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Resumo: Neste artigo, analisamos o contributo de jogos pedagdgicos, inspirados
nos principios orientadores do Método de Singapura para o ensino-aprendizagem
da Matemdtica na FEducacao Pré-Escolar, no desenvolvimento do sentido de
numero, envolvendo a primeira dezena. Os jogos foram implementados no
decorrer de um estdgio pedagdgico na Educacao Pré-FEscolar, no ambito do
Mestrado em Educagio Pré-Escolar e Ensino do 1.° Ciclo do Ensino Bdsico,
da Universidade dos Acgores.
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1 Do jogo pedagdgico aos principios orientadores
do Método de Singapura

A brincadeira, a ludicidade e o jogo sao fundamentais para que as criancas
tenham um papel ativo na construcao do seu conhecimento, pois é por meio da
acao que se experienciam novas estratégias e se reflete sobre as mesmas, numa
perspetiva de aperfeicoamento de competéncias e conhecimentos, que conduz a
compreensao e, consequentemente, a aprendizagem: a crianca aprende fazendo.
Tendo isto em consideracao, ao serem fornecidas oportunidades de jogo, as
criangas desenvolvem as suas capacidades de reflexao e pensamento, tal como a
sua compreensdo de conceitos e procedimentos importantes [24].

O recurso ao jogo em contexto pedagdgico estimula a compreensido de conceitos e
procedimentos, num nivel crescente de complexidade e abstracao, potenciando,
assim, o sucesso escolar. A pratica de jogos €, pois, de extrema importancia para
o desenvolvimento holistico das criancas. Deste modo, aliar as potencialidades
do jogo ao processo de ensino-aprendizagem perspetiva-se ser uma estratégia
muito vantajosa.
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6  JOGOS ALUSIVOS A PRIMEIRA DEZENA NA EDUCAGAO PRE-ESCOLAR

Assim, por meio do jogo pedagogico, possibilita-se uma abordagem informal e
intuitiva dos conceitos e procedimentos matematicos abstratos que, de forma
mais natural e atrativa, sdo compreendidos [§]. Assumindo esta perspetiva,
os docentes sao encorajados a olhar para o jogo pedagdgico como um recurso
“desbloqueador das relagoes entre conceitos mateméticos” ([I3], p. 26) e, por
isso, promotor de aprendizagens ativas e significativas, nao devendo ser encarado
meramente como uma atividade extracurricular.

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

As dinamicas promovidas pela préatica de jogos pedagdgicos ganham, assim,
algum potencial se forem articuladas com metodologias ativas que respeitem a
natureza da prépria Matematica. O Método de Singapura é um exemplo claro
neste sentido [I0, 25]. Singapura ocupa sistematicamente os lugares cimeiros
do TIMSS [19, 20} 2T], 22], 23]. O TIMSS (Trends in International Mathematics
and Science Study) avalia o desempenho dos alunos do 4.° ano e do 8.° ano
em Matematica e em Ciéncias, tendo por finalidade gerar informagao sobre
os resultados do desempenho dos alunos e sobre os contextos em que estes
aprendem.

O Grupo de Trabalho de Matematica, criado pelo Ministério da Educagao
(Despacho n.° 12 530/2018, de 28 de dezembro), elaborou um conjunto de 24
recomendagoes sobre o ensino, a aprendizagem e a avaliacao na disciplina de
Matematica [5]. Estas recomendacbes apresentam caracteristicas comuns com
os principios orientadores de Singapura. Nao é por acaso que este relatério
dedica varias paginas ao programa de Matematica implementado em Singapura.

Na base do Método de Singapura estao trés teorias edificadoras: a abordagem
concreto-pictérico-abstrato (designada habitualmente por abordagem CPA),
inspirada nos trabalhos de Jerome Bruner [I], os principios da variabilidade
matemadtica e percetiva de Zoltdn Dienes [2] e a compreensao instrumental versus
compreensao relacional de Richard Skemp [I8§].

Skemp [18] debruga-se sobre dois tipos diferentes de compreenséo, estabelecendo
uma distin¢cdo entre compreensao instrumental e compreensao relacional. No
contexto da compreensao instrumental, a crianca aprende uma regra, algoritmo
ou método e executa-o/a de memoéria sem compreender, exatamente, o motivo
que a leva a executar a regra ou algoritmo: “pupils know the ruler but without
reason, likely from memory only” (|3], p. 42). Em oposi¢do, quando o discente
alcanga a compreensao relacional, para além de conhecer a regra ou algoritmo,
ele compreende-a/o e é capaz de explicar o motivo da sua aplicacao.

Assim, no contexto de uma compreensao instrumental, o aluno aplica uma regra

recorrendo a memorizagao. Por seu turno, com uma compreensao relacional
existe a efetiva compreensao da regra, pelo que, quando confrontado, o aluno
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é capaz de explicar o procedimento matematico subjacente a sua aplicagao.
Edge [3] corrobora a ideia de que a aposta numa compreenséo relacional é mais
vantajosa, a longo prazo, para a aprendizagem das criangas, afirmando que
Skemp reconhece que “in the short run, teaching for instrumental understanding
s easier and may have short-term positive effects. However, for a long-term
value, relational understanding must be the focus of instruction” (p. 42). Na

verdade, “It is more adaptable to new tasks [...] It is easier to remember |...]
Relational knowledge can be effective as a goal in itself |...| Relational schemas
are organic in quality [...]” ([I8], pp. 9-11).

