do entre a acdo da crianca com objetos concretos e as suas
acodes com significados (Rolim, Guerra, & Tassigny, 2008, p. 178).

Ferreira, Misse e Bonadio (2004), recuperando Gardner, acrescentam que

Nenhuma crianga brinca sb para passar o tempo, sua escolha é motivada por
processos intimos, desejos, problemas, ansiedades. O que est4d acontecendo com
a mente da crianca determina suas atividades ludicas; brincar ¢ sua linguagem
secreta, que devemos respeitar mesmo se nao a entendemos (p. 222).

Antunes (2004) refere que “A brincadeira bem conduzida estimula a memoria,
exalta sensagdes emocionais, desenvolve a linguagem interior e, as vezes, a exterior,
exercita niveis diferenciados de atencdo e explora com extrema criatividade diferentes
estados de motivacdo” (p. 31). Este autor defende ainda que o brincar promove a
autoestima e a interag@o entre pares, desenvolve a imaginagao, estabelece afetos, explora
habilidades, fomenta a linguagem interrogativa e estimula competéncias cognitivas e
interativas. Segundo o mesmo, nenhuma crianga brinca sem aprender, uma vez que
acredita ser no ato de brincar que as criangas se apropriam da realidade imediata,
atribuindo-lhe significado.

O brincar pode ser considerado o “trabalho” de uma crianga. Elas devem ter
liberdade para brincarem, pois, cada brincadeira tem um significado. Ao brincar
preparam-se para futuras atividades de trabalho, uma vez que, desenvolvem a atengado e
a concentragdo, promovem a autoestima e a interagao e estimulam a autoconfianga. Pode-
se dizer que o brincar estimula a crianca a nivel intelectual, social e fisico encorajando-a
a prosseguir, crescer € aprender.

Kergomard (1896) considera o brinquedo “(...) como o suporte da situagdo
educativa e que, portanto, possui um valor educativo por si, a0 mesmo tempo que estimula
0 jogo” (Brougere, 1998, p. 117).

Kishimoto (1999), por sua vez, afirma que “o vocabulo ‘brinquedo’ ndo pode ser
reduzido a pluralidade de sentidos do jogo, pois conota a crianga e tem uma dimensao
material, cultural e técnica” (p. 21). Esta autora defende que o brinquedo concebe uma
relacdo intima com a crianga ¢ uma indetermina¢do quanto ao uso, na medida em que
existe uma auséncia de regras na sua utilizagdo. Considera ainda que o brinquedo estimula
a representacdo e a expressao de imagens que lembram aspetos reais, dizendo que um dos
objetivos do brinquedo ¢ dar oportunidade as criancas de manusearem objetos que
substituem os objetos reais.

Brougere (1998) ¢ da mesma opinido que Kishimoto, referindo que
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O brinquedo supde uma relagdo com a infincia e uma abertura, uma
indeterminagdo quanto ao uso, isto ¢, a auséncia de relacdo direta com um sistema
de regras que organize sua utilizacdo. Por conseguinte, o brinquedo ndo ¢ a
materializagcdo de um jogo, mas uma imagem que evoca um aspecto da realidade
e que o jogador pode manipular conforme a sua vontade (p. 15).

Para Kishimoto (1999), o brinquedo pode ter duas fungdes: a fun¢do ludica, em
que o brinquedo promove a diversdo, o prazer ou desprazer, quando ¢ escolhido
espontaneamente; e a fungdo educativa, quando o brinquedo ensina algo que completa a
crianga no seu saber, nos seus conhecimentos e na sua apreensao do mundo.

Vygotsky (1998) defende que a esséncia do brinquedo ¢ a produciao de uma nova
relacdo entre situagdes no pensamento e situagdes reais, acreditando que estas relagdes
irdo constituir a atividade ludica na crianga. O psicélogo entende que o brinquedo contém
dois paradoxos:

O primeiro paradoxo contido no brinquedo é que a crianca opera com um
significado alienado numa situagdo real. O segundo ¢ que, no brinquedo, a crianga
segue o caminho do menor esfor¢o — ela faz o que mais gosta de fazer, porque o
brinquedo estd unido ao prazer — e ao mesmo tempo, aprende a seguir oS
caminhos mais dificeis, subordinando-se a regras e, por conseguinte, renunciando
ao que ela quer, uma vez que a sujei¢do a regras € a renuncia a acdo impulsiva
constitui o caminho para o prazer do brinquedo (Rolim, Guerra, & Tassigny,
2008).

O brinquedo ¢ o companheiro da crianga na brincadeira, ajudando-a a agir, a
representar e a imaginar.

Para Bandet e Sarazanas (1973) todos os materiais didaticos, inclusive o
brinquedo, quando bem selecionados, ajudam a contribuir para o desenvolvimento coeso
das atividades mentais da crianga como também lhe proporcionam a alegria indispensavel
ao crescimento da sua afetividade. Para estes autores, o brinquedo “educativo” impde
algumas condig¢des para que alcance o seu objetivo, tais como a compreensdo do seu
objetivo ¢ o conhecimento da evolucdo dos interesses da crianga, de forma que o
brinquedo se adequa a idade. As criangas vao crescendo e as suas necessidades e gostos
modificam e evoluem, sendo necessdrio apropriar os materiais consoante as suas
preferéncias e o seu desenvolvimento.

Segundo Antunes (2004), o que realmente importa ndo ¢ a quantidade de
brinquedos que uma escola tem para exibir aos pais, mas sim a forma como os utiliza e
os organiza de modo a estruturar a proposta educativa.

Relativamente ao conceito de ‘jogo’, este pode ter inimeros significados,

dependendo da sua utilizagao e da razdo pela qual ¢ utilizado.
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Kishimoto (1999) afirma que cada um pode entender a palavra jogo de maneira
diferente visto que a denominagdo ¢ a mesma, mas pode ter especificidades diferentes.
No seu ponto de vista, “O jogo pode ser visto como o resultado de um sistema linguistico
que funciona dentro de um contexto social; um sistema de regras; e um objecto” (p. 16).

Brougere (1998) defende que “o jogo, finalmente, nada mais ¢ do que a
denominacdo usual de emergéncia visivel de um traco psicolégico profundo, ou seja, em
termos piagetianos, a predominancia da assimila¢do sobre a acomodagdo” (p. 25).

Por sua vez, Huizinga (2003) define jogo “(...) como sendo uma agdo que se
desdobra dentro de determinados limites de duracdo e de lugar, de acordo com as normas
estabelecidas e adotadas, situando-se fora do mundo da necessidade (Silveira & Cunha,
2014, p. 37).

Sa (1995) considera o jogo como um meio que a crianga utiliza para construir o
seu proprio conhecimento. Brougere (1998) concorda com S4, acrescentando, contudo,
que uma escolha inadaptada a idade das criangas poderd desencorajé-las, acabando por
ndo ter o resultado final desejado.

Para Piaget (1971), o jogo tem um papel fulcral no desenvolvimento da crianca,
nomeadamente ao nivel da linguagem representativa e do pensamento. Este autor propds
a subdivisdo dos jogos tendo em consideragdo a contribui¢do do jogo para o
desenvolvimento cognitivo da crianga:

* Jogo de exercicio — para as criancas dos O aos 2 anos; refere-se ao
desenvolvimento sensoério-motor da crianca e as primeiras formas de
inteligéncia; nesta fase as criangas repetem situagdes somente por prazer;

* Jogo simbolico — para as criangas dos 2 aos 7 anos; este tipo de jogo surge
através da representacdo e da linguagem; refere-se ao faz-de-conta e ao uso do
objeto com significado diferente do original;

* Jogo de regras — para as criangas acima dos 7 anos; esta fase marca a passagem
da atividade individual para a atividade socializada, sendo importante a

cooperagdo entre as criangas.

Esta subdivisdo dos jogos esta relacionada com os estadios de desenvolvimento
da crianga, também definidos por Piaget. Deste modo, o jogo de exercicio prevalece na
fase sensorio-motor, o jogo simbdlico sobressai no periodo pré-operatério e por fim, o

jogo de regras ressalta nos estadios das operacdes concretas e das operagdes formais.
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Antunes (2004) acredita ser através do jogo simbodlico que as criancas aprendem
a agir e desenvolvem a autonomia, a experiéncia e a criatividade. Nogueira (2004),
baseando-se em Baquero (1977) afirma que

0 jogo infantil ¢ a principal fonte de desenvolvimento nos primeiros anos, uma
vez que € este que impulsiona o desenvolvimento préximo: o jogo apresentar-se-
4 por isso como uma actividade de vanguarda no desenvolvimento da crianga
porque permite exercitar, no plano imaginativo, ndo so6 as capacidades de planear,
imaginar e representar papéis e situagdes quotidianas mas também explorar o
caracter social das situacdes ludicas, os seus conteudos e a regra inerente a
situacdo (pp. 83 - 84).

Em suma, podemos asseverar que o brincar, o brinquedo e o jogo, frequentemente,
despoletam sentimentos de alegria, prazer, entusiasmo e espontaneidade, que, juntos,
contribuem para o desenvolvimento harmonioso e equilibrado, ou seja, transportam
consigo inumeras vantagens tanto a nivel do desenvolvimento cognitivo como a nivel

emocional e sécio-afetivo.

2.2. A Matematica em contexto Pré-Escolar e no 1° Ciclo do Ensino

Basico

Mesmo antes de frequentarem os Jardins de Infancia e através dos estimulos que
recebem do mundo que as rodeia, as criancas constroem conhecimentos. Nas
brincadeiras, nos jogos € em conversas, as criangas, mesmo sem terem percecao disso,
vao aprendendo. Contudo, ¢, sem duvida, ao frequentar a Educacido Pré-Escolar que a
crianca conseguira obter aprendizagens mais significativas e desenvolver-se a todos os
niveis, com o apoio dos profissionais de educacao.

A educagdo ¢ um direito de todas as criangas. Segundo a Convencao dos Direitos
das Criangas da UNICEF (1989),

a educagdo deve destinar-se a promover o desenvolvimento da personalidade da
crianca, dos seus dons e aptiddes mentais e fisicas, na medida das suas
potencialidades. E deve preparar a crianga para uma vida adulta ativa numa
sociedade livre e inculcar o respeito pelos pais, pela sua identidade, pela sua
lingua e valores culturais, bem como pelas culturas e valores diferentes dos seus

(p- 21).

Em Portugal, e de acordo com o Artigo 74° da Constituigdo da Republica
Portuguesa (resultado da VII Revisdo Constitucional de 2005), todos tém direito ao

ensino com o compromisso do direito a igualdade de oportunidades e acesso e de sucesso
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escolar. O Estado esta incumbido de assegurar o ensino bésico universal, obrigatorio e
gratuito. Compete-lhe também contribuir ativamente para a universalizacdo da oferta
educativa da Educagdo Pré-Escolar. As criangas que frequentam estabelecimentos do Pré-
Escolar da rede publica tém acesso a componente educativa gratuitamente, tendo apenas
de pagar as refei¢cdes e o prolongamento dos horarios, consoante a capacidade economica
do nucleo familiar da crianca.

Nos termos da Lei-Quadro da Educagao Pré-Escolar,

A educagdo pré-escolar ¢ a primeira etapa da educagio basica no processo de
educacdo ao longo da vida, sendo complementar da agdo educativa da familia,
com a qual deve estabelecer estreita cooperagdo, favorecendo a formacgao e o
desenvolvimento equilibrado da crianga, tendo em vista a sua plena inser¢do na
sociedade como ser auténomo, livre e solidario (Ministério da Educagdo, 1997a).

Durante a infincia ocorre o maior desenvolvimento do ser humano, sendo,
igualmente neste periodo que sao langadas as bases para esse desenvolvimento geral.
Piaget (1976) defende que

Os fundamentos para o desenvolvimento matemético das criangas estabelecem-
se nos primeiros anos. A aprendizagem matematica constrdi-se através da
curiosidade e do entusiasmo das criangas e cresce naturalmente a partir das suas
experiencias (..). A vivéncia de experiencias matematicas adequadas desafia as
criangas a explorarem ideias relacionadas com padrdes, formas, nimero e espaco
duma forma cada vez mais sofisticada (Leonardo, Menestrina, & Miarka, 2014,
p. 59).

E na educagio Pré-Escolar que as criangas, ao brincarem, comegam a construir a
sua relagdo com a Matematica, sendo este aspeto fundamental para o seu
desenvolvimento e para as aprendizagens futuras. Na Educacao Infantil as criancas devem
construir os conceitos matematicos brincando livremente e através de atividades ludicas,
que promovam a participagdo ativa e que despertem a curiosidade.

De acordo com Oliveira (2004), ¢ importante que, desde cedo, a crianga adquira
predisposi¢do para a Matematica e que aprenda a

(a) ser criativas (olhando para padrdes, fazendo conjecturas, gerando novos
problemas); (b) raciocinar (dando argumentos, dar conta de contradigdes,
distinguindo entre factos e asser¢des); (c) matematizar (recolhendo dados,
processando informagdo, interpretando dados e solucdes); (d) comunicar
(exprimindo os seus pensamentos, aceitando as ideias dos outros e estabelecendo
formas de cooperacdo) (p. 51).

E a partir das vivéncias do dia a dia que as criancas constroem e desenvolvem as
primeiras no¢des matematicas. O educador de infancia deverd, assim, apoid-la no seu
desejo de aprender e aproveitar as inimeras oportunidades que vao surgindo no dia a dia

na sala do Jardim de Infancia para explorar a matematica. A diversidade e multiplicidade
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de oportunidade educativas proporcionardo a constru¢ao de uma base afetiva e cognitiva
solida para a aprendizagem da Matematica. Atividades como o preenchimento da Tabela
de Presencas, do Quadro do Tempo e do Quadro das Responsabilidades, a decoracdo e
arrumacdo da sala, a contagem de materiais, jogos e atividades que implicam
classificagdo, seriagcdo, contagem e formacao de conjunto, contribuem para a aquisicao
de nogdes, relagdes e propriedades matematicas, facilitando o desenvolvimento logico-
matematicos das criangas.

A precoce familiarizag¢do das criangas com a Matematica, no contexto Pré-Escolar
e no 1° Ciclo do Ensino Basico, torna-se essencial, uma vez que, tal como refere Serrazina
(2007) “¢ hoje aceite por todos que um bom desenvolvimento das capacidades
matematicas se inicia nos primeiros anos e que as aprendizagens matematicas futuras
estdo intimamente relacionadas com a qualidade das experiéncias iniciais em
Matematica” (Mata, 2012, p. 25). Em concordancia, Crato (2006) real¢a ainda que “No
ensino da matemadtica, em particular, ¢ necessario progredir etapa a etapa, comecando a
perceber os conceitos, dos mais elementares aos mais complexos” (p. 83).

Maia (2008) reforga a ideia dos autores anteriores, declarando que a Matematica
¢ uma area “cujo conhecimento ¢ hierarquizado, isto €, os seus diferentes saberes sdo
suportados por outros € a ndo compreensao destes impede a compreensdao dos que se
baseiam nestes” (p. 7). Assim, tudo o que a crianca aprende ou ndo aprende durante estes
anos ird influenciar positivamente ou condicionar negativamente as aprendizagens
futuras, visto que, € nestes anos iniciais que a criang¢a obtém as bases que lhe permitirdo
adquirir o conhecimento matematico e, a partir dai, auferir gosto e interesse pela
Matematica, de forma a que mais tarde ndo se torne um impedimento para alcangar o
sucesso escolar.

Segundo D’ Ambrésio (2003), a Matematica deve permitir “a crianga lidar com o
mundo a sua volta, além disso, permite a capacidade do aluno de solucionar problemas,
calculos, capacidades intelectuais e de desenvolvimento do pensamento e do
conhecimento” (Bieger, 2013, p. 6)

O proprio Ministério da Educagdo e Ciéncia (2013), através do Programa e Metas
Curriculares de Matematica - Ensino Basico, reconhece que

a aprendizagem da Matematica, nos anos iniciais, deve partir do concreto, pelo
que ¢ fundamental que a passagem do concreto ao abstrato, um dos propositos do
ensino da Matematica, se faga de forma gradual, respeitando os tempos proprios
dos alunos e promovendo assim o gosto por esta ciéncia e pelo rigor que lhe ¢é
caracteristico (p. 1).
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Destaca ainda, como principais finalidades do ensino da Matematica, a
estruturacdo do pensamento, a analise do mundo natural e a interpretagdo da sociedade.

Este mesmo 6rgdo de Estado elaborou documentos onde sdo explicitados os temas
matematicos que devem ser abordados, quer no ambito do Pré-Escolar, quer no 1° Ciclo
do Ensino Basico, de modo a auxiliar e orientar os educadores/professores.

Para o nivel Pré-Escolar, desde 1997, existem as Orientagdes Curriculares para a
Educacdo Pré-Escolar, que recentemente (em 2016) foram restruturadas, dando origem a
um novo documento. Em 2010, foram também publicitadas as Metas de Aprendizagem,
que, ndo sendo de adogdo obrigatdria, constituem ainda assim um documento de suporte
as atividades desenvolvidas nesse nivel de escolaridade.

Nas Orientagdes Curriculares para a Educagao Pré-Escolar, editadas em 1997 (que
foram a nossa referéncia para a intervencao em contexto pré-escolar em 2015/2016), estdo
estabelecidas trés Areas de Conteudo — Area de Formagdo Pessoal ¢ Social, Area de
Expressdo e Comunicagio ¢ Area de Conhecimento Do Mundo. O termo ‘Area’ designa
as “formas de pensar e organizar a interven¢do do educador e as experiéncias
proporcionadas as criangas.” (Ministério da Educagdo, 1997, p. 47). Desta forma, as
Areas de Conteudo deverdo ser vistas como recursos facilitadores da planificagdo, da agio
e da avaliagdo por parte do Educador. Segundo Silva (2013), as areas definidas “tém
subjacente a ideia da continuidade educativa correspondendo a uma chamada de atencao
para aspetos a contemplar, mas que devem ser vistos de forma articulada, ou seja, numa
perspetiva globalizante (...)” (p. 17), atribuindo a merecida importancia aos contetidos
transversais e a abordagem interdisciplinar do ensino/aprendizagem.

Neste trabalho serd pertinente abordamos em particular a Area da Expressio e
Comunicacdo, uma vez que abrange o Dominio das Expressdes (Dramatica, Motora,
Musical e Plastica), o Dominio da Linguagem Oral e Abordagem a Escrita e 0 Dominio
da Matematica.