Por seu turno, Dienes [2] é o autor dos principios de variabilidade matemdtica
e percetiva. Em relacao ao principio da variabilidade matematica, o autor
refere que a abordagem a um conceito deve focar os atributos mateméticos
essenciais a sua compreensao, “por meio de experiéncias que incluam o maior
nimero possivel de varidveis” ([2], p. 41). Neste sentido, deve-se variar os
aspetos que nao sao essenciais a estrutura do conceito e centrar a atengao no
aspeto constante, alcancando-se “o conceito matematico geral, livre de qualquer
mancha e particularizagdo” ([2], p. 190).

Por seu turno, o principio da variabilidade percetiva privilegia a utilizagao de
diversos materiais e contextos para abordar um determinado conceito: “a mesma
estrutura conceptual deve ser apresentada na forma de tantos equivalentes
percetivos quanto possivel” ([2], p. 42). Para Dienes, “a esséncia da abstragéo é
retirar propriedades comuns de diferentes tipos de situagées” ([2], p. 190). Neste
contexto, a exploracao de representagoes miiltiplas é de elevada relevancia, uma
vez que permite variar a representagao percetiva e manter a estrutura concetual

[3].

Por fim, devemos referir a abordagem concreto-pictdrico-abstrato (abordagem
CPA), inspirada nos trabalhos de Bruner [I]. Para este autor, a aprendizagem
da Matematica é um processo ativo, que deve seguir uma caminhada progressiva
e faseada do concreto para o abstrato, com vista a compreensao dos conceitos
e procedimentos matemaéticos. Ao experienciarem esta caminhada, os alunos
tém a oportunidade de explorar trés estddios de aprendizagem, que Bruner
denominou por ativo, icénico e simbélico. Em maior detalhe, Bruner [I] explicita
que:

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

Neste sentido, fomenta-se a compreensao de conceitos e procedimentos abstratos,
através de representagoes concretas e pictéricas, o que constitui um aspeto
extremamente enriquecedor para a aprendizagem ativa e significativa da crianga.

O curriculo de Singapura inspirou-se nos estudos deste psicélogo para estruturar
e organizar as dindmicas de aprendizagem. Hoong, Kin e Pien [7] compararam
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as duas abordagens e concluiram que existe uma correspondéncia direta entre a
abordagem ativo-icénico-simbélico de Bruner [I] e a abordagem CPA do Método
de Singapura, constituindo esta mudanga de designagao uma tentativa sobretudo
de simplificagao da linguagem.

No presente artigo, seguimos a estruturacao da aprendizagem da Matematica
na Educacao Pré-Escolar, inspirada no Método de Singapura, de acordo com os
oito grandes temas apresentados por Santos e Teixeira [16]. Os jogos centram-se
no desenvolvimento do sentido de ntiimero, no contexto da primeira dezena [I5],
mobilizando outros temas, nomeadamente tarefas envolvendo propriedades e
critérios [14].

2 Jogos promotores do sentido de niimero

Neste tépico, apresentamos uma série de jogos de exploracao dos niimeros de 1 a
10, que foram implementados em contexto da Educagdo Pré-Escolar. Faremos a
descrigao, analise e reflexao sobre as experiéncias de aprendizagem promovidas,
tendo como fundamento os principios orientadores do Método de Singapura.

2.1 O Ourico e os niimeros

Neste jogo, procuramos desenvolver a abordagem CPA do Método de Singapura,
com foco nos niimeros naturais até 5. Esta abordagem surgiu integrada numa
intervencao dedicada & tematica “Estagoes do Ano — outono”, em que se quis
distinguir o ourigo dos castanheiros do ourigo-cacheiro. A Figura [I] apresenta
um registo fotografico do jogo, que abaixo se caracteriza.

Figura 1: Registo fotogréfico do jogo “O Ourigo e os nimeros”.

Material necessario

Para a implementacao deste jogo, foram utilizados cinco cartdes em formato
de ourigo-cacheiro, cinco cartoes de pequenas dimensoes, cada um com uma
representagao pictérica de um nimero do 1 ao 5, cinco cartdes, do mesmo
tamanho, com a representagdo abstrata (numeral escrito) dos nimeros do 1
ao 5 e diversas molas pequenas. No cartao principal e em cada cartao mais
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pequeno, relativo & representacao pictérica ou abstrata, foram colocados pedagos
de velcro, facilitando a realizacao da atividade. Além disso, todos os cartoes
foram plastificados para garantir maior durabilidade.

Salientamos que foram utilizados apenas cartées com os numeros do 1 ao 5,
porém, consoante o desenvolvimento e conhecimentos das criangas é possivel ir
acrescentando outros cartoes, compondo a primeira dezena.

Dinamica de jogo

Optamos por realizar o jogo com quatro criangas em simultianeo, constituindo
duas equipas de dois elementos cada.

A dinamica desenvolvida favoreceu a cooperacao. De facto, ao iniciar o jogo,
os dois elementos de cada equipa tinham de se auxiliar mutuamente de modo
a completar o ourico-cacheiro, ganhando a equipa que o conseguisse fazer em
primeiro lugar e com todas as representagoes corretas. Com as criangas de 5 e
6 anos, além da implementagao do jogo a pares, ocorreu também a realizagao
individual a pedido delas préprias. Nesta versao, cada um dos quatro jogadores
dispunha de um conjunto de cartoes para completar individualmente, vencendo
o jogador que os completasse corretamente em primeiro lugar.

Em relagdo ao desenvolvimento do jogo, diferenciamos a sua abordagem, de
modo a adequar o nivel de dificuldade aos conhecimentos das criancas. Assim,
num primeiro nivel e para as criangas de 3/4 anos, a estagidria forneceu a
cada uma um cartao de jogo de ourigo-cacheiro com a representagao pictdrica
e abstrata de um determinado nimero (diferente para cada jogador), tendo a
crianga de o completar com a respetiva representacao concreta, isto é, colocando
molas em quantidade correspondente. Ao longo das diversas exploragoes, fomos
variando a representagao que as criangas tinham de identificar, percorrendo,
assim, a identificagdo dos trés tipos de representacao do numero: concreto
(através da colocagdo das molas), pictérico (apresentando o cartdo com os
pequenos circulos) e abstrato (colocando o cartdo com o respetivo numeral).
Importa referir que, nas primeiras exploragoes, auxilidmos as criangas por forma
a que fossem alcancando as aprendizagens pretendidas.

Por sua vez, com algumas criangas de 4 anos e com as criancas de 5 e 6 anos
incidimos o desenvolvimento do jogo na descoberta de duas das representagoes de
um determinado nimero. Como tal, num primeiro nivel, a estagidria forneceu a
cada crianga um cartao de jogo de ourico-cacheiro com o cartao da representagao
abstrata de um determinado numero, sendo este diferente para cada jogador.
Em seguida, as criancas tinham de reconhecer o numeral, identificar a respetiva
representagao pictorica, pondo o destacavel no cartao principal, bem como
colocar a quantidade de molas correspondente (concreto).

O jogo foi concebido de modo a explorar diferentes representagoes. Com isto,
conseguimos aplicar seis dindmicas diferentes, as quais passamos a descrever: i),
ii) e iil) apresentar dois elementos (molas e cartdo com registo pictérico, molas
e cartdo com o numeral ou cartdo com registo pictérico e numeral) e a crianga
tem de identificar a representacdo em falta; iv) apresentar a representagdo
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abstrata e a crianca tem de identificar a representacao pictérica e colocar as
molas (concreto); v) apresentar a representacao pictérica e a crianga tem de
associar o cartao com o numeral e colocar o nimero de molas correspondente;
vi) colocar as molas e a crianga tem de associar a representacdo pictérica e
abstrata.

Ap6s a exploragao orientada, demos liberdade as criangas de serem elas préprias
a escolher um cartao com um determinado numeral para completar o seu cartao
de jogo.

2.2 Qual é a minha metade?

Este jogo combina representagoes pictdricas e simbdlicas da abordagem CPA,
com a dinamica de jogo da memdéria, na exploracao dos nimeros naturais até 5.
A Figura [2|ilustra o jogo desenvolvido, que em seguida se apresenta e analisa.

r— —

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

Material necessario

Para o desenvolvimento deste jogo foram necessarios cinco puzzles, cada um
representativo de um nimero do 1 ao 5. Cada puzzle era composto por duas
pegas, em que uma apresentava a imagem de uma metade de uma maca com
a representacdo abstrata de um nimero (numeral) e a outra pega expunha a
outra metade da maga com uma representacao pictorica do mesmo nidmero
(com recurso a pequenas sementes).

Dinamica de jogo

Este jogo individual apresenta duas dindmicas. Inicialmente, colocaram-se todas
as pegas dos puzzles aleatoriamente em cima da mesa, com as suas faces viradas
para cima, por forma a serem observadas. Em seguida, a crianca tinha de
selecionar uma pega & sua escolha (podendo ser a da representacdo pictérica ou
simbdlica) e completar o puzzle, associando-lhe a pega com a metade de maca
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correspondente: se inicialmente tivesse escolhido a representagao pictérica, tinha
de associar a representacao simbdlica ou vice-versa.

Numa segunda dinamica, o jogo foi realizado com uma tipologia semelhante
ao jogo da memoria. Como tal, todas as pecas dos puzzles foram novamente
colocadas de forma aleatéria em cima da mesa, mas com as faces viradas para
baixo, sem que as criangas conseguissem observar as imagens. Para a sua
realizagdo, a crianga escolhia uma das pecas, colocando-a & sua frente com a
face virada para cima. Em seguida, por forma a completar o puzzle, tinha
de ir virando as restantes pecas até acertar na representacao correspondente.
Sempre que era virada uma peca que nao pertencia ao puzzle em questao, ela
era novamente colocada com a imagem para baixo. Com este procedimento, a
crianga ia memorizando a posicao de determinadas pecas e, assim, conseguia
efetuar os emparelhamentos de forma sucessivamente mais rapida.