Em relagdo ao Dominio da Matemadtica estdo presentes os conceitos de tempo,
espaco, classificagdo, seriagdo, ordenacao, numero, padrdes, medi¢des, peso e resolucao
de problemas. Ao adquirir a nog@o de tempo, a crianga consegue identificar o antes e o
depois, a sequéncia semanal, mensal e anual e o que se faz a determinado momento. A
exploragdo do espago permite a crianga adquirir as nogdes de perto, longe, fora, dentro,
aberto, fechado, entre outros. Com estas exploragdes, a crianca conseguird reconhecer
diferentes formas que mais tarde ira diferenciar e nomear, através de principios logicos

que lhes permitem classificar os objetos, acontecimentos € coisas, com uma ou mais
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propriedades, estabelecendo relacdes entre eles. A classificacdo dos objetos permite-lhe
formar grupos de acordo com um critério (cor, tamanho, forma), seriar e ordena-los. Ao
realizar classificagdes, a crianga desenvolve a nogio de niimero. E igualmente importante
que a crianca estabeleca padrdes de forma a desenvolver o seu raciocinio logico. As
medig¢des e o peso podem ser explorados comparando alturas e pesos das criangas da sala,
fazendo medi¢des com paus ou com fitas métricas, utilizando diferentes quantidades de
agua ou através do jogo simbolico. A resolug¢do de problemas integra uma situagado de
aprendizagem que devera percorrer todas as areas e dominios, obrigando a crianga a
refletir no como e porqué, promovendo assim o seu desenvolvimento ao nivel do
raciocinio e do espirito critico.

As Metas de Aprendizagem, propostas em 2010 pelo Ministério da Educagao no
ambito da Estratégia Global de Desenvolvimento do Curriculo Nacional, estdo também
ao dispor dos Educadores de Infincia. Este documento, tal como o nome indica, ¢
composto por um conjunto de metas que poderdo ajudar os Educadores a planearem
processos, estratégias e modos de progressao, de forma que todas as criancas consigam
alcangar todas as metas até ao final do Pré-Escolar. Ao nivel do Dominio da Matematica
estdo definidas trinta Metas, divididas por trés dominios: Numeros e Operagdes,
Geometria e Medida e Organizacdo e Tratamento de Dados.

No que concerne ao 1° Ciclo do Ensino Basico, o professor tem, igualmente, ao
seu dispor, documentos norteadores da sua pratica ao nivel da Matematica, como o
Programa e as Metas Curriculares de Matematica do Ensino Bdsico, existindo também
documentos de apoio a sua implementagdo, tais como o Caderno de Apoio — 1° Ciclo e
os Materiais de Apoio a Implementagao das Metas Curriculares de Matematica 1° Ciclo.

Homologado a 17 de junho de 2013, o Programa e as Metas Curriculares
Matematica para o Ensino Bésico estabelecem que o ensino da Matematica nestes niveis
da escolaridade tem como finalidades a estruturagdo do pensamento, a analise do mundo
natural e a interpretacdo da sociedade. Para atingir estas finalidades, formularam-se
objetivos que traduzem os desempenhos fundamentais que os alunos deverao evidenciar,
a partir do nivel mais basico de escolaridade:

para a aquisicdo de conhecimento de factos e de procedimentos, para a construgo
e o desenvolvimento do raciocinio matemaético, para uma comunicacao (oral e
escrita) adequada a Matematica, para a resolucdo de problemas em diversos
contextos e para uma visdo da Matematica como um todo articulado e coerente
(Ministério da Educacdo e Ciéncia, 2013, p. 4).
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Assim como acontece para a Educacdo Pré-Escolar, para o 1° Ciclo do Ensino
Basico estdo definidos trés dominios de conteudo: Numeros e Operagdes, Geometria e
Medida e Organizacdo e Tratamento de Dados.

No dominio dos Numeros e Operagdes sdo contempladas as quatro operagdes
numéricas sobre 0os nimeros naturais € numeros racionais ndo negativos e ao longo dos
quatro anos do 1° Ciclo, as criangas deverao ser fluentes no calculo e 4geis na aplicagao
dos quatro algoritmos, devendo também possuir uma firme capacidade de calculo mental.
Neste nivel de ensino sdo também introduzidas as fragdes.

O dominio da Geometria prevé a exploracdo das nogdes geométricas basicas,
iniciando-se pelo reconhecimento visual de objetos e conceitos simples (ponto, retas,
semirretas, entre outros) e evoluindo para conceitos mais complexos (angulos, solidos,
entre outros).

Por fim, no dominio da Organizagdo e Tratamento de Dados destaca-se a recolha
e interpretagdo dos dados, a nocdo de frequéncia absoluta e de frequéncia relativa e a
representacdo de nlimeros racionais sob forma de percentagem.

A Matematica no 1° Ciclo estd profundamente vinculada com a estruturacdao do
pensamento reflexivo, critico e argumentativo, o desenvolvimento das capacidades
intelectuais, a promogao da autonomia, o desenvolvimento do raciocinio 16gico, dedutivo
e matematico do aluno e com a resolucao de problemas. Nestes niveis de escolaridade, a
Matematica fara com que o aluno pense, treine e use estratégias que o levam a
desenvolver a capacidade critica e a capacidade de argumentagao.

A juntar a estas ‘vantagens’, hd ainda o facto de o estudo da Matematica ajudar as
criangas na constru¢do de conhecimentos relativos as outras areas do saber.

Uma adequada introdugdo da Matemadtica nos anos iniciais fard com que as
criangas nao considerem esta disciplina como o ‘bicho papao’, como ¢ considerada hoje

em dia por muitas criangas.

2.3. A atividade ludica na aprendizagem da Matematica

Um ambiente educativo fomentado em repetigdes, reproducdes e copias ndo ¢é
estimulante para nenhuma crianga. Se as criangas gostam de brincar e de jogar, porque

ndo juntar a diversdo a aprendizagem da Matematica a fim de conseguir criangas
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cativadas e aprendizagens significativas? Se, tal como vimos anteriormente, o ladico ¢ a
brincadeira e o jogo, porque nao tornar as aulas mais atrativas utilizando como estratégias
o ludico?

Consideramos ser necessario promover, nos Jardins de Infincia e nas Escolas, a
participagdo ativa das criancas de forma a que as criangas participem no seu processo de
aprendizagem, promovendo assim o seu interesse e curiosidade pela Matematica. Com
base no que foi referido nos capitulos anteriores, sem duvida que o brincar e o jogo
promovem essa participagdo ativa da crianga e contribuem para a aquisi¢do de
conhecimentos. Nomeadamente no 1° ano do 1° Ciclo é necessario ter em consideracao
que as criangas estdo num processo de transi¢ao de valéncia, sendo que muitas criangas
ainda ‘trazem’ consigo muitos hdbitos da Educag¢do Pré-Escolar, ndo devendo ser
esquecidos os jogos e as brincadeiras no tempo letivo.

Assim sendo, neste subcapitulo comegaremos por definir o termo aprendizagem
para, posteriormente, associa-lo a atividade ludica.

Para Antunes (2004)

(...) a aprendizagem e a constru¢do de significados pelo cérebro se manifesta
quando este transforma sensag¢des em percepcdes e estas em conhecimentos, mas
esse transito somente se completa de forma eficaz quando aciona os elementos
essenciais do bom brincar que s3o, justamente, memoria, emogao, linguagem,
atencdo, criatividade, motivacao e, sobretudo, a ac¢do (p. 31).

Oliveira (1995) defende que

Aprendizagem ¢é o processo pelo qual o individuo adquire informagdes,
habilidades, atitudes, valores, etc. a partir de seu contato com a realidade, o meio
ambiente, as outras pessoas. E um processo que se diferencia dos fatores inatos
(...) e dos processos de maturagcdo do organismo, independentes da informacao
do ambiente (...). Em Vygotsky, justamente por sua enfase nos processos socio-
historicos, a ideia de aprendizado inclui a interdependéncia dos individuos
envolvidos no processo. (...) o conceito em Vygotsky tem um significado mais
abrangente, sempre envolvendo interacdo social (Rolim, Guerra, & Tassigny,
2008, p. 179).

Para Vygotsky “a constru¢do do pensamento e da subjetividade ¢ um processo
cultural, e ndo uma formagao natural e universal da espécie humana” (Oliveira Z. R.,
2002, p. 127). Segundo as teorias de Vygotsky, a crianga transforma as informagdes que
recebe em concordancia com as estratégias e conhecimentos que ja adquire. Este
psicologo russo, define como zona de desenvolvimento proximal (ZDP) o percurso que
o ser humano realiza até atingir um nivel de amadurecimento real, caraterizado por zona
de desenvolvimento real (ZDR) que ¢ a capacidade do ser humano concretizar tarefas

independentes. Vygotsky acredita que o professor ao utilizar o ladico no ensino da
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Matematica modera a aprendizagem dos alunos que, a partir da ZDP conseguirdo adquirir
conhecimentos. Porém, salienta também a importancia de o docente diminuir
progressivamente a ZDP, com o objetivo de preparara a crianga para alcangar de forma
mais auténoma os objetivos da aula.

Walle, citado por Mata (2012), refere que “todas as criangas sdo capazes de
aprender toda a matematica que nds queremos que elas aprendam, e elas podem aprendé-
la de uma maneira significativa e de um modo que lhes faca sentido” (p. 27). Este autor
menciona ainda que antes de os professores se preocuparem com os exercicios devem-se
preocupar com a compreensdo dos alunos, uma vez que se os alunos ndo compreenderem
o conteudo, muito dificilmente conseguirdo aplica-lo nos exercicios.

Rolim, Guerra e Tassigny (2008) sdo defensores da utilizagdo da brincadeira no
meio pedagdgico. Em concordancia com Ferreira, Misse e Bonadio (2004), estes autores
consideram que o brincar deve ser um dos pilares da organizagdo escolar visto que a sala
de aula fica mais opulentada de desenvolvimento intelectual, motor e criativo da crianca.

Kishimoto (1999) refere que na educagdo matematica, o jogo pode ser
considerado um material de ensino se for considerado promotor de aprendizagens. Ao
promover e desenvolver aprendizagens, sera uma boa estratégia para aproximar a crianga
dos conteudos a serem lecionados na escola e promovera o desenvolvimento de novas
estruturas cognitivas. Para esta autora,

O jogo na educacdo matematica parece justificar-se ao introduzir uma linguagem
matematica que pouco a pouco serd incorporada aos conceitos matematicos
formais, ao desenvolver a capacidade de lidar com informagdes e ao criar
significados culturais para os conceitos matematicos e estudo de novos conteudos

(p. 85).

Bishop (1991) argumenta “que uma das atividades significativas, em todas as
culturas, para o desenvolvimento das ideias matematicas ¢ jogar” (Moreira, 2004, p. 65).
Moreira (2004) ¢ da mesma opinido, declarando que o jogar e o brincar sdo atividades
essenciais para o crescimento matematico. Este autor reputa que existe um conjunto de
carateristicas comuns entre o jogo e a Matematica, sendo que “ambas sdo actividades
livres, que envolvem sentimentos de prazer, contemplacdo e execu¢do mas também de
tensdo” (p. 65). Para evocar a importancia do jogo na aprendizagem da Matematica,
Moreira (2004) cita Baroody e Wilkins (1999)

O jogo ¢ um dos mais importantes meios através do qual as criangas aprendem
sobre o mundo e como cooperar com ele. Os jogos sdo uma forma particular de
brincar que ajudam a desenvolver o raciocinio e os conceitos matematicos bem
como a praticarem procedimentos basicos. (...) Os jogos também servem como
um recurso valioso de diagndstico. Observando a crianca a jogar um jogo
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particular, os pais e educadores podem detetar forcas e fraquezas especificas nos
conceitos, raciocinios e técnicas matematicas (pp. 86-87).

Rino (2004) considera que o jogo possui qualidades educativas que potenciam o
processo de ensino-aprendizagem, destacando a sua capacidade motivadora para o
desenvolvimento de competéncias afetivo-social e cognitivas, bem como para a
aprendizagem da Matematica, visto que, de modo geral, os comportamentos ludicos
“revelam caracteristicas que sdo também proprias das formas superiores de raciocinio
matematico” (p. 25).

Serrazina (2004) vé inimeras potencialidades na utiliza¢ao de atividades ludicas
em contexto de sala de aula. Segundo a autora, o jogar possibilita a crianca desenvolver
conhecimentos matematicos e a capacidade de resolucdo de problemas, tornando-as mais
confiantes, criativas e capazes de debater ideias e de estabelecer relagdes entre nogdes e
significados matematicos.

Nogueira (2004) apoia a utilizag¢ao de jogos nas salas dos Jardins de Infancia e das
Escolas, considerado que “A crianca colocada diante de situacdes ludicas aprende a
estrutura ldgica da brincadeira e, deste modo, apreende também a estrutura matematica
presente (...) (p. 84).

Lopes et al (1996) acreditam que o uso dos jogos na educagdo matematica tem
como vantagens:

- Permitir uma abordagem informal e intuitiva de conceitos e ideias matematicas
consideradas abstratas;

- Permitir que o ritmo de cada aluno seja respeitado;

- Contribuir para que o aluno encare o erro de forma positiva e natural;

- Permitir ao aluno sentir que tem sucesso;

- Favorecer a interagdo entre os alunos (Nogueira, 2004, pp. 84-85).

Alsina (2004) acrescenta ainda como potencialidades do jogo: o facto de este
permitir que a crianca perceba qual a necessidade e a utilidade de aprender Matematica,
uma vez que o jogo transpde a realidade das criancas para a escola; o seu caracter
motivador; a possibilidade de enfrentar novos conceitos matematicos sem medo do
fracasso inicial; e o facto de conduzir, frequentemente, a aprendizagens matematicas
significativas.

Os educadores/professores terdo um papel fulcral na utilizagdo do ludico na
aprendizagem da Matematica. Segundo as Metas de Aprendizagem para a Educagado Pré-
Escolar (2010), o educador desempenha um papel essencial uma vez que tem o dever de

questionar as criangas, incentiva-las e encoraja-las na resolugdo de problemas, estimular
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a persisténcia, promover o espirito de investigacao e proporcionar o acesso a livros com
nimeros e padrdes e organizar jogos e brincadeiras com regras.

Atendendo a Bandet e Sarazanas (1973), ¢ imprescindivel variar o material a usar
para a mesma aquisi¢ao, com o intuito de ndo agarrar a crianga a um protdtipo. Aquando
da escolha da atividade ou do jogo, os professores deverdo ter em consideracdo que o
jogo educativo tem uma finalidade, devendo produzir um resultado, mas também, como
jogo, tem que divertir e dar prazer a crianga.

Engana-se quem pensa que aplicar o jogo a um grupo de criancas ¢ tarefa facil.

De acordo com Kishimoto (1999), ¢ preciso os professores terem coragem para
arriscar e

(...) para enfrentar as ambiguidades que o jogo nos oferece e estimular a sua
utilizacdo de acordo com os objetivos pretendidos, e ainda estar preparado para
intervir de acordo com a incerteza da resposta infantil (p. 140).

Apesar do jogo proporcionar variadas vantagens para a aprendizagem ¢ necessario
ter em atencdo quais os momentos mais adequados para o aplicar. Tal como evoca
Brougere (1998), “A fun¢do do jogo ¢ tornar divertida a licdo e ndo substituir a licdo
enquanto tal” (p. 115). Serrazina (2002) real¢ca ainda que tal como se deve ter em
consideracdo os momentos para aplicar os jogos, também ¢ necessario entender que,
apesar dos materiais manipulaveis serem imprescindiveis, estes devem ser um meio e ndo
um fim. Deste modo, ¢ importante realcar que o ludico, enquanto recurso, deve-se
subordinar a Matemadtica e ndo ao contrario, ou seja, os alunos devem entender que nas
aulas de Matematica ndo se joga s6, mas que se pode aprender utilizando os jogos. As
criangas necessitam de “pausas” entre momentos sérios, precisam de jogar, de agir, de se
divertir e de se movimentar.

O aluno, certamente, terd dificuldades em construir algum conhecimento se o
conteudo for simplesmente explicado oralmente e exposto no quadro. Para que os
estudantes aprendam ¢ facilitador coloca-los perante situagdes envolventes, interessantes
e desafiantes que os estimulem a aprender. Desta forma, a aprendizagem da Matematica
deve-se realizar através de atividades com significado para o aluno e com metodologias
que estejam ligadas as vivéncias dos alunos, de modo a despertar interesse para as
criangas se instruirem: “O ladico torna-se, assim, uma proposta educacional para o
enfrentamento das dificuldades no processo ensino-aprendizagem” (Rolim, Guerra, &

Tassigny, 2008, p. 177).
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Entende-se entdo que o brincar ajuda a crianca no processo de aprendizagem, uma
vez que, o brincar e 0s jogos proporcionam situagdes imaginarias que promovem a
concentra¢do, a autoconfianga, a curiosidade, o desenvolvimento cognitivo e a interacao
com as pessoas, conduzindo a um aumento do conhecimento. O lidico quando bem
aplicado no processo de aprendizagem torna a aprendizagem mais atrativa para o aluno,

fazendo-o olhar para a Matematica de forma prazerosa.
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CAPITULO 3 - ENQUADRAMENTO METODOLOGICO

Neste capitulo expdem-se e justificam-se as op¢des metodoldgicas deste estudo.
Numa primeira fase ¢ apresentada a abordagem metodologica eleita, referindo-se o
género de pesquisa realizada e a metodologia utilizada. Posteriormente procede-se a
identificacdo das técnicas, critérios e instrumentos mobilizados para a recolha de dados.
A indicacdo dos procedimentos efetuados no tratamento e andlise dos dados obtidos e a

apresentagdo do cronograma de todo o trabalho desenvolvido finalizam este capitulo.

3.1. Abordagem metodologica

A escolha da metodologia de investigagao ¢ fulcral no desenvolvimento de um
estudo: o método eleito deve ter em consideracdo o tipo de problema/tema estudado e a
natureza desse problema/tema devera determinar qual o método mais adequado a sua
concretizagao.

A tematica eleita para investigacdo impo0s a necessidade de tragar um caminho que
permitisse entender como se poderdo promover aprendizagens matematicas significativas
através da realizacdo de atividades ludicas. Pareceu-nos, assim, que uma abordagem
qualitativa se apresentava como mais adequada a esta inten¢do, na medida em que
consente um conhecimento mais pormenorizado e enriquecedor da situagdo em andlise.

Segundo Bogdan e Biklen (1994), uma investigacdo desta natureza possui cinco
carateristicas especificas: a fonte direta dos dados ¢ o ambiente natural e o investigador ¢
o principal responsavel pela recolha dos dados; os dados recolhidos sdo essencialmente
descritivos; o processo ¢ mais relevante do que os resultados ou produto; os dados sdo
analisados de forma indutiva; e, por fim, ¢ atribuido grande importancia ao significado.

Sousa (2009) explicita que as pesquisas qualitativas “(...) procuram compreender
0s mecanismos, ou como funcionam certos comportamentos, atitudes e fungdes” (p. 31).
Neste sentido, o investigador qualitativo alicer¢ca-se numa pesquisa que

(...) usa o texto como material empirico (em vez de numeros), parte da nogdo da
constru¢do social das realidades em estudo, esta interessada nas perspectivas dos
participantes, em suas praticas do dia a dia e em seu conhecimento cotidiano
relativo a questdo de estudo (Flick, 2009, p. 16).
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As experiéncias e as interagdes sdo aspetos importantes nesta metodologia, sendo
que os pesquisadores qualitativos se interessam por observa-las no seu contexto natural.
A situacdo natural compde a fonte de dados, tornando o pesquisador o elemento chave da
recolha de informagdo: primeiramente, o investigador descreve e sO posteriormente
analisa e avalia, de forma indutiva, os dados recolhidos. Este género de pesquisa ¢
projetado para ser o mais aberta possivel, evitando situacdes padronizadas.