Para além destas duas dindmicas individuais foram exploradas outras situagoes,
em momentos de brincadeira livre entre as criangas e entre a estagiaria e as
criangas, que possibilitaram momentos de interagao em grupo, cooperagao e
competicao. Neste contexto, uma terceira dindmica foi realizada da mesma
forma que a primeira, diferenciando-se desta por ter sido desenvolvida a pares.
Assim, acrescentou-se o elemento competitivo, em que ganhava a crianca que
conseguisse completar corretamente um maior nimero de puzzles. De igual
forma, desenvolveu-se o jogo com a tipologia de jogo de memdria a pares,
promovendo-se a competigao entre os elementos do mesmo par.

Com o objetivo de estimarmos a cooperagao entre as criangas, avangamos para
uma terceira fase em que desenvolvemos o jogo em grupos de quatro criancas,
compostos por equipas de dois elementos cada. Desta forma, os jogadores de
cada equipa tinham de se auxiliar mutuamente na composi¢do dos puzzles (nas
dindmicas com as faces viradas para cima e para baixo), com o objetivo de
ganhar o jogo, isto é, de completar corretamente o maior niimero possivel de
puzzles. Foi nosso objetivo promover situagoes de competicao que estimulassem
a cooperagao entre os elementos de um mesmo par.

2.3 Quantos sao?

Este jogo foi introduzido numa intervencao dedicada & temédtica da “Educagao
Ambiental”. Com o presente jogo, para além da abordagem CPA, tenciondmos
desenvolver os principios da contagem, envolvendo os nimeros naturais até 5
[4, [I5]: contagem estdvel (saber a sequéncia das palavras-nimero — “1,2,3,4,5”),
correspondéncia um-para-um (fazer corresponder a cada termo numérico um
item para contar, sem contar itens mais de uma vez ou esquecer-se de algum),
abstragdo (diversificar os itens a contar — objetos, sons, personagens de uma
histéria, etc.), irrelevancia da ordem (o resultado de uma contagem néo depende
de onde se comeca nem da organizacdo espacial da contagem) e cardinal (o
ultimo item a ser contado reflete o ntiimero total de itens).

Na Figura[3|consta o registo fotografico do jogo, que nesta sequéncia se apresenta
e caracteriza.
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Figura 3: Registo fotogréafico do jogo “Quantos sao?”.

Material necessario

Com vista a implementagao deste jogo, foi utilizado um cenario de um oceano em
tamanho A2 e 25 cartées com o formato das personagens da histéria explorada,
que se intitulava Serd o Mar o Meu Lugar?, de Saran Roberts [11].

Importa referir que foram disponibilizadas cinco cépias de cada uma das cinco
personagens: 5 gaivotas, 5 tartarugas, 5 aguas-vivas, 5 baleias e 5 cépias da
personagem Tomé da histéria. Para além destes elementos, o jogo também
contemplava uma tabela plastificada para registo pictérico e simbdlico, um
cartao destacdvel com a imagem de cada personagem da histéria, para colocar
no inicio de cada linha da tabela, cartoes com os numerais, do 1 ao 5, e
um marcador. O material disponibilizado permitiu, em diferentes exploracoes,
variar as quantidades de cada personagem, bem como a disposicao dos cartoes
no cendrio.

Dinamica de jogo

Este jogo comecou por ser planificado com a intencao de contagem e registo.
Contudo, de forma voluntaria, as criangas acrescentaram a atribuigao de pontos
por cada desafio correto e a identificagdo, no final, de um vencedor. As partidas
decorreram em grupos de cinco criancas.

Para iniciar o jogo, as véarias personagens eram dispostas no cendrio, segundo
diferentes arrumagoes e diversificando as quantidades de cada uma de modo
a abranger todos os nimeros do 1 ao 5, como, por exemplo: uma baleia,
duas 4guas-vivas, trés tartarugas, quatro cépias da personagem Tomé e cinco
gaivotas. Importa salientar que diferencidmos a abordagem ao jogo, tendo em
consideracao o desenvolvimento das criangas, no que se refere a disposicao das
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personagens no cenario. Como tal, com as criangas de 3 e 4 anos as personagens
ficaram dispostas em grupos do mesmo tipo, enquanto que, para as restantes
criangas (que eram a maioria), as personagens foram colocadas no cendrio de
forma aleatéria.

Apos a colocacao das personagens no cendrio, cada crianga, a vez, contava o
nimero de exemplares da personagem escolhida (exploragdo concreta). Em
seguida, na linha da tabela correspondente a personagem selecionada, pintava
ou fazia um desenho em tantos quadrados quantos a quantidade de exemplares
da sua personagem (registo pictérico). Por fim, era selecionado e colado, no
final da fila de quadrados, o cartdao com o numeral correspondente & quantidade
de exemplares da personagem (registo abstrato).

Desta forma, procurdmos desenvolver/consolidar quatro dos cinco principios da
contagem: os principios da contagem estavel e da correspondéncia um-para-um
(na contagem dos exemplares da sua personagem, as criancas apontavam para
cada um a medida que iam contando em voz alta); o principio da irrelevancia
da ordem (as criangas eram estimuladas a contar os exemplares de uma mesma
personagem, que se encontravam dispersos pelo cendrio, a partir de diferentes
posigdes); e o principio da cardinalidade (concluida a contagem no cendrio e
efetuado o registo pictorico na tabela, a crianga era questionada sobre quantos
exemplares da personagem existiam no cenario; em seguida, referia o nimero
e colava na tabela o cartao com o numeral correspondente, de modo que esta
pudesse constatar que o 1ltimo item contado correspondia ao cardinal desse
conjunto). No contexto da dindmica deste jogo, também é possivel explorar o
principio da abstracao, por exemplo, solicitando que o participante bata tantas
palmas quantas as cépias da sua personagem (outras possibilidades passam por
saltar, assobiar, subir ou descer degraus de uma escada, etc.).

Além disso, importa realcar que houve o cuidado de elaborar cinco exemplares
de cada uma das cinco personagens. Este cuidado teve o intuito de, em cada
repeticao do jogo, podermos variar as quantidades de cada personagem, levando
a que o jogo nao se tornasse repetitivo. Deste modo, as criancgas realizaram o
jogo através da aplicagdo de conhecimentos (contagens) e ndo por saberem,
por exemplo, que existiam sempre duas baleias, independentemente da sua
posicao. Assim, o jogo tornou-se mais dindmico e estimulador de aprendizagens
enriquecedoras. De notar que este cenario de abordagem CPA pode ser adaptado
para a exploragao dos numeros até 10, com a mesma dindmica, se recorrermos
a dez cépias de dez personagens diferentes.

2.4 Puzzle numérico

Neste exemplo, mobilizimos a abordagem CPA através de um jogo, para a
aprendizagem dos numeros naturais até 10. O registo fotografico consta na
Figura |4] seguindo-se a sua caracterizacao e analise.

Material necessario

O jogo era constituido por 10 puzzles, cada um referente a um nimero do 1 ao 10.
Cada puzzle era composto por quatro pecas: a primeira continha a representacao
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Figura 4: Registo fotografico do jogo “Puzzle numérico”.

pictorica de um nimero do 1 ao 10, com imagens reais de um determinado
objeto; a segunda pega apresentava a representacao do mesmo numero com
a imagem dos dedos das maos; a terceira continha o numeral (representagio
abstrata) e a tltima era uma peca em branco, que se destinava a um registo
pictorico a ser efetuado pelo participante. As pegas podiam ser encaixadas por
qualquer ordem. Na andlise que se segue, utiliza-se a ordem das pegas referida
acima.

Dinamica de jogo

Numa primeira abordagem, o jogo foi explorado em grande grupo no tapete.
A estagiaria colocou as vérias pecas dispostas no tapete, escolheu a primeira
pega do puzzle do ntimero 3 e, em conjunto, as criangas realizaram a contagem
dos elementos/itens. De seguida, uma das criangas selecionou a segunda pega
do puzzle correspondente, fez a contagem dos dedos da mao e reproduziu essa
configuracao com a sua mao. Posteriormente, outra crianga identificou a terceira
peca (numeral) e uma quarta utilizou a peca em branco. A dltima peca tinha o
intuito de as criangas efetuarem, autonomamente, uma representacao pictérica
do numero, pelo que a crianca em questao desenhou trés pontos. Repetiu-se o
mesmo procedimento para os puzzles dos niimeros 5 e 7.

Apoés esta exploracdo, o jogo foi realizado a pares. A estagidria comegou por
distribuir aleatoriamente as pecgas do jogo numa mesa e por fornecer a primeira
peca a cada um dos jogadores, sem que os mesmos a observassem. De seguida,
foi dado um sinal para iniciar o jogo, a partir do qual cada crianca teve de
completar o seu puzzle com as restantes pegas correspondentes: colocar a pega
com a representagao envolvendo a imagem dos dedos das maos, a peca com o
numeral e escrever/desenhar na peca em branco, de modo a efetuar um registo
pictérico partindo da escolha livre do simbolo a usar. Assim, ganhou o jogo a
crianga que primeiro conseguiu completar corretamente o seu puzzle.
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.,

E importante referir que a peca em branco nao foi contabilizada para ganhar o
jogo, uma vez que, por exemplo, para os puzzles dos ntimeros 2 e 7, a crianga
que tivesse de fazer a representagao pictorica do nimero 2 estaria em vantagem
em relagao a que fizesse a do nimero 7, por demorar menos tempo a desenhar.
Assim, contabilizdmos apenas a construcao do puzzle com as trés pecas iniciais
para determinar quem ganhava o jogo, pelo facto de estas pecas exigirem apenas
a sua selecao, colocando, assim, ambos os jogadores no mesmo nivel. Além disso,
queriamos que as criangas dispusessem livremente de tempo para escolherem o
simbolo a usar para efetuarem o registo pictérico, comparando posteriormente
os simbolos empregues nas representacoes dos diferentes ntimeros.