Assumimos que esta op¢do metodoldgica foi de certa forma influenciada pela
investigacdo-acdo, uma vez que, seguindo a linha de pensamento de Coutinho (2011) “A
Investigacdo-Accao pode ser descrita como uma familia de metodologias que incluem
accdo (ou mudanga) e investigacdo (ou compreensdo) ao mesmo tempo, utilizando um
processo ciclico ou em espiral, que alterna entre ac¢ao e reflexdo critica” (p. 313). Pardal
e Lopes (2011), por sua vez, afirmam que “A investigagdo-ac¢ao consiste numa estratégia
de recolha e de andlise de dados sobre um fendmeno especifico, geralmente critico, tendo
em vista a formalizagdo e promog¢ao de mudanca na realidade estudada” (p. 44).

Sousa (2009) acrescenta ainda que a investigacao-acao

E eminentemente participativa, colaborando activamente na investigagio tanto o
professor como os alunos, experimentando diferentes situagdes e procurando as
solugdes mais adequadas. E auto-avaliativa, na medida em que ha uma contante
avaliacdo das situacdes, com o objetivo de procurar os caminhos mais eficazes”

(p. 98).

Como estratégia de agdo, a investigagdo-a¢do pode “desencadear profissionais
mais reflexivos, mais intervenientes nos contextos em que se inserem e desencadeadores
de praticas pertinentes, oportunas e¢ adaptadas as situagdes com as quais trabalham”
(Sanches, 2005). Como consequéncia, este tipo de investigacao assenta no campo de acao
de um profissional reflexivo que, de forma continua, investe num processo de pesquisa e
acdo no ambito da sua profissionalidade.

A articulacdo da teoria com a pratica, a valorizacdo da pratica e a reflexdo sobre
a mesma sdo trés carateristicas relevantes desta metodologia, € que nos parecem
enquadrar os objetivos definidos para este estudo. A investigacdo-acdo ¢ considerada um
recurso adequado para a melhoria da educagdo e dos seus profissionais, uma vez que
conduz os docentes a procurar novas metodologias e técnicas, baseando-se numa filosofia
educacional progressista e motivadora, sendo que as suas estratégias de acdo podem ser
adotadas conforme as suas necessidades face as situagdes educativas. No decurso da
pratica houve uma grande participagdo por parte dos educadores/professores e das

criangas/alunos nas diversas atividades/jogos propostos. Depreende-se que esta
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metodologia se assume como indutiva, como consequéncia da intera¢do do investigador
com os investigados, sendo que cada um se molda e interpreta os comportamentos em
conformidade com os seus esquemas socioculturais. Contudo, ¢ necessario ter
consciéncia que a amostra do estudo € restrita e que os resultados ndo sdo generalizaveis,

estando somente restringidos ao contexto no qual se desenvolve a investigagao.

3.2. Técnicas, Critérios e Instrumentos de Recolha de Dados

A pesquisa qualitativa, segundo Bogdan e Biklen (1994), envolve a obtencdo de
dados em forma de palavras ou imagens e ndo de numeros, enfatiza mais o processo do
que o produto e preocupa-se em retratar a perspetiva dos participantes. A técnica de
recolha de informagdo privilegiada neste estudo foi a observagdo, uma vez que esta
técnica permite o conhecimento dos acontecimentos de forma natural, ou seja, tal como
eles acontecem no seu contexto e ajuda a compreender os acontecimentos, as interagoes,
os comportamentos e as atitudes das pessoas no seu contexto proprio, sem alterar a sua
espontaneidade:

A observacdo ¢ uma técnica de coleta de dados para conseguir informacdes e
utiliza os sentidos na obtencdo de determinados aspectos da realidade. Nao
consiste apenas em ver € ouvir, mas também em examinar fatos ou fenémenos
que se deseja estudar” (Marconi & Lakatos, 2002, p. 88).

Torna-se fulcral ter bem ciente que quando observamos nao podemos julgar:
observar ¢ olhar com atenc¢do sem ajuizar.

“A observagdo pode ser aplicada de maneira padronizada ou pode ser aberta e
participante” (Flick, 2013, p. 131). Neste estudo, a observagao consubstanciou-se a uma
observacao participante e natural, visto que o pesquisador esteve presente no campo para
realizar as observagdes, ou seja, envolveu-se na vida da comunidade educacional que
estudou, “como se fosse um dos seus elementos, observando a vida do grupo a partir do
seu interior, como seu membro” (Sousa, 2009, p. 113). Este tipo de observacao tem como
vantagens uma maior compreensao dos pensamentos e motivagdes dos sujeitos analisados
e o acesso rapido a dados sobre situagdes do quotidiano, uma vez que o observador “vive
a situagdo, sendo-lhe, por isso, possivel conhecer o fenémeno em estudo a partir do

interior” (Pardal & Lopes, 2011, p. 72).
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Quanto aos meios utilizados, a observagdo realizada foi de carater sistematico,
uma vez que foram utilizados instrumentos para registo dos dados e dos fendomenos
observados. Neste género de observagado, o observador “sabe o que procura e o que carece
de importancia em determinada situacdo; deve ser objetivo, reconhecer possiveis erros e
eliminar a sua influéncia sobre o que vé ou recolhe” (Marconi & Lakatos, 2002, p. 90).

O registo das observagdes realizou-se através de notas de campo, enriquecidas
com fotografias ilustrativas das atividades realizadas e de grelhas de avaliagdo das
atividades desenvolvidas em sala de aula (ver Anexo I ¢ II).

A opcao pelas notas de campo deveu-se ao facto de, a semelhanga da investigacao
qualitativa, serem consideradas descritivas: as notas de campo ressalvam essa
carateristica, na medida em que, e segundo Bogdan e Biklen (1994), as notas de campo
incluem material descritivo, onde a inten¢do ¢ descrever por palavras o local, as pessoas,
as acdes e as conversas, ¢ material reflexivo, onde o observador aplica a sua opinido, as
suas ideias e as suas preocupacdes. Este instrumento, bem utilizado, “podera proporcionar
conclusodes de elevado interesse relativos a motivacdo, as técnicas mais adequadas para
cada tipo de material, as ferramentas mais eficazes” (Sousa, 2009, p. 97) e servird de
grande auxilio para andlise e conclusio do estudo.

Por sua vez, com a utilizagdo das grelhas de avaliagdo tencionou-se compreender
e clarificar se os objetivos definidos na planificagdo de cada atividade tinham sido
alcancados pelos participantes: as grelhas de avaliagdo foram criadas tendo em
consideragao os objetivos explicitados na planificacdo de cada uma das atividades e foram

preenchidas no momento da observacao e/ou logo ap6s a observacgao.

3.3. Opcoes de tratamento e analise de dados

Concluida a recolha de dados torna-se essencial recorrer ao tratamento e andlise
dos mesmos. Como afirma Amado (2014) “Nao basta recolher dados, € preciso saber
analisa-los e interpreta-los” (p. 299).

Bogdan e Biklen (1994) definem a anélise de dados como

o processo de busca e de organizagdo sistematico de transcricdes de entrevistas,
de notas de campo e de outros materiais que foram sendo acumulados, com o
objetivo de aumentar a sua propria compreensio desses mesmo materiais e de lhe
permitir apresentar aos outros aquilo que encontrou (p. 205).
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A medida que as atividades iam sendo realizadas, foram efetuadas notas de campo
e tiradas fotografias. Todas as atividades concebidas e colocadas em pratica tiveram em
consideracdo os objetivos que se estabeleceram para cada aula nas planificagdes, os
gostos, interesses e especificidades das criangas/alunos e do grupo/turma, assim como o
espaco e os materiais disponiveis.

Para analisar a informacdo obtida, procedeu-se a uma analise de contéudo.
Segundo Bogdan e Biklen (1994), este tipo de analise envolve o trabalho com os dados,
a sua organizacdo e divisdo em pontos especificos que facilitem o seu manuseamento, a
descoberta de aspetos importantes que devem ser assimilados e a deliberagdo do que vai
ser exposto aos outros. Ludke e André (1986), por sua vez, ressalvam ainda que este tipo
de analise ndo se pode limitar ao que estd explicito no material, devendo ir mais além,
desvendando possiveis mensagens implicitas.

A analise baseou-se nas planificacdes construidas para cada atividade, nas notas
de campo relativas a cada atividade e nas grelhas de avaliagdo resultantes da
implementagao das atividades

Numa fase seguinte, realizou-se uma sintese geral de toda a intervencao educativa.
Para a execug¢do desta tarefa decidiu-se construir quadros de categorias de analise. Esta
escolha explica-se pelo facto de considerarmos que uma analise categorial possibilita-nos
apresentar os dados recolhidos de uma forma sistematizada e estruturada, facilitando a
analise dos mesmos. Assim sendo, apos a leitura detalhada das notas de campo e das
avaliagdes, foram adotadas as seguintes categorias:

* Componentes / Dominios de abordagem matematica;
* Interdisciplinaridade;

* Organizacdo do grupo;

* Tipos de materiais utilizados;

* Local da atividade,

explicitadas no Quadro 1 que a seguir se apresenta.

Categoria Explicitacao

Constituintes de natureza 16gico-matematica
Componentes/Dominios de abordagem abrangidos pelas atividades, de acordo com o

matematica definido nas OCEPE ou no Programa de
Matematica para o 1.° Ciclo.

. Como interdisciplinaridade entende-se a
Interdisciplinaridade - , L. T
combinacdo entre areas/dominios/disciplinas

34



com o objetivo de facilitar a compreensdo de
um objeto a partir da convergéncia de pontos

de vistas diversificados.

Organizacio do grupo

Organizagdo do grupo de criangas/alunos no

decorrer da atividade.

Tipos de materiais utilizados

Tipo de materiais utilizados nas atividades
desenvolvidas em sala de aula. Os materiais
podem ser estruturados ou ndo estruturados:
nos estruturados englobam-se os materiais
especificos e os materiais tecnoldgicos; nos
materiais ndo estruturados integramos os
materiais naturais e os materiais do dia a dia.

Local da atividade

Local onde a atividade se realizou.

Quadro 1 — Explicita¢do das categorias de analise

A avaliagdo das atividades, juntamente com a analise dos quadros categoriais,

ajudar-nos-3o a chegar a conclusdes mais objetivas e completas, essenciais para a

obtencao de possiveis respostas as questdes de investigacao.

3.4. Cronograma do trabalho desenvolvido
PERCURSO I 2 I 2
T LTI SEMESTRE | SEMESTRE | SEMESTRE | SEMESTRE
15/16 15/16 16/17 16/17

Revisdo bibliografica

Defini¢do da problematica
tedrica

Definicdo dos objetivos
gerais

Realizagdo da componente
empirica

Analise e interpretag@o dos
dados

Revisdo final da investigagao

Elaboragdo do Relatorio

Quadro 2 — Cronograma do trabalho desenvolvido
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CAPITULO 4 - COMPONENTE EMPIRICA

Este capitulo ¢ dedicado a parte empirica concretizada no ambito desta
investigagdo. Primeiramente, descreve-se a intervencdo educativa em contexto Pré-
Escolar, incluindo-se a caraterizacdo da instituicdo e do grupo, as atividades colocadas
em pratica e uma avaliacdo da interveng¢ao realizada. Posteriormente, procede-se de forma
analoga relativamente a intervengao educativa em contexto de 1° CEB. O capitulo finaliza

com a reflexdo sobre toda a intervencao desenvolvida nos dois contextos educativos.

4.1. Intervencao educativa em contexto Pré-Escolar

4.1.1. Caracterizacio do contexto

A pratica educativa em contexto Pré-Escolar desenvolveu-se numa instituicao
privada do Concelho de Matosinhos. O meio onde se situa a instituicdo ¢ composto por
grandes empreendimentos de habita¢do, uma grande superficie comercial, pequenas lojas
e facilidade de acesso aos transportes publicos, como o metro e o autocarro.

O grupo era constituido por 16 criangas, 10 do género masculino e 6 do género
feminino. As idades eram compreendidas entre os 3 e os 5 anos, porém, as criangas com
3 anos completaram, até ao fim de dezembro, 4 anos. Uma das criangas com 5 anos tem
necessidades educativas especiais (paralisia cerebral). Ja todas frequentavam a instituicdo
no ano letivo anterior, a excecdo de uma crianca. As criangas pertencem,
maioritariamente, a familias de classe média/alta.

O grupo caracteriza-se por ser curioso, autdbnomo e participativo. Ao nivel do
desenvolvimento cognitivo, segundo Piaget, as criancas de 4 anos encontram-se no
estadio pré-operatorio. Os processos cognitivos deste estadio sdo “a fungdo simbolica, a
compreensdo das identidades, a compreensdo da causa e efeito, a capacidade para
classificar e a compreensdo do numero” (Papalia, Olds, & Feldman, 2009, p. 312). Neste
grupo, grande parte das criangas ja tém nog¢ao de que as suas a¢des trazem consequéncias,
que podem ser boas ou mas. O jogo simbdlico estd muito presente nas brincadeiras deste

grupo, quer dentro da sala, quer no recreio.
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De modo geral, as criangas falam e exprimem-se corretamente, sendo percetivel
o que pretendem dizer.

Relativamente & Matematica, o grupo, de um modo geral, conhece os nimeros até
10, conta corretamente e apresenta facilidade em interpretar graficos. As aulas de xadrez
que as criangas frequentam muito contribuem para a aquisi¢do de conhecimentos
matematicos, principalmente ao nivel das formas geométricas e da orientagao espacial.

Ao nivel das interagdes (desenvolvimento psicossocial) ja € possivel observar que
algumas criangas ja t€ém o ‘melhor amigo’. A entreajuda ¢ um aspeto que esta presente no
dia a dia das criangas. E visivel uma preocupagio com o outro, deixando o egocentrismo
para tras.

Relativamente a rotina, esta torna-se um fator relevante na organizagdo do
ambiente educativo, uma vez que permite as criangas terem conhecimento dos momentos
e das tarefas que irdo fazer ao longo do dia, facilitando assim a sua gestao de tempo e da
autonomia. “(...) a rotina diria da pré-escola High-Scope ¢ constante, estavel e, portanto,
previsivel pela crianga” (Oliveira-Formosinho, 2013, p. 87). Com uma rotina estavel, a
crianga conseguira prever o que ird fazer a seguir, nao ficando ansiosa e preocupada com
0 que podera vir a acontecer.

O horario pré-escolar comeca as 9h e termina as 17h30min. Durante o tempo que
permanecem na institui¢do, as criangas ndo estdo somente na sala com a educadora e a
auxiliar, uma vez que o grupo tem mais 7 professores de atividades especificas, tais como

xadrez, natacdo, musica, dramatica, plastica, inglés e espanhol (ver Quadro 3).

Distribuicio do tempo semanal por atividade na Educacao Pré-Escolar

Atividades 4 anos
Orienta¢des Curriculares Nacionais 14h45min
Inglés 1h30 min (30minx3)
Espanhol 1h30 min (30minx3)
Xadrez 1h (30minx2)
Natacio 45min

Educac¢io Musical . )
~ P 1h (simultaneo)
Educacido Dramatica

Expressao Plastica 1h
TOTAL 21h30min
Recreio e descanso de almoco 2h

Quadro 3 — Distribui¢do do tempo semanal no contexto Pré-Escolar

Para além do tempo, o espago e os materiais também tem um papel fundamental

no desenvolvimento e aprendizagem nas criangas.
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A instituigdo rege-se por uma pedagogia baseada no Modelo de High-Scope e no
Modelo da Escola Moderna. Assim, as salas do Jardim de Infincia seguem uma
orientagdo construtivista, apresentando “areas diferenciadas de atividade para permitir
diferentes aprendizagens curriculares” (Oliveira-Formosinho, 2013, p. 83). No inicio da
pratica educativa, a sala dos 4 anos estava dividida em 9 Areas: Area da Plastica, Area
dos Jogos, Area das Ciéncias, Area da Biblioteca, Area da Garagem, Area da Casinha,
Area dos Fantoches, Area da Pintura e Area da Areia (ver Figura 1). Ao lado do nome de
cada area estd indicado o nimero de criangas que a podem frequentar em simultaneo,
garantindo assim uma melhor organiza¢do do grupo e do espaco. De salientar que ¢ nas
areas da Ciéncia e dos Jogos que se encontram os materiais que promovem aprendizagens
mais relacionadas com a Matematica.

A meio do ano letivo, a sala dos 4 anos sofreu algumas alteracdes, de modo a
adaptar o meio educativo as necessidades e interesses do grupo, sendo que a Area da

Casinha foi substituida pela Area do Castelo ¢ a Area dos Fantoches uniu-se a Area da

Biblioteca (conforme Figura 2).

Janela

- Ciéncias
Biblioteca

G
-

Quadro Interativo
Quadro Interativo

Ciéncias

Pintura

Plastica Plastica

Pintura
Biblioteca

Lavatdrio

Lavatdrio

Figura 1 - Primeira planta da sala dos 4 anos Figura 2 - Segunda planta da sala dos 4 anos

A sala carateriza-se por ser ampla e iluminada, com uma janela grande, que
permite que as criangas vejam para o exterior. Nas paredes estdo expostos varios trabalhos

realizados pelas criangas. Este aspeto torna o ambiente mais familiar, integrador e
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motivador, uma vez que as criangas sentem o seu trabalho ser valorizado e apreciado por

quem entra na sala.

Todas as areas estdo equipadas com materiais adequados e diversificados, de

forma a proporcionar uma grande variedade de atividades. A introducdo de novos

materiais € uma boa forma de motivar as criangas a novas aprendizagens.

4.1.2. Descricao das atividades realizadas

Neste ponto serdo apresentadas as atividades colocadas em pratica em contexto

Pré-Escolar. No seguinte quadro (Quadro 4) expdem-se a data da realizagdo das

atividades e os contetildos matematicos trabalhados em cada atividade.

ATIVIDADE

“Pesca dos Numeros”

“Coelhos nas Tocas”

“Somos construtores!”

“O que vamos semear?”

“As nossas macieiras!”

“Vamos ajudar o Rei!”

“Semeacio das sementes”

“A Lagartinha muito
comilona”

Jogo da Macaca

DATA

02/12/2016

19/02/2016

15/04/2016

20/04/2016

20/04/2016

21/04/2016

04/05/2016

05/05/2016

06/05/2016

DOMINIOS / CONTEUDOS

Numeros e Operacgdes:

* Contagem até 10

* Correspondéncia do nimero a quantidade
Numeros e Operacdes:

* Contagem até 10

Geometria e Medida:

* Nogdes topoldgicas (dentro e fora)

Geometria e Medida:
e Padroes

Organizagdo e Tratamento de Dados:
* Construcao e analise de tabelas

Numeros e Operacgdes:

* Contagem até 10

* Adigdo

Geometria e Medida:

* Figuras Geométricas

Geometria e Medida:

* Medicao

Numeros e Operacgdes:

* Contagem até 10

* C(lassificagdo

* Relagdes numéricas

* Adigdo

Organizagdo e Tratamento de Dados:

* Construgdo e analise de pictogramas
Numeros e Operacgdes:

* Contagem até 10

* Correspondéncia do nlimero a quantidade
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Numeros e Operacgdes:
* Contagem até 10
* Adigdo
* Subtragdo
Geometria e Medida:
Jogo dos Padroes 12/05/2016 ~ * Padroes
* Figuras Geométricas
Numeros e Operagdes:
“Corre, conta e junta!” 02/05/2016  * Contagem até 10
* Correspondéncia do nimero a quantidade

Jogo do Bowling 11/05/2016

Geometria e Medida:
“Onde esta a Beebot?” 15/06/2016  * Nogdes topologicas (a frente, atras,
debaixo, a direita, a esquerda)

Quadro 4 — Atividades, datas e conteudos trabalhados em contexto Pré-Escolar

e “Pesca dos Numeros”

Objetivos: A crianca devera ser capaz de contar corretamente as figuras e associar o

numero ao seu grafismo.

Descriciio: Neste jogo as criangas irdo pescar peixinhos. Para isso, terdo que retirar, de
forma aleatoria, um cartdo (isco) de dentro do saco. De seguida deverao contar o nimero
de imagens presentes no cartdo de modo a saberem qual o peixe que terdo que pescar, ou
seja, a crianga pegard na cana, colara o isco (cartdo correspondente a quantidade) e terd
que pescar o peixe que tiver o nimero que corresponde a quantidade de imagens presentes

no 1isco.

Material: Caixa ou saco, Cana de pesca, 16 cartdes com figuras (isco) e 16 peixes

identificados com niimeros de 1 a 10.

e “Coelhos nas Tocas”

Objetivos: A crianga devera ser capaz de enumerar e utilizar os nomes dos numeros em

contextos familiares, de distinguir o conceito de “dentro” do de “fora” e de resolver

problemas simples recorrendo a contagens.
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Descricao: Antes do jogo iniciar, o adulto colocara alguns arcos espalhadas pelo chao do
polivalente. O jogo inicia-se com as criangas a correrem livremente pelo espago. Quando
ouvirem “STOP! 2 coelhos na toca!”, as criancas (coelhos) terdo que correr o mais
depressa possivel para as tocas (arcos), s6 podendo ficar duas criancas em cada toca. As
criangas que ndo conseguirem chegar a tempo aos arcos, ficardo de fora uma jogada. A
cada jogada, o adulto trocara o numero de coelhos nas tocas, modificando também o

nimero de tocas disponiveis.

Material: 8 arcos

e “Somos construtores!”

Objetivos: A crianga deverd ser capaz de reconhecer e criar padrdes simples

Descricao: O adulto comega a colocar um pequeno grupo de criancas em fila, seguindo
uma sequéncia. Por exemplo: coloca uma crianga sentada, outra em pé e de seguida uma
sentada. Posteriormente, escolhe duas criangas, que serdo os construtores responsaveis
por continuarem a formar o resto da sequéncia seguindo o padrdo inicial. O padrao
termina quando todas as criangas fizerem parte dele. Finalizado o padrao, o adulto podera
sugerir novos padrdes, como por exemplo: em pé, deitado, em pé...; pernas abertas, pernas
fechadas, pernas fechadas, pernas abertas...; deitado de barriga para baixo, barriga para
cima, deitado de lado, barriga para baixo...; ou dar oportunidade as criancas de serem elas

proprias a inventarem padrdes.

* “0O que vamos semear?”

Objetivos: A crianca devera ser capaz de participar na recolha de dados acerca de si
proprio, de organizar a informacdo em graficos e de interpretar os dados apresentados em

graficos.
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Descricao: Antes de iniciarmos os trabalhos na Horta € necessario ficar decidido quais
as sementes/plantas que cada crianga ird semear/plantar. Para isso, em grande grupo, sera
construida uma tabela de forma a saber o que as criangas pretendem semear/plantar e
desta forma, formar também os grupos da Horta. Serdo apresentadas as criangas as
sementes dos seguintes alimentos: magas, cebolas, morangos e couves. De seguida cada
crianga terd que escolher o tipo de semente que pretende semear. Apds a selecdo, a crianca
deve procurar o seu nome e colocé-lo por cima da respetiva imagem do alimento
escolhido. Quando todas as criangas tiverem escolhido o que gostariam de semear, sera
realizada, em grande grupo, a andlise do grafico. Possiveis perguntas:

- Quais as sementes que vamos semear?

- Quais as criangas que vao colocar na terra as sementes de maga?

- Quantas criangas vao semear couves?

- Qual o maior grupo?

- Qual o grupo que tem menos elementos?

Material: Cartolina, imagens dos frutos/legumes a semear e cartdes com os nomes das

criangas.

e “As nossas macieiras!”

Objetivos: A crianga deverd ser capaz de contar corretamente até 10 objetos e de

relacionar a adicdo com o combinar de dois grupos de objetos.

Descricio: Esta atividade iniciar-se-4 com a entrega de uma folha com dez magas que as
criangas terdo que pintar e posteriormente recortar. Quando terminarem de recortar, sera
entregue a cada criangca um pedago de folha com o formato de uma arvore para colarem
numa folha azul que cada crianga terd. De seguida, a educadora entregara dois dados (0
ao 5) auma crianga que os langara, um de cada vez, e contara o nimero de pintas em cada
dado. Posteriormente, contara o numero total de pintas dos dois dados. O numero total
sera a quantidade de macgas que a crianga colard na sua arvore, ou seja, se num dado sair
2 pintas e no outro dado sair 5 pintas, a crianga terd que colar 7 magas na sua arvore.

Antes de comegar a colar, a crianga tera que passar os dados a outra crianga que seguira
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0s mesmos passos até concluir a atividade. Para finalizar, a crianga podera colorir a sua

folha ao seu gosto.

Material: 16 folhas com magas por pintar, 16 folhas A4 azuis, tesouras, colas, 16 folhas

com o formato de arvores, 2 dados numerados de 0 a 5, lapis de pintar e revistas.

* “Vamos ajudar o Rei!”

Objetivos: A crianca deverd ser capaz de identificar as figuras geométricas
independentemente do seu tamanho ou posi¢cdo e de reconstruir uma figura (castelo)

utilizando as formas geométricas.

Descricao: Esta atividade comega com a leitura do seguinte texto:

“Q rei Anibal tinha um bonito castelo, onde vivia com toda a sua familia e de onde
governava o seu Reino. Este castelo era muito especial, pois era construido apenas com
figuras geométricas, como podes ver no desenho que um pintor famoso 1a do Reino, o
Mestre Trocatintas, tinha feito.

Um certo dia, a bruxa Nariguda, zangada porque ndo tinha sido convidada para
ser a madrinha do principe herdeiro, langou um feitico sobre o castelo: ela destruiria o
castelo, se o0 Rei Anibal ndo lhe desse metade do seu Reino. O rei ficou muito preocupado,
pois a bruxa Nariguda tinha fama de ser muito ma e se ele lhe desse metade do Reino, os
seus habitantes seriam muito maltratados pela bruxa. Por outro lado, o Castelo era muito
apreciado pelo povo e por todos os visitantes do Reino.

Entdo o Rei pensou fazer o seguinte: escolheu uma zona muito bonita no meio da
floresta e decidiu construir um novo castelo igual ao que tinha sido ameagado pela bruxa
Nariguda.

E aqui que tu entras a ajudar o rei Anibal nessa dificil tarefa. Estas preparado?”
Apods a leitura do texto, serd apresentado as criangas uma caixa com as formas
geométricas em papel, sendo que cada crianga tera que retirar da caixa 1 retangulo grande,
1 retangulo médio, 1 retdngulo pequeno, 1 quadrado grande, 3 quadrados pequenos, 1
circulo grande, 1 circulo pequeno, 1 tridangulo grande e 1 triangulo pequeno. Quando ja

tiverem todas as figuras necessarias para a atividade, as criangas dirigem-se para as mesas
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de Expressdo Plastica. Posteriormente, a imagem do castelo serd projetada no quadro

interativo. No final, todas as criancas terdo a oportunidade de apresentar o seu castelo ao

grupo.

Material: Computador, quadro interativo, cola, 16 folhas brancas A4, 16 retangulos
grandes, 16 retingulos médios, 16 retangulos pequenos, 16 quadrados grandes, 48
quadrados pequenos, 16 circulos grandes, 16 circulos pequenos, 16 tridngulos grandes e

16 triangulos pequenos.

* “Semeacao das sementes”

Objetivos: A crianca devera ser capaz de utilizar o palmo da mao como unidade de

medida.

Descricio: Antes de as criangas se preparem para irem para a Horta (calgarem as
galochas), sera relembrado, com a ajuda do grafico construido pelas criangas, quais os
grupos e o que cada um ira semear.

De seguida todos dirigem-se para a Horta do Colégio. Na Horta ir4 trabalhar um grupo
de cada vez, ou seja, enquanto um grupo estd a semear, os outros assistem. No momento
de semear ¢ importante que as criangas tenham em aten¢do que devem semear com uma
mao de distancia, isto ¢, devem medir a distancia entre as sementes utilizando o palmo da
mao como unidade de medida.

Apos todos os grupos terminarem a semeagao, as criancas dirigem-se todas para a sala.

Material: Sementes, dgua, regador e enxada.

e “A Lagartinha muito comilona”

Objetivos: A crianca devera ser capaz de classificar objetos, de utilizar os conceitos de
(13 b ) (13 2 4 b
mais” e “menos” para comparar numeros, de interpretar dados apresentados em

pictogramas e de relacionar a adicdo com o combinar de dois grupos de objetos.
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Descrico: A historia “A Lagartinha muito Comilona” serd apresentada utilizando o
fantocheiro da sala. Apos a leitura serdo colados no quadro cartdes, cada um com um
alimento que a lagarta comeu, para as criangas ordenarem consoante a sequéncia que a
lagarta os comeu.
De seguida, colocar-se-do mais cartdes com os alimentos e o grupo tera que construir um
pictograma da comida que a lagarta comeu durante a semana. Finalizado o pictograma,
sera realizada, em grande grupo, uma analise do mesmo.
Possiveis perguntas:

- Em que dia comeu mais frutos?

- Comeu menos na quarta ou na quinta-feira?

- Comeu mais no sdbado ou no domingo?

- Quantas frutas comeu a lagarta na segunda e terga-feira?

- Quantas frutas comeu a lagarta na quinta e sexta-feira?

- Quantos alimentos comeu a lagarta nesta semana?
Por fim, serd pedido ao grupo que realize a classificagdo dos alimentos que sdo frutos e

os alimentos que ndo sao frutos.

Material: Cartolina, imagens de todos os alimentos que a lagarta comeu, colas e 2 arcos.

* Jogo da Macaca

Objetivos: A crianca devera ser capaz de contar corretamente até 10 e de associar o

numero ao seu grafismo.

Descricao: Esta atividade serd realizada no recreio exterior ou, caso o tempo
meteorologico ndo permita, no polivalente/zona de acolhimento.

Inicialmente, o jogo da macaca devera ser desenhado no chdo. Posteriormente, uma
crianca de cada vez iré ter a oportunidade de jogar. Para jogar terd que retirar um cartdo
a sorte do saco. De seguida deverd contar o nimero de figuras presentes no cartdo e

coloca-lo por cima do nimero desenhado no chao, para poder jogar o jogo.
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Se a crianga fizer corretamente a correspondéncia do cartdo ao numero e se ‘saltar’
corretamente poderd jogar mais uma vez. O jogo termina quando todas as criancas

tiverem jogado.

Material: Fita adesiva, giz, cartdes com bolas pretas em diferentes quantidades e um arco

pequeno.

* Jogo do Bowling

Objetivos: A crianca devera ser capaz de contar corretamente até 10, de registar os
resultados recorrendo a contagens e as gravuras, de relacionar a adi¢do com o combinar
de dois grupos de objetos, de relacionar a subtragdo com o retirar de uma dada quantidade
de objetos de um grupo de objetos e de utilizar os conceitos de “mais” e “menos” para

comparar numeros.

Descricao: Neste jogo as criancas tém que langar a bola com o objetivo de fazer cair o
maior nimero de garrafas possiveis. Cada crianca terd a oportunidade de langar a bola 2
vezes. Na primeira vez, a crianga langa a bola e regista, no seu boletim, quantas garrafas
deitou ao chdo. Ao registar, a crianga riscara o numero de simbolos corresponde ao
nimero de garrafas que derrubou. Na segunda vez, j4 com as garrafas novamente todas
colocadas no sitio, a crianga volta a lancar a bola e a registar quantas garrafas cairam.
No fim, a crianca terd que ser capaz de dizer em qual das jogadas conseguiu derrubar
mais garrafas.
Possiveis questoes:

- Quantas garrafas deitaste ao chdo na primeira jogada?

- Quantas garrafas ficaram em pé na primeira jogada?

- Quantas garrafas derrubaste nas duas jogadas?

- Derrubaste mais garrafas na primeira ou na segunda jogada?

Material: 10 garrafas, 1 bola, 16 boletins de registo dos resultados das jogadas e 16 lapis.
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* Jogo dos Padroes

Objetivos: A crianca deverd ser capaz de reconhecer e explicar padrdes simples e de

utilizar formas comuns para criar e recriar padroes.

Descriciio: As criangas estardo divididas em dois grupos, ficando cada grupo numa mesa.
De seguida sera entregue a cada crian¢a um cartdo com a fase inicial de um padrdo, sendo
que cada crianga terd que completa-lo com as pecas disponiveis em cima da mesa.
Quando todas as criangas terminarem de preencher o seu cartdo e apds o adulto verificar
se estd correto, as criangas fazem a troca de cartdes com os colegas de mesa.

Posteriormente, as criangas trocam de cartdes com as criangas da outra mesa.

Material: 16 cartdes com a fase inicial do padrdo e as pecas que completam os padroes

* “Corre, conta e junta”

Objetivos: A crianca devera ser capaz de contar corretamente até 10 e de reconhecer os

nameros de 1 a 10.

Descricao: Esta atividade sera realizada no recreio exterior do Colégio.

Quando as criangas chegarem ao recreio ja estardo os paus com os cartdes espalhados
pela areia. Serd pedido as criangas que se sentem de costas para o parque de areia. O
adulto colocara, atras de cada crianga, um cartdo com o nimero ¢ uma mola. Ao sinal do
adulto, as criancas terdo que pegar nos dois objetos e correr em dire¢do a quantidade
correspondente ao niumero do seu cartdo. Quando encontrar o cartdo correspondente, a
crianca terd que juntar os dois cartdes com uma mola. Para verificar que a
correspondéncia esta correta, sera pedido a cada crianga que diga qual o seu numero e
qual a sua quantidade.

Terminada a verificagdo, serd pedido as criancas que voltem novamente a sentar-se de

costas para o parque de areia, de forma a jogarem mais vezes.

Material: 16 cartdes com bolas pretas em diferentes quantidades, 16 cartdes com
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numeros de 1 a 10, 16 molas e 16 paus de espetada.

e “Onde esta a Beebot?”

Objetivos: A crianca deverd ser capaz de descrever as posi¢des relativas de objetos

99 e 2 <6 99 e

usando termos como “debaixo de”, “a direita de”, “a esquerda de”, “a frente de” e “atrés

de”

Descricao: Nesta atividade, as criangas terdo que conduzir a Beebot pelas quadriculas do
papel de cenario. Cada crianga escolherd o caminho que deseja que a Beebot faga. Quando
a Beebot chegar ao destino, a crianca tera que identificar qual o objeto que se encontra a
frente, a atrds, por baixo, a direita e a esquerda da Beebot. Todas as criangas terdo
oportunidade de jogar, sendo que a Beebot sé passard para a crianca seguinte, quando a

crianca que estiver a jogar tiver respondido as questoes.

Material: Papel de cenario com quadriculas de desenhos e a Beebot.

4.1.3. Avalia¢ao da intervenciao educativa

A Pesca dos Numeros foi muito bem aceite pelo grupo de criancas, que se
mostrou motivado e participativo ao longo de todo o jogo. Desde o inicio, as criangas
perceberam e cumpriram as regras do jogo, sendo que, quando alguma crianga se esquecia
de colocar o cartdo na cana antes de pescar o peixe, era de imediato chamada a atencao
pelos colegas. A grande maioria efetuou todos os procedimentos do jogo de modo
auténomo, sem necessitar de intervengao do adulto. A intervencdo do adulto s6 foi precisa
quando as criangas tentavam dizer qual o peixe que tinha que ser pescado perante as
dificuldades do jogador, acabando por ndo respeitar o ritmo da crianca. Nessas situacgoes,
procuramos explicar que ndo estavam a agir de forma correta e ajudavamos a crianga que
estava a jogar, dando pistas ou fazendo questoes.

Consideramos que o material utilizado também contribuiu para o sucesso da

atividade, uma vez que as criancas se identificaram com as imagens, fascinaram-se com
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a forma como o iman da cana atraia os peixes € a caixa com 0s cartdes provocou grande
curiosidade.

Com esta atividade, foi notério que grande parte das criangas consegue contar
corretamente e identificar os nimeros até 10. As criangas que sentiram dificuldades, ao

serem ajudadas pelo adulto, conseguiram cumprir o objetivo do jogo.

A atividade Coelhos nas Tocas foi realizada durante a aula de Expressao Motora.
Quando as criangas se aperceberam, através da explicagdo do jogo, que iriam
“transformar-se”” em coelhos ficaram entusiasmadas e com uma enorme vontade de jogar.
Ao longo do jogo, houve situagdes em que havia coelhos em falta ou em excesso dentro
das tocas, sendo necessario corrigir essas situagdes para se prosseguir com o jogo. Em
conversa com os colegas ou de forma auténoma, as criangas foram arranjando solucdes.
Neste caso foi percetivel que o nimero de criangas capaz de resolver estas questdes
autonomamente ¢ menor do que as que ndo conseguem. Durante o jogo observamos
também alguns momentos de entreajuda com as criangas a indicarem aos colegas para
que toca deveriam ir para ndo perderem. As criangas que ndo arranjavam toca ficavam

uma vez ser jogar, sendo que esta regra foi aceite por todos sem problemas.

Em relagdo ao jogo Somos Construtores, este ndo correu da forma como
desejariamos. A explicag¢do dos procedimentos e das regras foi realizada em grande grupo
e foram usadas criangas do grupo para exemplificar. No exemplo dado, o padrdo era
“menina-menino-menina-menino...”. Como as criangas ndo demonstraram duvidas,
procedeu-se a escolha do construtor e definiu-se um novo padrao. O grupo entendeu o
padrdo, mas grande parte das criangas juntou-o ao padrdo utilizado no exemplo anterior,
0 que gerou uma confusdo, uma vez que umas criangas diziam que tinha de ser um menino
e outras diziam que ndo. Perante esta situagao, sentimos necessidade de intervir e de voltar
a explicar o que era pretendido. Contudo, com o padrdo seguinte voltou a gerar-se a
mesma confusdo e as mesmas duvidas. Perante estas situagdes, percebemos que as
criangas comegaram a perder o interesse no jogo e a ficarem impacientes, dando assim
como terminado o jogo.