O jogo foi realizado de trés formas diferentes, dada a diferenciagao pedagdgica
implementada no que diz respeito ao conhecimento dos ntimeros dos puzzles.
Neste sentido, com as criangas mais pequenas e com as que apresentavam
maiores duvidas, realizdmos os puzzles apenas dos ndmeros até 5, enquanto
que com as restantes criangas recorremos aos numeros até ao 10. De facto,
existia um grupo de criangas que necessitava de consolidar o intervalo numérico
de 1 a 5, enquanto as restantes ja tinham os primeiros cinco nimeros naturais
bem consolidados e apresentavam alguns conhecimentos relativos aos restantes
nameros. Importa referir que a abordagem dos puzzles dos ntmeros até ao
10 foi faseada, isto é, em primeiro lugar dinamizdmos os puzzles do 6 ao 10 e
posteriormente do 1 ao 10, por sugestao das préprias criancgas.

2.5 Lanca e avanca

Com este jogo tenciondmos consolidar os nimeros naturais até 5, articulando os
principios da contagem [4] [I5] com a subitizagao, ou seja, com o reconhecimento
de pequenas quantidades sem contagem [9] [T5]. A Figuraexpée 0 jogo referido,
sendo acompanhada pela respetiva caracterizacao.

Material necessario

Para a dinamizagao deste jogo foram necessarios dois arcos, duas bolas e seis
pinos. Para além disso, utilizaram-se dois dados em forma de cubo de grandes
dimensobes, construidos a partir de caixas de café: um primeiro dado (o dado
numérico) com cinco faces com os numerais do 1 ao 5 (representacao abstrata)
e com uma face com um simbolo que solicitava novo langamento, e um segundo
dado (o dado dos deslocamentos) com imagens reais apelando a diversos tipos
de deslocamentos (saltar a pés juntos, saltar num s6 pé, saltos em tesoura, saltos
com agachamento, etc.).

No chao existiam, ainda, 15 casas de jogo (cartolinas) dispostas em trés filas,
cada uma com 5 casas. Em cada fila, as casas de jogo apresentavam o registo
pictérico de um nimero, do 1 ao 5, sendo que na primeira fila a disposicao
das pintas estava de acordo com a arrumacgao habitual presente nos dados
tradicionais e nas pecas de domind, e as restantes filas contemplavam diversas
arrumacoes das pintas que compunham os registos pictéricos. No final do
percurso do jogo, encontrava-se uma cartolina com a palavra “meta” e estavam
disponiveis diversos cartoes com questoes sobre a tematica em exploragao,
relativa ao tema “As Profisstes”.

Jornal das Primeiras Mateméaticas, N.© 19, pp. 5-22



16 JOGOS ALUSIVOS A PRIMEIRA DEZENA NA EDUCAGCAO PRE-ESCOLAR

Figura 5: Registo fotografico do jogo “Lanca e avanca”.

Dinamica de jogo

O jogo foi implementado numa sessao de Educacao Fisica, pelo que o grupo de
criangas foi dividido em duas equipas, jogando duas criancas de cada vez, uma
de cada equipa. Com a dinamica mobilizada, o jogo permitiu integrar diversos
dominios de conteido, distribuidos por trés etapas. Neste contexto, e no dominio
da Educacao Fisica, para iniciar o jogo, cada uma das duas criangas tinha de se
colocar dentro de um arco e lancar uma bola em diregao a trés pinos de jogo,
ganhando a que os derrubasse em primeiro lugar ou em maior quantidade. Esta
etapa determinava a primeira crianca a jogar na etapa seguinte.

A segunda etapa versou os dominios da Matematica e da Educagao Fisica. Como
tal, as criancas, a vez, tinham de langar o dado numérico, reconhecer o numeral e
identificar, na primeira fila de casas de jogo, a casa cuja representagao pictérica
correspondia ao numeral da face superior do dado numérico (podendo contar
as pintas das casas dessa fila, sempre que necessario, ou seja, sempre que 0S
participantes nao conseguissem identificar as quantidades representas em cada
casa, sem contagem). Apds essa identificacdo, a crianga deslocava-se para a
casa de jogo correspondente, lancava o dado dos deslocamentos e realizava o
movimento determinado pela face superior desse dado tantas vezes quantas o
nimero da sua casa. A titulo de exemplo, uma crianga que estivesse na casa do
numero 3 e obtivesse o movimento de saltos a pés juntos no langamento do dado
dos deslocamentos, teria entao de realizar trés saltos a pés juntos. Esta dinamica
foi realizada para cada fila. Se um jogador néo acertasse na casa correspondente
ao numero obtido no lancamento do dado numérico, este voltava para a posigao
onde se encontrava antes dessa jogada.
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Nesta etapa do jogo, procurdmos desenvolver a abordagem CPA (invertendo a
ordem mais tradicional de exploragao), com aplicagdo dos cinco principios da
contagem. Partia-se do abstrato, com o reconhecimento do numeral obtido no
langamento do primeiro dado (o dado numérico). Seguia-se o reconhecimento
da representacao pictérica desse numero, na fila correspondente a fase do jogo,
aplicando na contagem das pintas das casas dessa fila, sempre que necessario,
os principios da contagem estavel (contar em voz alta usando corretamente a
sequéncia das palavras-nimero), da correspondéncia um-para-um (contar
apontando de modo a nao esquecer ou repetir elementos), da irrelevancia da
ordem (verificar que o resultado de uma contagem nao depende de onde se
comega nem da organizagao espacial usada na contagem) e do cardinal (verificar
que o ultimo elemento a ser contado reflete o numero total de elementos).
Por fim, estimulava-se a fase concreta através da realizacdo de movimentos
em numero igual ao do valor do dado numérico, desenvolvendo-se, com isto,
os principios da abstragdo (“tudo pode ser contado”, incluindo saltos) e da
contagem estavel (aplicar corretamente a sequéncia das palavras-nimero). Além
disso, apeldmos a subitizacao, mediante a apresentacao de diversas arrumacgoes
das pintas nas casas de jogo, estimulando as representacoes multiplas dos registos
pictéricos de um mesmo niimero e o reconhecimento de pequenas quantidades
sem contagem.