Na nossa opinido, o facto de serem as criangas os objetos utilizados para formar
os padrdes, complicou muito o jogo. Deste modo, em futuras intervencgdes teremos em

consideracdo este aspeto e optaremos por utilizar objetos concretos.
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Na apresentacdo da atividade O que vamos semear?, as criangas mostraram-se
muito recetivas para a sua realiza¢do, uma vez que hd muito desejavam ir para a Horta.
Todas as criangas participaram na atividade e tiveram oportunidade de escolher qual a
semente que desejavam semear. No reconhecimento das imagens correspondentes aos
legumes/frutas que iriamos semear, apenas a imagem das couves causou duvidas. Na
fase de identificacdo do nome, apenas duas crian¢as ndo conseguiram reconhecer o seu
nome, tendo sido ajudadas pelos colegas. Posteriormente, na constru¢do e analise do
grafico nao foram visiveis quaisquer dificuldades por parte das criangas, sendo que todas
colocaram o seu nome na coluna correta e responderam acertadamente as questoes de
analise do grafico.

Um pormenor que seria interessante alterar nesta atividade era trocar as imagens
utilizadas para identificagdo das sementes por desenhos realizados pelas criancas,

tornando o grafico mais familiar para as criangas.

A atividade As nossas macieiras! cativou as criangas, dado que envolveu a
pintura de desenhos (magcas), tarefa apreciada por grande parte do grupo, e o langamento
de dados. A escolha das cores que poderiam ser utilizadas para pintar as macas ficou da
responsabilidade das criangas. A decisdo foi unanime, sendo as cores escolhidas o
amarelo, verde e vermelho. Todas as criangas respeitaram esta regra ao longo da
atividade. Numa outra fase da atividade, ap6s a colagem das magas, as criancas
comegaram a comparar o nimero de magas que tinham com o numero de magas dos
colegas, mostrando serem capazes de utilizar de forma correta os termos ‘mais’ e
‘menos’. No fim, as criangas tiveram a oportunidade de decorar a sua folha com desenhos
e recortes, sendo o resultado final muito positivo e criativo.

Nesta atividade foi possivel observar que todos contam corretamente até 10, a
excecdo de duas criangas. Ficou também percetivel que apenas uma crianga apresenta
dificuldades em relacionar a adicdo com o combinar de dois grupos de objetos.

O que ndo correu tdo bem nesta atividade foi a ocorréncia de pequenas
competicdes entre criangas da mesma mesa, para saberem quem era o mais rapido a cortar
as macas. Esta ‘corrida’ resultou em magas mal recortadas, sendo necessaria a intervencao
da educadora. Ap6s a chamada de atengdo por parte da educadora, as criangas nao

voltaram a fazé-lo.
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A atividade Vamos ajudar o Rei! correu bem. O tema da histéria cativou de
imediato a aten¢do das criangas. Terminada a leitura da historia, o grupo mostrou-se
extremamente motivado para ajudar o rei contra a bruxa. Na distin¢do das figuras
geométricas, um numero significante de criancas ndo conseguiu distinguir todas as
figuras. A selecdo das pecas corretas acabou, para estas criangas, por ser através de
tentativa-erro. O mesmo numero de criangas sentiu dificuldades em construir o castelo
igual ao que foi solicitado, ndo respeitando a lateralidade das figuras.

A utilizagdo do quadro interativo foi uma mais valia, uma vez que permitiu que
todas as criancas tivessem acesso a figura que tinham que construir durante toda a
atividade. Uma vez que os adultos tentaram ndo intervir na execu¢do da pratica, as
criangas recorreram aos colegas sempre que necessitaram de ajuda, sendo visivel uma
entreajuda entre pares. A medida que iam terminando e percebiam que o castelo estava
igual ao do rei, as criangas esbocavam um sorriso € mostravam-se contentes pela sua
conquista.

Na fase final, as criangas tiveram a oportunidade de apresentar o seu trabalho aos
colegas da sala, sendo que todas fizeram-no orgulhosamente. Foi ainda possivel observar
que algumas criancas foram capazes de elogiar o trabalho dos colegas, deixando-os ainda
mais felizes.

Relativamente a atividade Semeacdo das sementes, obtivemos resultados
positivos apesar das duvidas iniciais. Numa primeira fase relembrou-se as sementes
escolhidas por cada um, apesar de todas as criangas se lembrarem da sua escolha, formou-
se os grupos de trabalho e explicou-se o que era pretendido que as criangas fizessem.
Quando explicamos a atividade ao grupo todo, a maior parte ficou com davidas, visto ndo
estarem a entender como iriam medir a distincia entre sementes. Contudo, as davidas
foram ultrapassadas, quando voltamos a explicar e a exemplificar na Horta. Antes de irem
para a Horta, todos os elementos dos grupos, com mais ou menos dificuldade, foram
capazes de se equipar (calgar galochas e colocar o chapéu na cabeca), de forma auténoma.
A divisdo das criangas em quatro grupos, facilitou o controlo do grupo € um maior auxilio
durante a atividade. Todas as criangas manusearam materiais caracteristicos do campo, o
que as motivou e alegrou.

Grande parte das criangas conseguiram alcangar o objetivo desta atividade,
mostrando-se curiosas e ansiosas por comegar a ver as sementes a crescerem. Um dos

grupos sentiu mais dificuldades na execucdo da tarefa, uma vez que as sementes eram
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pequenas e pretas, dificultando a sua visualizag@o e posterior medi¢do. Claramente, este
foi o aspeto que correu menos bem na atividade e que serd relembrado e tido em

consideracdo na planificacao de atividades deste género.

A atividade de leitura e andlise da historia A lagartinha muito comilona correu
conforme planeado. Durante a leitura da historia, as criangas estiveram atentas e em
siléncio. Na fase seguinte, as criangas tiveram que ordenar as imagens conforme a
sequéncia pela qual a lagarta comeu. Nesta tarefa ndo se constataram grandes
dificuldades, a ndo ser na ordenagdo dos alimentos que a lagarta comera no sdbado, o que
¢ totalmente compreensivel visto serem 10 alimentos, o que se torna dificil decora-los
todos ouvindo a histéria uma s6 vez. Posteriormente, na constru¢do do pictograma, as
criangas ndo mostraram dificuldades, verificando-se uma certa facilidade na identificacao
dos alimentos e na sua quantidade. Nao obstante, na analise do pictograma ndo se
verificou grandes problemas, ha exce¢do de duas criancas que necessitaram da ajuda do
adulto na contagem de dados. Por fim, todas as criangas demonstraram ser capazes de
classificar os alimentos (frutos e ndo frutos) e de justificar o porqué da sua escolha.

Apesar de ter sido uma atividade extensa, com varias etapas, o grupo permaneceu

muito participativo e empenhado na realizacdo das mesmas.

O jogo da Macaca ja era um jogo conhecido pelas criancas. Contudo, quando o
grupo entrou no polivalente e viu desenhado no chido a macaca, comegou a gritar de
felicidade. Acalmados os animos, procedeu-se a explicacdo dos procedimentos e das
regras, nao restando duvidas sobre o modo de jogar. Regra geral, as criangas nao
apresentaram grandes dificuldades na contagem dos simbolos nem no reconhecimento do
grafismo do niimero. Somente uma crianga sentiu dificuldade em ambos os casos.
Contudo, com ajuda, conseguiu executar a atividade. Ao longo de todo o jogo, as criangas
estiverem atentas as jogadas dos colegas, chamando-os a atencdo sempre que nao
cumpriam alguma regra. Por vontade das criangas, repetiu-se o jogo mais duas vezes e

ficou desenhado no chao para futuras utilizagdes.

Relativamente ao jogo do Bowling, este também era familiar & maior parte das
criangas. Quando chegaram ao polivalente, as criangas perceberam logo qual seria a
atividade que iriam realizar, mostrando-se contentes € com uma enorme vontade de mexer

nos materiais. Neste momento, foi necessario determinar uma regra, de forma a que as
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criangas ndo prejudicassem o desenrolar do jogo, tendo esta sido respeitada até ao seu
fim. De modo geral, o grupo ndo apresentou grande dificuldades na realizacdo do jogo.
Foi percetivel que a maioria conta corretamente até 10, consegue relacionar a adi¢do com
o combinar de dois grupos de objetos e utiliza corretamente os termos mais € menos. Em
comparagdo, o relacionar a subtragdo com o retirar de uma dada quantidade de objetos de
um grupo, causou mais dificuldades, o que consideramos normal, na medida em que ndo
foi uma competéncia tao trabalhada como as outras. Contudo, as criangas ndo desistiram
e tentaram concluir sempre a sua jogada.

Um aspeto que mudariamos nesta atividade seria a organizag¢do do grupo. Cada
crianga, na sua vez de jogar, tinha que efetuar um conjunto de procedimentos que
demoravam um certo tempo, deixando os outros jogadores impacientes. Assim sendo,
consideramos que seria mais vantajoso dividir o grupo em grupos mais pequenos,

diminuindo assim o tempo de espera para a crianga voltar a jogar.

O jogo dos Padrées, ao invés do que acontecera com Somos Construtores,
correu muito bem. Neste jogo, o grupo foi dividido em duas mesas, tendo cada crianca
recebido um cartdo com um padrdo para completar. O facto de as pecas necessarias para
completar os padrdes estarem espalhadas, de forma aleatoria, no centro de cada mesa,
originou pequenos conflitos, uma vez que bastava uma crianga ter uma peca errada para
outra crianga ja ndo conseguir completar o seu padrdo. Nestas situagdes, as criancas foram
aconselhadas a verificarem os seus padrdes de modo a concluirem se estava alguma pega
errada, tendo umas optado por fazer a verificacdo de forma auténoma e outras juntaram-
se a outra crianca. Deste modo, todos os conflitos foram resolvidos sem grande
intervengdo por parte do adulto. Na leitura dos padrdes ficou evidente que algumas
criangas ainda apresentam dificuldades na distin¢do de figuras.

Em geral, todas as criangas conseguiram realizar a atividade sem dificuldades. O
evidente empenho e interesse das criangas durante a atividade, levou a realizar-se mais

trocas de cartdes do que o previsto.

As criancas aderiram bem ao Corre, conta e junta! e mostraram-se motivadas
por realizarem um jogo no recreio de areia. As regras do jogo foram compreendidas sem
equivocos. A disposicdo das imagens (bolas) nos cartdes de forma diferente foi uma boa
estratégia, uma vez que “obrigou” as criangas a efetuarem contagens para confirmar a sua

quantidade. Logo na primeira jogada, algumas molas estragaram-se sendo necessario
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implementar uma nova regra no jogo. Tal como acontecera no jogo anterior, a troca de
cartdes originou pequenos conflitos. Desta vez foi necessdria uma maior intervengao por
parte do adulto, na medida em que as criangas estavam a ter dificuldades em encontrar
solugdo para resolver o problema. Apoés a intervengao do adulto, as criangas conseguiram,
sozinhas ou em pares, descobrir se tinham os cartdes trocados.

De uma forma geral, as criangas aderiram bem e empenharam-se na realizagdo da
atividade. No entanto, o facto de estarmos num local do recreio com areia e que raramente
as criangas frequentam, levou a que, apds algumas jogadas, as criangas comecassem a
brincar com a areia e com o0s paus, perdendo o interesse no jogo. Em futuras planificacdes
de atividades teremos mais atengdo a escolha do local de modo a que ndo seja um agente

de distragdo, mas sim um promotor de aprendizagens.

Com a atividade Onde esta a Beebot? optamos por ndo dizer de imediato as
regras e os procedimentos, com o intuito de, apds a apresentacdo do tabuleiro de jogo, as
criangas imaginarem como seria este jogo. Esta situagdo promoveu o uso da criatividade
e foi 6tima para prender a atengdo das criangas. O efeito surpresa, provocada pela Beebot
escondida na caixa de correio da sala, também contribuiu muito para aumentar o interesse
das criangas no jogo, deixando-as em éxtase. Durante toda a atividade, as criangas
mostraram-se motivadas e com enorme vontade de participar. Em geral, todas as criangas
conseguiram concluir a atividade com sucesso. A maior dificuldade sentida pelo grupo
foi a distingdo entre a direita e a esquerda. Contudo, quando a crianga errava nao
desanimava e voltava a tentar.

Porventura, se quiséssemos complexar a atividade, poderiamos pedir a crianga que
conduzisse a Beebot até¢ determinada imagem, obrigando, desta forma, a calcular as
dire¢des que a Beebot terd que tomar para chegar ao local pretendido. Contudo, para que
as criangas sejam capazes de conseguir realizar esta tarefa mais complicada, ¢ necessario
que experimentem e brinquem com o material tecnologico diariamente, como forma de

facilitar o entendimento do seu mecanismo e de estimular o pensamento computacional.
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4.2. Intervencao educativa em contexto de 1° Ciclo do Ensino Basico

4.2.1. Caracterizacio do contexto

A pratica educativa no 1° Ciclo do Ensino Basico foi desenvolvida numa
instituicdo publica da cidade do Porto, numa zona composta por grandes
empreendimentos de habitacdo, comércio, restauracdo e facilidade de acesso aos
transportes publicos, como o metro e o autocarro.

O grupo era constituido por 22 alunos, 11 do género masculino e 11 do género
feminino. As idades eram compreendidas entre os 7 e os 8 anos. Uma das criancas do
grupo tem necessidades educativas especiais, ausentando-se durante algumas aulas para
receber um apoio especifico. O grupo caracteriza-se por ser curioso, autdbnomo e
participativo. Todas frequentavam a escola, no ano letivo anterior, a exce¢cdo de uma
estudante. Os discentes pertencem, maioritariamente, a familias de classe média.

Ao nivel do desenvolvimento cognitivo, segundo Piaget, as criangas de 7/8 anos
encontram-se no estadio das operacdes concretas. Neste estadio, Piaget caracteriza as
criangas como sendo ja menos egocéntricas e capazes de pensar logicamente.

De um modo geral, a turma ¢ constituida por discentes com avaliagdes positivas.

Relativamente a Matematica, as criangas nesta fase etaria t€ém “(...) maior
capacidade para manipular simbolos, para compreender a inclusdo de classes e seriagao
e para apreciar conceitos como a reversibilidade, possibilitando o calculo” (Papalia, Olds,
& Feldman, 2009, p. 425). Neste grupo, havia alunos com grande interesse em aprender
e outros que se sentiam um pouco desmotivados. A maioria ja concretiza as quatro
operacgdes (divisdo apenas com o divisor de um algarismo) e a organizagdo e tratamento
de dados corretamente, sendo as questdes problematicas o conteudo onde alguns
discentes apresentavam mais dificuldades.

No que concerne as interagdes (desenvolvimento psicossocial) os alunos desta
faixa etaria conseguem normalmente compreender e controlar melhor as suas emogdes e
comportamentos. E notéria a diferenciagdo de géneros, isto é, ha o grupo das meninas e
o dos meninos; contudo, ¢ visivel uma entreajuda entre todos os elementos da turma.

Relativamente a rotina, esta torna-se um fator relevante na organizagdo do
ambiente educativo, uma vez que, permite aos alunos terem conhecimento dos momentos

e das tarefas que irdo fazer ao longo do dia, facilitando assim a gestdo do seu tempo e da
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autonomia. O horario do 1° Ciclo comega as 9h e termina as 17h30min, com a inclusio
das Atividades de Enriquecimento Curricular. Durante o tempo que permanecem na
instituicao, os discentes ndo estdo somente na sala com a professora, uma vez que, o grupo
tem mais 3 professores de atividades especificas, tais como de Inglés, Educacdo Fisica e

Lingua Gestual Portuguesa (ver Quadro 5).

Distribui¢io do tempo semanal no 1° Ciclo

Componentes do Curriculo 3° Ano
Portugués 7h
Matematica 8h
Estudo do Meio 4h
Inglés 2h
Expressdes Artisticas e Fisico-Motoras 3h
Apoio ao Estudo 2h
Cidadania e Mundo Atual 1h
Educaciao Moral e Religiosa (facultativa) 1h

Atividades de Enriquecimento Curricular 3
Recreio e descanso de almogo 12h30min

Quadro 5 — Distribui¢do do tempo semanal no 1° Ciclo do Ensino Basico

Por preceito, o horario da turma era respeitado, seguindo o nimero de horas para
cada disciplina. Todavia, sempre que consideramos relevante, como por exemplo, em
casos em que os alunos apresentavam mais dificuldades ou, pelo contrario, estavam mais
motivados num determinado tema/conceito realizamos pequenas alteragdes no horéario.

Durante as aulas, o professor ndo utilizava materiais muito diversificados,
recorrendo frequentemente a exercicios do livro para consolidagdo da matéria. Aquando
da observacao inicial ndo observamos qualquer tipo de atividade ludica relacionada com
a Matematica.

Para além do tempo, o espago e os materiais também tem um papel fundamental
no desenvolvimento e aprendizagem nas criangas.

A sala do 3° Ano ¢ constituida por 13 mesas organizadas por filas, a secretaria da
professora e uma mesa com materiais de apoio ao docente. Possui ainda um lavatério, um
armario e um movel onde sdo guardados os dossiers dos alunos, o material indispensavel

as atividades de Expressao Plastica e o material de apoio aos professores (ver Figura 3).
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Figura 3 - Planta da Sala do 3°A

A sala carateriza-se por ser ampla e iluminada, com janelas, que permitem que os

alunos vejam para o exterior. Numa das paredes estdo expostos trabalhos realizados pelos

estudantes e cartazes com contetidos lecionados ao longo do ano. Este aspeto torna o

ambiente mais familiar, integrador, ¢ motivador, uma vez que os alunos sentem o seu

trabalho ser valorizado e apreciado por quem entra na sala.

4.2.2. Descricio das atividades realizadas

Neste ponto serdo apresentadas as atividades colocadas em pratica em contexto

de 1° Ciclo. O seguinte quadro (Quadro 6) explicita a data da realizacdo das atividades e

os contetidos matematicos explorados em cada atividade.

Matematica”

ATIVIDADE DATA DOMINIOS / CONTEUDOS
“Domino das Fracdes” 18/10/2016 1‘\Iﬁmer0s e OperNag:(”)es: - Associacao de fragoes
a sua representacao;
Jogo dos Milhares 18/10/201¢  Numeros e Operagdes: — Leitura por ordens,
classes e extenso de numeros com 5 algarismos;
Nu (0] des: - Resolugdo d
Caca aos Tesouros 24/10/2016 umeros ¢ Lperagoes esolugdo  de
problemas;
Nuimeros e Operagoes
Concurso “O Mestre da 31/10/2016 Organizacio e Tratamento de Dados

(objetivos especificos identificados na descrigao
da atividade, pag. 15)
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“Montanha R d
oftaiha TUSsA €08 07/11/2016 ~ Nimeros e Operacdes: - Arredondamentos;

Arredondamentos”
“Vamos arredondar!” 07/11/2016 ~ Nimeros e Operacdes: - Arredondamentos;
“Arredonda-me!” 08/11/2016  Nimeros e Operacdes: - Arredondamentos;

“0O d
s arcos do 08/11/2016 ~ Numeros e Operacdes: - Arredondamentos;

arredondamento”
“Qual sera?” 28/11/2016 ~ Numeros e Operacdes: - Tabuadas e Multiplos
“Sou o miltiplo?” 28/11/2016 ~ Numeros e Operacdes: - Multiplos

“Arvores dos Multiplos” 06/12/2016  Nimeros e Operacdes: - Multiplos

Quadro 6 — Atividades, datas e conteudos trabalhados no 1° Ciclo do Ensino Basico

* “Domino6 das Fracoes”

Objetivos: A crianca devera ser capaz de fazer a leitura de uma fracdo e de associar a

fracdo a figura que a representa.

Descriciao: Os alunos serdo organizados em grupos de 5/6 elementos. Cada jogador
deverd retirar 4 pegas a sorte. O primeiro aluno a jogar deverd jogar uma pega que
corresponda/encaixe a peca previamente colocada no centro da mesa. O jogo continuara
seguindo a ordem dos ponteiros do relégio. Quando um jogador ndo tiver a pega correta
para jogar, ira buscar uma pe¢a ao baralho. Caso o baralho ja tenha terminado, esse

jogador passa a sua vez de jogar. O jogo termina quando nao houver pegas para jogar.

Material: 4 Dominés de Fracdes (28 pecgas cada domind)

* Jogo dos Milhares

Objetivos: A crianca devera ser capaz de fazer a leitura por extenso, por classes e por

ordens de numeros com 5 algarismos.
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Descricio: Os alunos serdo organizados em pares. Cada par receberd 10 cartas com
algarismos. Um elemento do par escolhera, a sorte, 5 cartas e deverd coloca-las na
horizontal de modo a formar um niimero com 5 algarismos. Formado o ntimero, os alunos
deverdo escrevé-lo na tabela das classes e ordens e, posteriormente, escrever esse mesmo
nimero por extenso, por classes e por ordens. Quando os dois jogadores terminarem a
escrita, baralham as cartas e voltam a retirar, a sorte, 5 cartas, seguindo 0os mesmos
procedimentos da primeira jogada. SO poderdo formar um numero novo quando ambos
os jogadores escreverem no caderno as trés leituras (por extenso, classes e ordens). O
jogo terminara quando todos os pares tiverem realizado a leitura por extenso, por classes

e por ordens de cinco nimeros.

Material: 110 cartas

* (Caca aos Tesouros

Objetivos: A crianca deverd ser capaz de resolver problemas de dois ou trés passos
envolvendo situagdes de juntar, acrescentar, retirar, comparar ¢ completar; resolver
problemas de um ou dois passos envolvendo situagdes multiplicativas nos sentidos
aditivo e combinatdrio; resolver problemas de um passo envolvendo situagdes de partilha

equitativa e de agrupamento;

Descricio: Na sala serdo expostas caixas, identificadas com numeros. Os numeros
presentes nas caixas serdo a solu¢do dos problemas que os estudantes terdo que resolver,
de forma a que, quando o aluno chegar ao resultado final e apos verificagdo da professora
estagiaria, se dirija a respetiva caixa e retire a recompensa (imagens de temas que serdo
abordados, posteriormente, na aula de Estudo do Meio) e o problema seguinte. Desta
forma, a Caga aos Tesouros, iniciard com a entrega de um enigma que os alunos terdo que
descodificar para obter o numero da primeira caixa. Da primeira caixa retirardo a
recompensa ¢ o problema seguinte, continuando o mesmo processo até, pelo menos a
resolugdo de 5 problemas. Para a resoluc¢ao de cada problema os alunos terdo no maximo
10 minutos. Terminado o tempo, serd realizada a corre¢do do mesmo, por um aluno no

quadro. As criangas que ndo terminarem no tempo limite ou que ndo consigam obter o
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resultado final ndo receberdo a recompensa (s6 receberdo as imagens na aula de Estudo

do Meio).

Material: Seis caixas, questdes problematicas, imagens alusivas a contetidos de Estudo

do Meio.

e Concurso “O Mestre da Matematica”

Objetivos: A crianca devera ser capaz de utilizar corretamente os numerais ordinais até
centésimo; efetuar contagens progressivas e regressivas, com saltos fixos, que possam
tirar partido das regras de constru¢do dos numerais cardinais até¢ 100000; conhecer e
utilizar corretamente os numerais romanos; efetuar a leitura de qualquer numero natural
até 100000 por extenso, classes e ordens; efetuar a decomposi¢ao decimal de qualquer
numero natural até 100000; comparar nimeros naturais até 100000 utilizando os simbolos
< e >; resolver problemas de dois e trés passos envolvendo situagdes de juntar,
acrescentar, retirar, comparar. multiplicar nimeros naturais; identificar quadriculas de

uma grelha quadriculada através das respetivas coordenadas.

Descricio: O Concurso “O Mestre da Matematica” sera projetado numa das paredes da
sala em formato Power Point. O Power Point conterd as questdes e trés opcdes de
resposta, sendo que os alunos deverao registar a resposta final de cada questdo na tabela
que a professora estagiaria entregara a cada um. Caso seja necessario os estudantes
poderdo utilizar o caderno diario para resolverem alguns problemas. Para cada questdo,
os alunos terdo tempo limitado para responder. Terminado o tempo, aparecera a resposta
certa e os alunos deverdo verificar na sua tabela se acertaram ou ndo. A cada resposta
correta (com os célculos e resposta final) serdo atribuidos 2 pontos. De seguida, os alunos
somam o total de pontos e ficam a conhecer o tipo de Mestre da Matematica que mais se
identifica com eles. Durante toda a atividade, a professora estagiaria andara pela sala de
modo a auxiliar os alunos e de forma a “controlar” os pontos que cada aluno atribuira. No

fim, serd realizada a correcdo de todas as questdes no quadro.

Material: Computador, projetor, tabelas, canetas, cadernos diarios.
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e “Montanha Russa dos Arredondamentos”

Objetivos: A crianca devera ser capaz de arredondar um nimero natural & dezena mais

proxima, utilizando o valor posicional dos algarismos.

Descricao: Antes de ser introduzido o novo conceito, os alunos terdo a oportunidade de
construir uma montanha russa que os ajudard na compreensdo do processo de
arredondamento. Através da experimentacdo do feijdo a percorrer a montanha russa e
com a ajuda do docente, os alunos deverdo decifrar as regras de arredondamento. Por
exemplo, sera pedido aos alunos que coloquem o feijao por cima do algoritmo 7 da
montanha russa e observem para que lado cai o feijao, sendo que, neste caso, devera cair
para o lado do nimero 10. De seguida sera pedido aos discentes que coloquem o feijao
por cima do algoritmo 2 e observem para que lado cai, sendo que desta vez, devera cair
para o lado do niimero 0. As conclusdes que os alunos irdo tirar deverdo ser registadas
pela professora no quadro, para que depois todos os discentes possam passar para o

caderno diario, juntamente com a ilustracdo da montanha russa.

Material: Folhas de papel A4, tesoura, cola, lapis, feijdes e borracha

e “Vamos arredondar!”

Objetivos: A crianca devera ser capaz de arredondar um nimero natural & dezena mais

proxima, utilizando o valor posicional dos algarismos.

Descriciio: Neste jogo os alunos retirardo de um saco 2 paus numerados de 5 a 104 e
deverdo colocar no copo com o respetivo nimero de arredondamento, ou seja, se o
estudante tiver na mao um pau com o nimero 22 devera coloca-lo no copo com o numero
20, uma vez que 22 arredondado a dezena mais proxima ¢ 20. Quando todos os paus
tiverem nos respetivos copos, sera pedido a turma que faca o registo do resultado final no

caderno diario.

Material: Copos de plasticos e paus.
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e “Arredonda-me!”

Objetivos: A crianca devera ser capaz de arredondar um numero natural a centena mais

proxima, utilizando o valor posicional dos algarismos.

Descricao: Neste jogo, havera 3 criancas que terdo uma folha, pendurada ao pescoco com
um numero arredondado, que ficardo de pé, de frente para os restantes elementos da
turma. Os outros elementos retirardo de um saco, um cartdo com um numero que terao
que arredondar a centena mais proxima e colocar-se-do atras do discente que tiver o
respetivo niumero arredondado. Por exemplo, o aluno que retirar do saco o cartdo com o
numero 247 terd que colocar-se atrds do aluno com o nimero arredondado 200. Quando
todos os estudantes tiverem atras do respetivo numero arredondado, irdo dizer, por filas,
quais os seus numeros de forma a fazer uma corregdo coletiva. Os alunos deverdo estar

atentos e detetar algum erro caso exista.

Material: Cartoes numerados, saco, folhas A4, micas e fio.

e “QOs arcos do arredondamento”

Objetivos: A crianga devera ser capaz de arredondar um ntimero natural ao milhar mais

proximo, utilizando o valor posicional dos algarismos.

Descriciio: Neste jogo, cada discente terd que retirar do saco um cartdo numerado e
colocé-lo no arco identificado com o respetivo numero arredondado ao milhar mais
préoximo. Quando todos os estudantes tiverem colocado o seu cartdo dentro do respetivo
arco, a professora estagiaria ird fazer a leitura dos niimeros que estardo dentro de cada
arco, cabendo aos alunos dizerem se esta correto ou se havera algum niimero intruso no

arco.

Material: Cartdes numerados, saco, folhas A4 e arcos.
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* “Qual sera?”

Objetivos: A crianca devera ser capaz de saber de memoria as tabuadas do 2, 3, 4, 5, 6,

7, 8, 9 e 10; identificar os multiplos de um nimero.

Descricao: Neste jogo, os discentes terdo que se dirigir ao quadro e retirar de um saco,
de forma aleatéria, um cartdo. Em cada cartdo estara escrito ‘Tabuada de x’ ou ‘Multiplos
de x’, devendo o aluno dizer o que calhar, ou seja, se sair ao estudante um cartdo a dizer
tabuada do 5, o aluno devera dizer a tabuada do 5. Se sair um cartdo a dizer multiplos de
3, o aluno devera dizer os multiplos de 3 até um niimero que a professora estagidria dira.
Os restantes alunos deverdo estar atentos e detetar um eventual erro. Caso o discente erre,

tera que escrever no caderno didrio a tabuada ou os multiplos que errar.

Material: Cartdes e um saco.

* “Sou o multiplo?”

Objetivos: A crianca devera ser capaz de utilizar corretamente a expressdo ‘multiplo de’;
reconhecer que os multiplos de 2 sdo os niimeros pares; identificar os multiplos de um

numero.

Descricio: Neste jogo, um aluno de cada vez, devera retirar duas cartas com numeros de
um saco. De seguida, colocara as cartas no quadro, de forma a que todos os alunos
descubram se esse numero ¢ multiplo de 2, 4, 5 ou 7. O aluno que colocar as cartas no

quadro ficara responsavel pela correcao do exercicio.

Material: Cartas € imanes

e “Arvores dos Muiltiplos”

Objetivos: A crianca devera ser capaz de identificar os multiplos de um ntimero.
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Descriciao: Antes dos alunos entrarem na sala de aula, a professora devera colocar os
envelopes com as bolas e as prendas numeradas debaixo de cada mesa. Seguidamente, ja
com os estudantes sentados nos respetivos lugares, a professora colocard as trés arvores
no quadro e explicara a atividade. Um aluno, de cada vez, devera dirigir-se ao quadro e
colaré cada objeto na respetiva arvore. Cada arvore terd uma estrela na parte superior que
indicard o nimero ao qual irdo corresponder os multiplos que os alunos deverdo colocar
na arvore, ou seja, se a estrela tiver o nimero 6, os discentes terdo que colocar as bolas e

0s presentes com os nimeros correspondentes aos multiplos de 6 na arvore.

Material: Arvores de natal em cartolina, estrelas, prendas, bolas, envelopes, cola,

imanes.

4.2.3. Avalia¢ao da intervenciao educativa

O Dominé das Fracdes foi pensado como estratégia de revisao das fracdes.
Aquando da sua apresentacao, apercebemo-nos de um misto de emogdes. Alguns alunos
ficaram entusiasmados por poderem jogar um jogo, mas outros ficaram preocupados por
ser um jogo que envolvia fragdes. Perante este comportamento, consideramos adequado
fazer uma revisdo de fracdes como forma de relembrar os conceitos lecionados e prepara-
los para o jogo. Durante a revisao foi notorio que grande parte dos alunos ndo tinha bem
presente as nogdes basicas deste conceito. Ao longo do jogo foi possivel ver momentos
de entreajuda entres alunos, sobrepondo-se a cooperacdo a competicdo. Observamos
também, com o desenrolar da atividade, alguns alunos a utilizarem os termos corretos das
fragdes. A medida que iam terminando o jogo, os grupos foram pedindo para voltarem a
jogar, demonstrando interesse e gosto pela atividade. O aspeto menos positivo foi o
barulho que, por vezes, os alunos faziam, ao falarem alto entre si, sendo necessaria a
intervengdo do adulto.

Em geral, todos os estudantes conseguiram jogar, ndo sendo visiveis grandes
dificuldades na associa¢do da fragdo a imagem. Porém, grande parte do grupo sentiu

dificuldades na leitura de fragdes.

O jogo dos Milhares também foi utilizado como estratégia de revisdo para o teste

de Matematica. Neste jogo, os alunos, em pares, realizaram a leitura por extenso, por
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classes e por ordens, de nimeros com cinco algarismos. De modo geral, todos os alunos
realizaram esta atividade sem grandes dificuldades. Ao longo de toda a atividade foi
possivel constatar um bom trabalho de pares, havendo respeito pelo ritmo de resolugcao
de cada um. A utilizagdo das cartas motivou os alunos, uma vez que intercalaram a escrita
com a manipulacdo das cartas, diferenciando assim esta atividade das que realizavam
diariamente. O ponto negativo desta atividade foi a incorreta gestdo do tempo, ndo

permitindo corrigir, em grande grupo, os resultados obtidos por todos os discentes.

Em relacdo a atividade Caca aos Tesouros, podemos afirmar que esta revelou-se
uma boa estratégia de estimulagdo para a resolugdo de problemas. Ao contrario do que
acontece aquando da realizagdo de fichas de problemas, nesta atividade os discentes
estavam motivados e esforcavam-se para obter a resposta correta.

Durante toda a atividade, as criangas empenharam-se na resolugdo dos problemas
e tentaram ser o mais rapidas possivel para conseguirem todas as recompensas. Quando
lhes era dito que a resposta estava correta e que podiam ir buscar a recompensa, era visivel
a sua felicidade. Em contrapartida, quando os estudantes ficavam a saber que a resposta
estava errada, era notorio um descontentamento. Porém, os alunos nao desistiram e
continuaram a tentar chegar a resposta correta. SO mesmo quando era percetivel que o
aluno ndo estava mesmo a conseguir, ¢ que nds intervimos, dando algumas pistas.

As caixas surpresa tiveram um papel preponderante na captagdo da atencdo inicial
para a atividade e estimularam a curiosidade. Por sua vez, as recompensas também foram
uma Otima estratégia de motivagdo, na medida em que, os alunos ao receberem a
recompensa sentiam o seu trabalho compensado e ganhavam motivagdo para
continuarem.

No que toca as dificuldades sentidas, estas focaram-se essencialmente na
interpretacdao do enunciado dos problemas.

O aspeto que correu menos bem nesta atividade, foi quando duas alunas
terminaram a resolu¢do de problemas antes do tempo previsto e pediram-nos mais
problemas. Uma vez que ndo tinhamos mais questdes problematicas, a solugdo
encontrada no momento foi entregar-lhes um livro de Matematica para escolherem os
problemas que queriam resolver. Em futuras intervengdes procuraremos evitar situagdes
destas, planeando atividades extras para os discentes que terminem primeiro que a

restante turma.
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No concurso O Mestre da Matematica, os alunos esforcaram-se para mostrarem
que sdo uns verdadeiros mestres em Matematica. De um modo geral, a turma nao sentiu
grandes dificuldades.

No decorrer do jogo, foi notério que os estudantes se preocuparam em ler
corretamente a perguntar € em resolverem, sempre que necessario, as questoes no caderno
diario antes de colocarem a resposta final no boletim. Aquando do aparecimento da
resposta correta, os alunos que tinham a sua resposta certa expressavam a sua alegria. Por
vezes, nesses momentos, faziam um barulho excessivo, sendo necessario a intervengao
do adulto para advertir esse comportamento.

A duragdo do concurso acabou por ultrapassar o tempo previsto, tendo sido
necessario ocupar os minutos iniciais da aula seguinte, com os alunos a responderem as
restantes questdes e lerem o perfil de mestre que lhes calhara. A corre¢do de todas as
questdes ndo foi possivel fazer, ficando para o dia seguinte. No futuro, tencionamos evitar
esta situagdo, sendo a diminui¢do do nimero de questdes uma boa solugao.

No final do jogo, alguns alunos abordaram-me e pediram para fazer mais
concursos destes, uma vez que tinham gostado muito. Este pedido demonstra que os

alunos apreciaram a atividade e que tiveram prazer na sua realizagao.

A atividade Montanha Russa dos Arredondamentos, serviu como modo
introdutdrio ao conceito de arredondamento e correu muito bem.

O fator surpresa causado pela auséncia de explicacdo do objetivo da atividade,
deixou os alunos com grande curiosidade e desejosos por trabalhar. Na fase de construcao
da montanha russa, todos foram capazes de escutar e seguir as instrugdes de construgao,
a excegdo de dois alunos que, por estarem distraidos, ndo conseguiram acompanhar as
instrugdes. Esses dois discentes foram chamados a atencdo e obrigados a comegar a
constru¢do de novo. Durante a atividade, os alunos conseguiram fazer o que lhes foi
solicitado e mostraram-se muito participativos a responder as questdes que lhes foram
colocadas. Através da experimentacdo, os alunos conseguiram concluir quais as regras do
processo de arredondamento.

Com a realizagdo dos exercicios percebemos que esta atividade foi uma 6tima
promotora de aprendizagens significativas, visto que todos os alunos efetuaram os
exercicios corretamente. A construgdo dos materiais € a sua manipulagdo foram, sem

duvida, estimulantes para motivar os alunos.
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Na atividade Vamos arredondar! as criangas tiveram a oportunidade de por em
pratica os conhecimentos adquiridos na atividade anterior. Em geral, correu muito bem e
foi notdria a vontade de participar e a atencdo dos alunos as jogadas dos colegas. Todos
os alunos arredondaram os numeros corretamente, ndo apresentando duvidas
relativamente a este conteudo.

O que correu menos bem nesta atividade foi a colocagdo dos copos numa das
mesas da frente, o que dificultou a visualizag@o das criangas que se encontravam sentadas
nas mesas mais atrds. Sem duvida, que este aspeto serd tido em aten¢do em futuras
atividades deste género, de modo a permitir que todas os estudantes consigam visualizar

e acompanhar todos os procedimentos da atividade.