Na tltima etapa, os participantes tinham de responder a uma questao sobre a
tematica em exploragao, “As Profissoes”. No final de cada ronda, o jogador que
chegasse em primeiro lugar e respondesse corretamente a questao apresentada
ganhava um ponto. No término das rondas, a equipa com mais pontos era
declarada vencedora.

3 Potencialidades pedagdgicas dos jogos
implementados

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

Nos jogos introduzidos, desenvolvemos diferentes dindmicas que permitiram
explorar o potencial da abordagem CPA. Neste sentido, os jogos “O Ourico
e os numeros”, “Quantos sao?” e “Langa e avanga’ possibilitaram explorar
os trés estddios defendidos por Bruner [I]. Por sua vez, os jogos “Qual é a
minha metade?” e “Puzzle numérico” centraram-se essencialmente em registos
pictéricos e simbdlicos, embora as pecas do jogo “Puzzle numérico” com a
representagao dos numeros através dos dedos das maos tenham apelado a que
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as criangas usassem os seus préprios dedos para verificar essa representagao.

Entendemos que a multiplicidade de dinamicas desenvolvidas revelou-se eficaz
para a aprendizagem das criangas. Através delas, promovemos a exploracio
de diferentes registos, nao sé em termos da caminhada progressiva rumo a
abstracdo, como também reforcando as representagoes miultiplas das diferentes
fases, incluindo a sua exploragao em sentido inverso (dos registos simbdlicos a
concretizagdo), como aconteceu no jogo “Lanca e avanga”, permitindo estimular
o pensamento e a compreensao do sentido de nimero e, assim, aprendizagens
mais enriquecedoras e significativas.

No jogo “O Ouri¢o e os nimeros”, observamos uma situagdo interessante e
merecedora de reflexdo. Em momentos de escolha livre do niimero a explorar,
constatamos que algumas criancas nao escolhiam o nimero 5, preferindo realizar
0 jogo apenas com os nimeros 1, 2 ou 3. Ao questionarmos sobre o porqué de
nao escolherem o numero 5, obtivemos a seguinte resposta: “Eu perdia, por
causa que eu demorava mais tempo que o [crianga E]” (crianga L). Com isto,
concluimos que estas criangas ja tinham consolidados os conhecimentos a este
nivel, evidenciando-se o sentido de nimero e a compreensao da comparacao de
quantidades, ou seja, que o numero 5 é maior que o ntmero 1, por exemplo.
Com este conhecimento, as criancas sabiam que ao escolher o niimero 5 iriam
perder o jogo porque tinham de colocar mais molas, levando mais tempo que o
adversério.

Destacamos o jogo “Qual é a minha metade?” com a variante de jogo da
memoria, pelo facto de ter convocado a memdria visual das criangas. Durante
a sua realizacao, apercebemo-nos de que a maioria das criangas apresentava um
bom desenvolvimento da meméria visual, uma vez que numa jogada em que era
necessario descobrir uma carta que jé tinha sido visualizada, elas conseguiam
fazer o par logo na primeira tentativa. Quando jogado em equipas, verificou-se
um forte sentido de cooperacao, dado que os jogadores se auxiliavam uns aos
outros na descoberta dos pares, combinando estratégias para tal, como, por
exemplo, um elemento da equipa memorizava as posigoes dos cartoes com as
representagoes pictoricas, enquanto o seu colega memorizava as dos cartoes com
representagoes simbdlicas.

Em relagao ao jogo “Puzzle numérico”, disponibilizaram-se pegas com diferentes
representagoes de cada ntimero, de modo a potenciar o desenvolvimento do
sentido de nimero através de representagoes multiplas. Com a introdugdo da
peca em branco, pretendiamos que fossem as criangas a criar a sua prépria
representagao pictorica, apelando, assim, a um maior enriquecimento dos
registos partindo das suas vivéncias.

Neste ponto, constatdmos que as criangas, para além de fazerem a representagao
utilizando pontos e outras formas, também manifestaram interesse em escrever
o numeral, apelando a representacao simbdlica. Consideramos uma situagao
pertinente que releva o interesse das criancas pela escrita dos numerais. Neste
sentido, verificAmos que algumas criancas demonstraram maior facilidade em
escrever os numerais do 1 ao 5 apds exploracao visual dos respetivos simbolos,
de modo a recordar o grafismo associado a cada numeral.