O jogo Arredonda-me! foi realizado no recreio da sala. A mudanca de local foi
um agente motivador, uma vez que quando o grupo soube que iriam realizar atividades
no exterior, ficou bastante animado. Antes de sairem da aula foram relembradas algumas
regras, de modo a que a turma ndo perturbasse o desenrolar das aulas das outras turmas.
Os alunos respeitaram as regras, durante todo o jogo, ndo sendo necessario intervencao
do adulto nesse sentido.

Ao longo do jogo foi possivel observar que os alunos se empenharam e divertiram-
se. Foi também notdrio a preocupagdo em arredondarem corretamente os seus nimeros a
centena mais proxima, ndo se importando se eram os primeiros ou os ultimos a fazé-lo.
Durante a corre¢ao das jogadas, os alunos estiveram atentos, tendo detetado o inico erro
do jogo. A pedido da turma, realizou-se mais quatro jogadas, ndo sendo visiveis
dificuldades no arredondamento dos nimeros.

A atividade correu muito bem. De uma forma diferente, os alunos consolidaram

os conhecimentos adquiridos na aula.

A proposta Os arcos do arredondamento foi planeada com o intuito dos alunos
praticarem o arredondamento de niimeros ao milhar mais préximo. Tal como sucedera no
jogo anterior, os estudantes empenharam-se e divertiram-se na sua realizagdo. A turma
respeitou as regras, favorecendo assim o desenrolar do jogo. Contudo, ao contrario do
que acontecera anteriormente, os alunos demonstraram dificuldades no arredondamento.

O ponto negativo deste jogo foi no reconhecimento dos alunos que acertaram e os
que erraram, uma vez que os estudantes jogaram todos a0 mesmo tempo e os cartdes nao

tinham a identificag¢@o do jogador. Esta situacdo exigiu uma maior ateng@o da nossa parte
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para conseguirmos fazer uma avaliagdo correta. Em futuras atividades deste género, so

jogara um jogador de cada vez, de forma a evitar situagdes como esta.

Qual sera? foi um jogo simples que captou a atengdo dos alunos. De um modo
geral, a maior parte dos alunos mostrou saber as tabuadas e os multiplos, sendo as
tabuadas do 7 e do 8 as que mais nervosismo causaram. Ao longo do jogo foi percetivel
que havia discentes um pouco ansiosos por terem receio de errar € outros mais
descontraidos. Os estudantes cumpriram a sua fun¢do de detetives do erro de modo
exemplar, detetando sempre quando os colegas erravam. Apos todos jogarem, alguns
alunos aperceberam-se que ainda ficara cartdes no saco e mostraram interesse em voltar

a participar.

O jogo Sou o multiple? foi planeado com o intuito de proporcionar aos alunos
uma resolucdo de exercicios mais atrativa com a utilizagdo de cartas. Neste jogo foi
percetivel que os alunos sabem quais os procedimentos que tém que realizar para saber
se o numero ¢ multiplo de outro, contudo apresentam dificuldades na resolugdo das
operacdes de dividir.

Durante o jogo, acrescentamos um desafio ao grupo que consistia em
multiplicarem os nlimeros que saiam nas cartas. Apesar da multiplicacdo de nimeros com
dois algarismos ser uma aprendizagem recente, os alunos aceitaram o desafio € mostraram
ndo sentir grandes dificuldades.

Nao obstante ao facto da atividade ter corrido bem e dos alunos se terem aplicado,
consideramos que esta seria mais motivadora para eles se fossem organizados em pares e

se cada par tivesse a sua disposi¢cdo um conjunto de cartas.

A atividade As arvores dos Multiplos correu muito bem. A procura inicial dos
envelopes, deixou os discentes entusiasmados e motivados para a realizagdo da atividade.
Quando se aperceberam que nos lugares dos alunos que estavam a faltar também havia
envelopes, os estudantes mostraram vontade em jogar também com as pegas deles. De
um modo geral, os alunos envolveram-se na atividade e participaram de forma ordenada

e correta, ndo apresentando dificuldades relativamente aos multiplos.
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4.3. Sintese da intervenc¢ao educativa

Neste topico apresenta-se uma reflexao geral de todas as atividades desenvolvidas
em contexto Pré-Escolar e no 1°. Ciclo do Ensino Bésico que, posteriormente, ajudara na
formulagdo de respostas as questdes iniciais. Para facilitar a sua execug¢do, recorreu-se a
analise dos quadros de dimensdes/categorias.

Os primeiros dois quadros apresentados dizem respeito as componentes e
dominios da abordagem matematica incluidos nas atividades colocadas em pratica nos

dois contextos.

CONTEXTO PRE-ESCOLAR
COMPONENTES DA ABORDAGEM MATEMATICA
ATIVIDADES Numeros e Geometria e Organizagao e
Operagoes Medida LB ARELDES
Dados
“Pesca dos Numeros 4
“Coelhos nas Tocas” 4 v
“Somos construtores” v
“O que vamos semear?”’ v
“As nossas macieiras!” 4
“Vamos ajudar o Rei!” v
“Semeacao das sementes” v
“A Lagartinha muito comilona” 4 v
Jogo da Macaca 4
Jogo do Bowling
Jogo dos Padrdes v
“Corre, conta e junta!” v
“Onde esta a Beebot?” v
N° de incidéncias 7 6 2

Quadro 7 — Componentes/dominios da abordagem matematica abrangidos nas atividades em
contexto Pré-Escolar

No Quadro 7, podemos observar que as atividades abrangeram todas as

componentes da abordagem a Matematica. As componentes dos Numeros e Operagdes e
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da Geometria e Medida foram as mais trabalhadas, sete e seis vezes, respetivamente. A
componente de Organizacdo e Tratamento de Dados foi abrangida em duas das treze
atividades. Esta diversidade justifica-se pela auséncia de um curriculo especifico,
podendo o educador trabalhar os contetidos que considera mais vantajosos para o grupo
em determinado momento: as atividades foram planeadas para as necessidades do grupo.

Recordando Oliveira (2004), ¢ importante que a crianga, desde cedo, aprenda a
ser criativa, a raciocinar, a matematizar € a comunicar. Deste modo, procuramos
proporcionar ao grupo do Jardim de Infancia, atividades diversificadas que promovessem
ndo s6 a aquisicdo de competéncias matemadtica basicas, mas também o gosto pela
Matematica. Assim sendo, focalizamo-nos em atividades ludicas que promovessem a
contagem de objetos, a associagdo dos numeros a quantidade, a familiarizagdo com os
processos de adi¢do e subtracdo, a formagdo de padrdes, a realizacdo de medicdes, o
conhecimento das figuras geométricas, a aquisicdo de nocdes topoldgicas e a leitura e

analise grafica.

1° CICLO DO ENSINO BASICO
DOMINIOS DA ABORDAGEM MATEMATICA
ATIVIDADES Niimeros e Geometria e OO E
Operacoes Medida Upzameiio ¢
perag Dados
“Dominé das Fragdes” v
Jogo dos Milhares v
Caga aos Tesouros v
Concurso “O Mestre da v v
Matematica”
“Montanha Russa dos v
Arredondamentos”
“Vamos arredondar!” 4
“Arredonda-me!” 4
“Qs arcos do arredondamento” v
“Qual sera?” v
“Sou o multiplo?” v
“Arvores dos Multiplos” v
N° de incidéncias 11 0 1

Quadro 8 — Dominios da abordagem matematica abrangidos nas atividades do 1° Ciclo do
Ensino Basico
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Relativamente aos dominios envolvidos nas atividades do 1° CEB, com a leitura
do Quadro 8, percebemos que todas as atividades se basearam em contetidos do dominio
dos Numeros e Operagdes: apenas uma atividade teve conex@o com o dominio de
Organizacdo e Tratamento de Dados e, nestas atividades, o dominio da Geometria e
Medida ndo foi abrangido. Estes resultados devem-se ao facto de a pratica pedagogica ter
sido realizada apenas no 1° periodo do ano letivo, periodo programado para lecionarem-
se essencialmente conteudos relacionados com o dominio dos Numeros e Operacdes: 0s
contetdos matematicos que recebiamos por parte da professora titular para incluir na

planificagdo, foram, maioritariamente, relacionados com esse dominio.

Os dois quadros seguintes referem-se as areas, dominios e disciplinas abrangidas
pelas atividades em ambos os contextos. Por opgdo nossa e uma vez que a Area da
Formagdo Pessoal e Social foi permanentemente trabalhada em todas as atividades,
optou-se por nao subcarregar os quadros com a sua indicagdo. Deste modo, salientamos
apenas que, relativamente a esta Area, procuramos, sempre que possivel, promover a

autonomia, a autoestima, a cooperacao, o pensamento critico e a criatividade.

CONTEXTO PRE-ESCOLAR
INTERDISCIPLINAR
Linguagem
ATIVIDADES | MONODISCIPLINAR Expressao | Expressdo | Conhecimento Oral e
Motora Pléstica do Mundo Abordagem
a Escrita
“Pesca dos v
Numeros
“Coelhos nas v
Tocas”
“Somos v
construtores”
“O que vamos v v
semear?”
“As nossas v
macieiras!”
“Vamos ajudar v v
o Rei!”
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“Semeacao das v
sementes”

“A Lagartinha
muito v v
comilona”

Jogo da v
Macaca

Jogo do v v
Bowling

Jogo dos
Padrdes

“Corre, conta €
juntal”

“Onde esta a
Beebot?”

N° de

e 2 5 3 4 3
incidéncias

Quadro 9 — Areas e dominios abrangidos nas atividades no contexto Pré-Escolar

Ao longo de toda a pratica pedagodgica procuramos trabalhar de forma
interdisciplinar, visto que consideramos uma otima estratégia para motivar as criangas e
os alunos mais desmotivados e com mais dificuldades de aprendizagem, dado que o
educador/professor consegue aproximar-se mais dos seus discentes. As criangas € 0s
alunos tém também uma maior possibilidade de apreensio do mundo, ao realizar
experiéncias de aprendizagens ativas, significativas, diversificadas e integradas que
garantam o sucesso escolar. Com a leitura do Quadro 9, constatamos que a maioria das
atividades colocadas em pratica envolveu interdisciplinaridade, havendo uma ‘parceria’
entre a Matematica e as noutras areas ¢ dominios. O dominio mais associado a
Matematica foi o da Expressdo Motora, ficando evidente a nossa inteng¢do de ligar o
movimento as aprendizagens matematicas. Sem se aperceberem, as criancas, foram
melhorando e adquirindo competéncias matematicas enquanto saltavam, corriam e

atiravam bolas.
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1° CICLO DO ENSINO BASICO

INTERDISCIPLINAR

ATIVIDADES MONODISCIPLINAR X Estudo Expressdo | Expressdo
Portugués do

; Motora Plastica
Meio

“Domind das v
FragOes”

Jogo dos Milhares v

Caca aos Tesouros v

Concurso “O
Mestre da 4
Matematica”

“Montanha Russa
dos 4
Arredondamentos”

“Vamos v
arredondar!”

“Arredonda-me!” v

“Os arcos do v
arredondamento”

“Qual sera?” v

“Sou o multiplo?” v

“Arvores dos v
Multiplos”

N° de incidéncias 7 0 1 2 1

Quadro 10 — Componentes do curriculo abrangidas nas atividades do 1° Ciclo do Ensino Bésico

Contudo, contrariamente ao que acontecera em contexto Pré-Escolar, no 1° Ciclo
tivemos dificuldades em planear atividades interdisciplinares. Com a anélise do Quadro
10, verifica-se que somente quatro das onzes atividades promovidas envolveram
interdisciplinaridade. Esta nossa dificuldade deveu-se a0 modo como est4 elaborado o
horario da turma, ou seja, uma vez que o horario esta divido por disciplinas, tornou-se

dificil fazer essa associacao entre disciplinas.

Os proximos dois quadros sdo relativos ao modo como o grupo foi organizado

durante a realizagdo das atividades.
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CONTEXTO PRE-ESCOLAR
ORGANIZACAO DO GRUPO
ATIVIDADES Individual Pares P(esl:;r:s)s ((}}r;liie
“Pesca dos Numeros v
“Coelhos nas Tocas” v
“Somos construtores” v
“O que vamos semear?” v
“As nossas macieiras!” v v
“Vamos ajudar o Rei!” 4 v
“Semeacao das sementes” v v
“A Lagartinha muito v
comilona”
Jogo da Macaca v
Jogo do Bowling v
Jogo dos Padroes v v
“Corre, conta e junta!” v
“Onde esta a Beebot?” v
N° de incidéncias 0 0 4 13

Quadro 11 — Organizacao do grupo nas atividades em contexto Pré-Escolar

Com a leitura do Quadro 11, constatamos que em todas as atividades houve pelo
menos um momento em que todas as criangas estiveram organizadas em grupo. Este
resultado deve-se ao facto da explicagdo inicial do modo de jogar e das regras ter sido
sempre realizada em grande grupo. Na generalidade das atividades do Pré-Escolar, o
grupo permaneceu em grande grupo, sendo que em apenas quatro atividades ¢ que as
criancas foram divididas em pequenos grupos. Esta escolha por realizar,
maioritariamente, as atividades em grande grupo, teve haver com o espago da sala, que
possuia um amplo espaco onde as criangas conseguiam estar todas sentadas no chao e por
facilitar a cooperagdo e interagdo entre criangas. Em contrapartida, neste contexto o grupo
ndo foi organizado em pares nem individualmente, uma vez que consideramos que as
criancas ndo possuiam autonomia suficiente para realizarem atividades sozinhas e

tornava-se muito mais complicado prestar auxilio as criangas.
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1° CICLO DO ENSINO BASICO
ORGANIZACAO DO GRUPO
ATIVIDADES Individual Pares P(e}il:;rgzs ((}}rilr;d:
“Dominé das Fragdes” v v
Jogo dos Milhares v v
Caga aos Tesouros 4 4
Concurso “O Mestre da v v
Matematica”

r— | /
“Vamos arredondar!” v
“Arredonda-me!” 4
“Os arcos do arredondamento” 4
“Qual sera?” v
“Sou o multiplo?” 4 4
“Arvores dos Multiplos” v

N° de incidéncias 4 1 1 11

Quadro 12 — Organizagdo do grupo nas atividades do 1° Ciclo do Ensino Basico

Pela observacao do Quadro 12, verificamos que houve pelo menos um momento
da atividade onde os alunos estavam organizados em grande grupo. Tal como sucedera
no contexto Pré-Escolar, esse momento correspondeu a fase de explicacdo do modo de
usar e das regras. Apds a explicagdo inicial, os alunos trabalharam individualmente em
quatro atividades, em pares numa atividade e em pequenos grupos também s6 numa
atividade. Nas restantes cinco atividades, os alunos permaneceram em grande grupo.
Contudo, este grande grupo diferencia-se do PE, na medida em que, neste contexto, se a
atividade for no interior, os alunos estdo sentados nas suas secretarias em vez de estarem
no chio. No 1° CEB tornou-se complicado trabalhar em pequenos grupos devido a

logistica da sala, que implicava a realizagdo de grandes mudancas de mesas e cadeiras.

Nos proximos dois quadros sdo apresentados os tipos de materiais utilizados na

realizacdo das atividades nos dois contextos de intervencdo educativa.

75



CONTEXTO PRE-ESCOLAR
TIPO DE MATERIAIS
ATIVIDADES Naio estruturados Estruturados
Nenhum
Naturais | Diaadia | Especificos Tecnologicos
Pesca dos v v
Numeros
Coelhos nas v
Tocas”
Somos v
construtores”
O que vamos v v
semear?”
As.nf)ssas v v
macieiras!”
Vamos .ajudar 0 v v v
Rei!”
Semeagao das v v
sementes”
A. Lagar‘slnha v v
muito comilona”
Jogo da Macaca v 4
Jogo do Bowling v
Jogo dos Padrdes v
COI"I'e, conta e v v
juntal”
Onde esta a S/ y
Beebot?”
N° de incidéncias 1 1 10 10 2

Quadro 13 — Tipo de materiais utilizados nas atividades em contexto Pré-Escolar

Com a analise do Quadro 13 percebemos que apenas uma atividade ndo necessitou
de qualquer tipo de material. Porém, em todas as outras atividades forma precisos
materiais ndo estruturados e estruturados. Os materiais do dia a dia, como por exemplo,
tesouras, colas, folhas, entre outros, foram dos mais utilizados juntamente com os
materiais especificos. Concordando com o que foi referido por Bandet e Sarazanas (1973)
¢ imprescindivel modificar o material, principalmente para a mesma aquisi¢do, com o
objetivo de a crianga ndo ficar presa a um protdtipo. Assim sendo, em contexto de PE

optamos por ndo utilizar muitas vezes o quadro interativo como material tecnolégico uma
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vez que este ja era usado diariamente, preferindo diversificar mais as atividades e

fazermos noés os materiais (materiais especificos). Claramente que os materiais

especificos exigem um maior trabalho por parte do docente na preparacdo da atividade,

mas este ¢ recompensado pelos resultados positivos que proporcionam no processo de

aprendizagem das criancas.

1° CICLO DO ENSINO BASICO

TIPO DE MATERIAIS
ATIVIDADES Nado estruturados Estruturados
Nenhum
Naturais Dia a dia Especificos Tecnoloégicos
Dominé das v
Fragdes”
Jogo dos Milhares v
Caca aos Tesouros v v
Concurso “O
Mestre da v v v
Matematica”
“Montanha Russa
dos 4 4
Arredondamentos”
Vamos v v
arredondar!”
“Arredonda-me!” 4 4
Os arcos do v v
arredondamento”
“Qual sera?” v v
“Sou o multiplo?” 4 v
Arvo'res dos v v
Multiplos”
N° de incidéncias 0 1 10 9 1

Quadro 14 — Tipo de materiais utilizados nas atividades do 1° Ciclo do Ensino Basico

Através da leitura do Quadro 14, constatamos que em todas as atividades no 1°

CEB foram utilizados materiais. Tal como no Jardim de Infincia, os materiais mais

utilizados foram os do dia a dia e os especificos. Nesta valéncia, o facto de a sala ndo

possuir quadro interativo nem projetor prejudicou a utilizagdo de materiais tecnologicos,
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uma vez que estes tinham que ser requisitados com uma certa antecedéncia e nem sempre
estavam disponiveis. Para além disso, quando recorriamos a projecao os estudantes eram
“obrigados” a mudar de lugar, isto ¢, visto que era necessaria uma parede branca e a inica
disponivel era a parede de fundo da sala, todos os alunos tinham que se virar de costas
para o quadro, o que fazia com que perdéssemos mais tempo e os alunos comegassem a

fazer um barulho excessivo.

Os ultimos dois quadros que aqui apresentamos referem-se ao local onde a

atividade de desenrolou.

CONTEXTO PRE-ESCOLAR
LOCAL
ATIVIDADES Interior Exterior
Sala Polivalente Recreio Horta
“Pesca dos Numeros v
“Coelhos nas Tocas” v
“Somos construtores” v
“O que vamos semear?” v
“As nossas macieiras!” v
“Vamos ajudar o Rei!” 4
“Semeacao das sementes” v v
“A Lagartinha muito comilona” v
Jogo da Macaca v
Jogo do Bowling v
Jogo dos Padrdes v
“Corre, conta e junta!” v
“Onde esta a Beebot?” 4
N° de incidéncias 8 4 1 1

Quadro 15 — Local de realizagdo das atividades em contexto Pré-Escolar
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Através da andlise do Quadro 15 concluimos que a maioria das atividades
decorreu no espaco interior, sendo que apenas duas das treze atividades decorreram no
espaco exterior. Quando se escolhe o local onde se vai realizar a atividade deve-se ter em
atencdo o que se pretende fazer, o conforto e seguranca do grupo, o tipo de materiais
necessarios € o tempo meteorologico. Por exemplo, a atividade Semeagdo das sementes
foi adiada algumas vezes por causa da chuva que ndo nos permitia irmos para a Horta.
Atividades que exigem movimento por parte das criangas ¢ importante serem realizadas
em espacos grandes e amplos, ao contrario de atividades como a leitura de historias que
requerem um espaco mais sossegado e acolhedor. Assim sendo, as atividades de corrida
e movimento foram realizadas no polivalente ou no recreio exterior e as atividades mais

serenas foram realizadas dentro da sala.

1° CICLO DO ENSINO BASICO
LOCAL
ATIVIDADES Interior Exterior
Sala Recreio
“Domind das Fragdes” 4
Jogo dos Milhares 4
Caga aos Tesouros v
Concurso “O Mestre da v
Matematica”
“Montanha Russa dos v
Arredondamentos”
“Vamos arredondar!” 4
“Arredonda-me!” 4
“Os arcos do arredondamento” 4
“Qual sera?” 4
“Sou o multiplo?” v
“Arvores dos Multiplos” v
N° de incidéncias 9 2

Quadro 16 — Local de realizagdo das atividades do 1° Ciclo do Ensino Bésico

A interpretacdo do Quadro 16 permite-nos perceber que as atividades em contexto
de 1° CEB apenas ocorreram em dois locais, sala e recreio exterior, sendo que a maioria

foi na sala de aula. Estes resultados devem-se essencialmente ao facto dos alunos
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necessitarem de escrever durante as atividades, sendo as secretarias o melhor local para
esse feito. O facto de o recreio exterior ser junto as salas de aula também contribuiu para
ndo termos utilizado tantas vezes esse espaco para realizagdo das atividades porque

acabavamos por fazer barulho e incomodavamos as outras turmas.

Em suma, podemos afirmar que a intervencao educativa correu bem, promoveu a
a participacdo de todas as criancas e proporcionou aprendizagens significativas a todos
os participantes. Em relagdo as componentes e dominios da abordagem matematica ficou
evidente que no contexto Pré-Escolar houve uma maior diversidade de contetdos
trabalhados. Ao nivel da interdisciplinaridade também foi claro que houve uma maior
ligacdo entre areas e dominios no contexto Pré-Escolar em comparacdo com o 1° Ciclo
do Ensino Bésico. Quanto a organiza¢do do grupo, os alunos do 1° Ciclo variaram mais
vezes 0 modo como se organizaram em comparacdo com as criancas do Jardim de
Infancia. Em ambos os contextos os materiais mais utilizados foram os do dia a dia e os
especificos. E, por fim, no Jardim de Infancia houve uma maior variedade nos locais onde
as atividades se desenrolaram, sendo que no 1° Ciclo do Ensino Bésico apenas se

realizaram atividades na sala de aula ou no recreio.
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CAPITULO 5 — SINTESE E CONCLUSOES

Neste capitulo apresentam-se propostas de respostas as questdes em investigagao,
sdo apontados contributos e limitacdes da investigagdo desenvolvida, indicam-se
perspetivas emergentes deste estudo para futuras investigacdes e, por Ultimo, referem-se
implicagdes que a realizagdo deste percurso investigativo teve no nosso desenvolvimento

profissional e pessoal.

5.1. Resposta as questoes de investigaciao

Concluida a investigacdo, apresentaremos as propostas de resposta as questoes

formuladas e norteadoras desta investigacao:

*  Questdo 1: Qual o contributo da atividade ludica para o desenvolvimento da

crianga?

A atividade ludica revela-se essencial para o desenvolvimento da crianca.

O brincar, atividade carateristica da infancia, ajuda na promoc¢do da autoestima,
da confianga, da imaginagdo, da criatividade e da concentragdo, estimulando ainda a
memoria, a interagdo entre pares, a curiosidade, a autonomia e promovendo a assimilagdo
de regras e o manifesto dos desejos da crianga.

Quando a crianga brinca e joga revela a sua linguagem por meio de gestos e
atitudes repletas de significados, exalta sensagdes emocionais, cria a sua personalidade,
estabelece afetos e assume responsabilidades. Ao brincar, a crianca aprende a pensar, a
lidar com situagdes adversas e a interpretar o mundo. A atividade ludica torna-se essencial
para o futuro da crianga, visto que cria sentimentos de prazer, de entusiasmo e de
felicidade, que contribuem para o desenvolvimento coeso da crianga a todos os niveis -
cognitivo, fisico motor, social € emocional.

Assim, a atividade ludica ¢ uma ferramenta a que devemos recorrer também para
as suas aprendizagens disciplinares, nomeadamente no ambito da Matematica, desde o
Jardim de Infincia e, com mais frequéncia do que atualmente acontece, no 1° Ciclo do

Ensino Basico
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*  Questdo 2: Quais as potencialidades da atividade ludica no processo de

ensino-aprendizagem da Matematica?

A aprendizagem matematica ¢ um processo continuo que comeca nos primeiros
anos de vida do ser humano, tornando-se essencial que, desde cedo, as criangas nutram
uma boa relacdo com a Matematica, de forma a evitar maus resultados no futuro, visto
que as aprendizagens iniciais irdo influenciar as aprendizagens futuras.

O brincar e o jogo devem ser dois dos pilares da organizacdo escolar, uma vez que
promovem o desenvolvimento intelectual, motor e criativo da crianga.

Para além de um instrumento ao servi¢o do entretenimento, o jogo podera ser uma
grande ajuda na constru¢do de conhecimentos por parte dos alunos, quando utilizado
adequadamente, transformando-se num mediador de aprendizagens importantes e
promovendo a socializagdo e a interagdo das criangas, dado o seu ‘poder’ de estimular,
de motivar e de despertar as criangas para novas aprendizagens. O jogo possibilita ainda
a participacdo ativa da crianca, a abordagem mais informal e intuitiva de conceitos
matematicos abstratos, o respeito pelo ritmo de cada aluno e o confronto do erro de forma
mais construtiva e positiva, sendo menos penalizador para a crianca.

A inclusdo de atividades ludicas com Matemadtica no percurso l6gico-matematico
educativo das criangas, permitira de forma natural o desenvolvimento do raciocinio, a
compreensdo dos conhecimentos matematicos e dos seus processos de resolucdo de
problemas, tornando-as mais confiantes, criativas e capazes de identificar relagdes entre
nogdes matemadticas e de propor solucdes para situagdes problemadticas intra e extra
escolares.

Assim sendo, ¢ responsabilidade dos profissionais de Educagdo aproveitar as
vantagens inerentes as atividades ludicas e, a partir de situagdes do quotidiano, dos
conhecimentos e das capacidades que as criangas ja construiram e desenvolveram,
fomentar novas e mais aprendizagens.

Os educadores/professores devem também incentivar e encorajar as criangas na
elaboracdo e resolugdo de problemas e na propria concegdo e organizacao de atividades,
jogos e brincadeiras com regras.

Atividades ludicas bem estruturadas e devidamente aplicadas, baseadas nas
vivéncias dos alunos contribuem, verdadeiramente, para aprendizagens matematicas

significativas e prazerosas, estimulando o gosto e curiosidade pela Matematica.
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* Questdo 3: Que constrangimentos podem ser associados a pratica da

Matematica através da atividade ludica?

A pratica da matematica através da atividade ludica pode acarretar alguns
constrangimentos, tais como o planeamento antecipado, a gestdo do tempo e do espago e
a elaboragdo de materiais.

O uso da atividade ludica como instrumento metodoldgico para o ensino e a
aprendizagem da Matematica deve ser planeado antecipadamente pelo professor de modo
a produzir resultados positivos.

E importante que este selecione de forma criteriosa as atividades e jogos, de
acordo com o que as criangas ja sabem, gostam e necessitam, mas com o intuito de
promover a curiosidade, o interesse e a vontade de aprender mais Matematica.

A gestdo do tempo em sala de aula ¢ muito importante. O professor deve tentar ao
maximo cumprir o tempo referido na planifica¢do, de modo a nao ficar nenhuma atividade
incompleta. Se por algum motivo a atividade ndo for concluida, o docente devera tentar
arranjar de imediato uma solucdo para que a atividade ndo perca o seu lado ludico e
intencional, nomeadamente no a&mbito disciplinar da Matematica.

O espaco disponivel para a realiza¢do da atividade também pode condicionar o
seu sucesso. Um espaco amplo permite aos alunos movimentarem-se € organizarem-se
do modo mais vantajoso para a realizac¢ao da atividade, mas, em contrapartida, um espaco
cheio de secretarias, cadeiras e moveis ja impede a realizacdo desse movimento.

O professor em sala de aula terd que ter em consideragdo o tipo de atividade que
deseja promover e organizar a sala da melhor maneira, de forma a que o ambiente seja
um agente promotor de aprendizagens e ndo um inibidor. Os materiais, tal como o espago
também podem influenciar a aplicag@o da atividade ludica. Se a escola possuir materiais
diversificados, materiais tecnologicos, jogos entre outros, certamente o professor
conseguira preparar atividades mais atrativas e diversificadas para a sua turma.

Em contrapartida, se a institui¢do escolar ndo tiver a disposi¢ao do docente e dos
discentes materiais em quantidade e variedade, o professor terd um trabalho maior na

preparacao dos materiais necessarios para as atividades.
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*  Questdo 4: Quais as especificidades emergentes da aplicagdo da atividade

ladica em contexto Pré-Escolar e no 1° Ciclo do Ensino Basico?

Foi possivel constatar que existem semelhancas e diferencas na realizagcdo de

atividades ludicas entre o contexto Pré-Escolar e o de 1° Ciclo do Ensino Bésico.

Relativamente as semelhancas, em ambos os contextos verificamos que:
i. E sempre necessirio planear cuidadosamente as atividades e

posteriormente proceder a uma avaliagdo objetiva;

ii.  Todos os materiais necessarios a realizagdo de atividades ludicas tém que
ser previamente preparados e adequados ao grupo que os vai utilizar;

iii. O hordrio previsto para a realizagcdo das atividades ludicas deverad ser
cumprido, sob pena de ndo se proporcionarem condi¢des necessarias a
construcao das aprendizagens previamente definidas;

iv.  Em ambos os contextos as criangas/alunos sdo propensas/os a este tipo de

atividades, mostrando grande interesse e empenho na sua realizagao.

Constatamos também algumas diferencas nos dois contextos, de que assinalamos
as seguintes:

i.  Uma menor autonomia nas criangas em idade Pré-Escolar em comparagao
com os alunos do 1° Ciclo do Ensino Bésico, exigindo por isso uma maior
aten¢do e disponibilidade do educador;

ii. Em contexto Pré-Escolar as atividades sdo organizadas geralmente em
grande grupo e no 1° Ciclo ndo ¢ tdo frequente este tipo de organizagao;

iii.  As especificidades decorrentes dos objetivos e da organizacdo curricular
do 1° Ciclo do Ensino favorecem mais a realizacdo de atividades ludicas
no formato de jogo;

iv. E mais dificil no 1° CEB diversificar os contetidos programaticos
explorados nas atividades ludicas, dados os constrangimentos que podem
decorrer do curriculo especifico e pré-determinado;

v. O horério fragmentado em disciplinas no 1° Ciclo do Ensino Basico requer
um esforco muito superior para concretizar a  desejavel

interdisciplinaridade.
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5.2. Contributos e limitacoes da investigacao

Este trabalho investigativo contribuiu para uma maior perce¢do das
potencialidades associadas a integragdo da atividade ludica em processos de ensino e de
aprendizagem da Matematica. Consequéncia das praticas de ensino realizadas, ficamos
cientes que a utilizagdo de atividades ludicas estd inerente um trabalho rigoroso por parte
do educador/professor, em todas as fases da sua atuagdo profissional - observagdo,
planeamento, acdo, avaliagdo e reflexdo.

A investiga¢ao permitiu também realcar que o ludico se revela uma boa estratégia
para ir ao encontro as caracteristicas de uma populagdo escolar cada vez mais exigente e
diversificada e também para reconfigurar a imagem social da Matematica,
tradicionalmente encarada como uma disciplina que s6 poucos entendem, s6 alguns tiram
partido e em que apenas alguns atingem resultados positivos.

Consideramos ainda que os instrumentos de registo, andlise e sintese da
informagdo obtida que foram elaborados para esta investigagdo poderdo ser uteis no
planeamento de situagdes de aprendizagem posteriores.

Em relacdo as limitagdes, apontamos como mais significativas as restricdes
impostas pelos horarios previamente estipulados para os grupos de ambos os contextos.

No contexto Pré-Escolar, tivemos de ter em consideracao a nao coincidéncia dos
momentos da pratica das atividades ludicas com as aulas extras das criangas e com as
festividades ao longo do ano letivo; no 1° Ciclo do Ensino Basico, foi necessario fazer
alteracdes ou ajustes no horario de forma a que os discentes nao saissem prejudicados,
uma vez que algumas atividades demoraram mais tempo do que o previsto inicialmente.

O cumprimento de um curriculo especifico, com consequéncias ao nivel da
distribuig¢@o curricular dos temas matematicos ao longo do ano letivo, limitou também a
nossa interven¢do no que respeita a diversidade de contetidos matemadticos a serem
mobilizados no 1° Ciclo, contrariamente a experiéncia realizada na sala de Jardim de
Infancia.

Os materiais que as salas/institui¢des dispunham influenciou o planeamento, a
construcdo e a execugdo das atividades. Nesse aspeto, sentimos mais dificuldades em
contexto de 1° Ciclo na aplicacdo de atividades que exigissem computadores ou
projetores, visto que esses materiais ndo estavam sempre disponiveis na sala de aula,
sendo necessaria uma requisicdo antecipada, que nem sempre garantia a sua

disponibilidade.
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O registo das observagdes, principalmente no 1° Ciclo do Ensino Basico, foi um
dos aspetos mais criticos, uma vez que, neste contexto, tivemos uma maior
responsabilidade de condu¢do da pratica, quase sem interven¢do do professor titular;
ficou-nos muitas vezes a sensa¢ao de ndo termos sido capazes de identificar de forma tao
completa e pormenorizada as reagdes e os comentarios de todos os alunos. Certamente,
numa proxima investigagado ou atividade de observacao, tentaremos utilizar instrumentos
adicionais que nos facilitardo a obtengdo desses dados, como um gravador ou uma cadmara

de filmar.

5.3. Perspetivas para investigacao futura

A medida que fomos avangando na investigagdo, novas diividas e novas hipoteses
de trabalho de investigag@o foram surgindo, tanto relacionadas com a atividade de ensinar
como com a capacidade de aprender Matematica.

Com a realizagdo deste trabalho, surgiram novas questdes, que ficam em aberto e
que poderdo ser pertinentes para futuras investigagdes, de que sdo exemplo:

* Como integrar a atividade ludica na aprendizagem de outras dareas

disciplinares?

* Qual a presenca da atividade ludica como estratégia utilizada pelos

educadores/professores nas atividades letivas regulares?

* Como explorar conceitos matematicos de forma lidica e interdisciplinar,

partindo de outras éareas/disciplinas, em particular no 1° Ciclo do Ensino
Bésico?
* Qual o impacto da realizagao de atividades lidicas no sucesso académico em

Matemética?

5.4. Implicacoes para o desenvolvimento pessoal e profissional

Aprendemos! Evoluimos! Crescemos!
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Durante estes quatro semestres de investigacdo, foram muitos os momentos de
stress, de angustia, de divida e de desespero, mas também muitos os de alegria, satisfacdo
e superacao, numa procura constante de equilibrio pessoal e profissional.

Nao sendo uma tarefa facil, a realizagdo desta investigacdo for¢ou-nos a uma
gestdo mais eficiente do nosso tempo, estimulou a nossa criatividade e ajudou-nos a sentir
mais confiantes.

Ao nivel da formagdo como educadora/professora, este trabalho permitiu-nos
perceber de forma real que € impossivel atingir o sucesso com alguma atividade se ndo a
planearmos antes de a aplicar: um educador/professor tem de conceber e prever sempre a
sua pratica com inten¢do clara e objetiva, de modo a concretizar uma intervencao
adequada e significativa. Quando planeia, o docente deve ter em consideragdo o que
pretende atingir com essa atividade respeitando os interesses e as necessidades do grupo
com que trabalha; ndo obstante, capacitamo-nos também da importancia da avaliacdo e
da reflexdo das praticas desenvolvidas.

De igual modo, ficamos cientes que a aplicagdo de estratégias de natureza ludica
exige muito trabalho e muito tempo ao docente: ao abandonar modos essencialmente
expositivos e reprodutivos, constatamos que os professores que optem por realizar
atividades ludicas terdo que ter consciéncia das implicagdes que essa opcao acarreta na
gestdo dos seus espacos e tempos. Sabemos que, em contextos de Ensino Bésico, torna-
se mais exigente gerir o tempo, dado existir um curriculo a cumprir, mas também
acreditamos que, se o professor realmente desejar, conseguira desenvolver atividades
ludicas sempre que as considerar oportunas: estamos convictas que o esforco por parte
do profissional de educagao serd recompensado, uma vez que os seus alunos sentirdo mais
vontade e maior prazer em aprender. Esta experiéncia investigativa consciencializou-nos
ainda para a importancia da organizacdo do espago e do grupo. Estes dois aspetos,
conjugados, influenciam em larga medida o processo de ensino-aprendizagem, na medida
em podem facilitar ou prejudicar a forma como o docente acompanha e auxilia a
realizacdo das atividades dos alunos.

Durante a Pratica de Ensino Supervisionada, sentimos a necessidade de realizar,
continuamente, reflexdes/avaliagcdes do trabalho desenvolvido, de modo a identificarmos
tanto aspetos de sucesso como outros suscetiveis de melhoria, visando futuras
intervengdes: encaramos agora as reflexdes sobre estas nossas proprias praticas como um
otimo instrumento ao servico da melhoria da nossa atividade profissional, dado que

permitiram de forma inequivoca desenvolver a nossa profissionalidade docente.
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Como defendem Aires e Pinheiro (2015), acreditamos que o educador/professor
deve estar permanentemente num processo de aprendizagem investigativo e reflexivo de
toda a sua pratica pedagogica; acreditamos que esta investigacdo, que desejamos ser a
primeira de muitas do nosso processo de aprendizagem, de atuacdo e de atualizagdo
profissional, proporcionou-nos desenvolver e aprofundar diversas competéncias, uma vez
que nos “obrigou” a observar, a planear, a atuar, a avaliar e a refletir, componentes
essenciais ao aperfeicoamento da nossa pratica educativa e, por consequéncia, da nossa

pessoa.
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