Jornal das Primeiras Mateméticas, N.© 19, pp. 5-22



MELO, DINIS E TEIXEIRA 19

E ainda de referir que tivemos como foco o desenvolvimento dos cinco principios
da contagem [4} [15]. Nesta Gtica, promovemos a contagem estavel, incentivando
o registo oral da sequéncia correta das palavras-nimero, e a correspondéncia
um-para-um, em que as criancas associavam cada palavra-nimero a um objeto
do conjunto, apontando para esse objeto, de modo que nao fossem contados
objetos mais de uma vez ou que algum objeto ficasse por contar. Outro principio
explorado foi o da cardinalidade, segundo o qual a ultima palavra-ntimero da
sequéncia determina o cardinal do conjunto de objetos ou seres que estd a ser
contado. De modo a desenvolver este principio, procuramos que as criancas
apresentassem um cartdo com o numeral relativo ao nidmero de objetos/seres
ap6s cada contagem. Em jogos como “Quantos sao?” e “Lanca e avanga”
apelamos, também, ao principio da irrelevancia da ordem, com contagens
efetuadas a partir de diferentes posigoes, de modo que as criangas percebessem
que o numero de objetos ou seres de um conjunto é sempre o mesmo, Nao
dependendo das posi¢oes onde comega e termina a contagem nem da organizagao
espacial da prépria contagem. No jogo “Lanca e avanga”, aborddmos também o
principio da abstracao, promovendo uma diversidade de contagens, em particular
de movimentos, numa légica em que “tudo pode ser contado”. Vimos também
que o mesmo principio pode ser explorado no jogo “Quantos sao?”.

Neste contexto, constatdmos que a maioria das criangas foi desenvolvendo os
diferentes principios da contagem e ultrapassando algumas dificuldades que se
manifestaram no decorrer das exploracoes efetuadas. Em relagao ao principio
da contagem estdvel, importa referir que uma das criancas de 3 anos sabia
inicialmente, apenas, a sequéncia das palavras-niimero até ao numero trés,
trocando em seguida o quatro com o cinco. No que concerne ao principio da
cardinalidade, a mesma crianga de 3 anos e duas de 4 anos inicialmente nao
reconheciam que o ultimo nimero a ser referido na contagem representava o
total de objetos do conjunto. Porém, no decorrer das sucessivas realizagoes de
jogos e do acompanhamento pela estagiaria, estas criangas foram colmatando
as lacunas verificadas.

Um aspeto merecedor de reflexdo diz respeito & disposigdo dos objetos/itens
envolvidos na contagem. Nos jogos “O ourico e os nimeros”, “Qual é a minha
metade?”, “Lanca e avanga’ e “Puzzle numérico” (com numeros até 5), as
criancas nao demonstraram dificuldades significativas nas contagens, ao
contrario do observado nos jogos “Quantos sao?” (sobretudo quando os cartoes
de uma mesma personagem se encontravam mais dispersos no cendrio) e “Puzzle
numérico” (com nitmeros do 6 ao 10). Nestes tltimos dois jogos, algumas
criancas tendiam a repetir a contagem de elementos que ja tinham contado
ou a perder-se na contagem.

Analisando as dinamicas dos diferentes jogos mencionados, constatdmos que as
dificuldades surgiram sobretudo quando os elementos mobilizados na contagem
se encontravam dispersos e desorganizados. Desta forma, verificAmos que as
dificuldades observadas estavam diretamente relacionadas com as arrumacgoes
dos objetos e, no caso do jogo “Puzzle numérico” (com niimeros do 6 ao 10),
também com a maior quantidade de elementos que tinham de ser mobilizados
na contagem.
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Sempre que surgiam dificuldades nas contagens, a estagiaria pedia a crianga
que voltasse a contar ou, por iniciativa prépria, ela voltava a fazé-lo, tendo
mais cuidado de modo a nao repetir o mesmo elemento na contagem e a nao se
esquecer de contar um determinado elemento desse conjunto. Com as repetigoes
das contagens, verificou-se que os educandos comecavam a utilizar estratégias
para nao se perderem nessas contagens. Por exemplo, varias criangas contavam
da esquerda para a direita ou vice-versa, no sentido dos ponteiros do relégio ou,
ainda, assinalando ou colocando de lado os objetos ja contados, por forma a nao
serem contados novamente. Assim, registou-se um progresso significativo das
criangas, no decorrer do estagio, na aplicagao dos principios da correspondéncia
um-para-um e da irrelevancia da ordem, tendo a maioria alcangado essas
competéncias na integra, mesmo em situacées de maior grau de dificuldade.

Esta andlise remete-nos para a importancia de um investimento na subitizagao
na Educagao Pré-Escolar, com vista a obtermos por parte das criangas “rapidos,
precisos e confiantes julgamentos relativos ao niimero de objetos de uma colegao,
sem os contar” ([I5], p. 27), pelo que entendemos pertinente uma reflexdo
mais detalhada sobre o assunto. Neste contexto, destacamos o jogo “Lanca e
avanca’, pelo facto de este promover explicitamente a subitizacao. De facto, o
jogo apresentava trés tipos diferentes de arrumacgoes para os diversos nimeros,
de modo a apelar as representacoes miultiplas, com o intuito de levar as criancas
a reconhecerem pequenas quantidades sem necessidade de contagem.

Na primeira ronda do jogo, observamos que existiu algum cuidado por parte das
criangas que, com o passar do tempo, nas rondas seguintes, foi diminuindo no
sentido em que muitas comecaram a ter maior destreza no reconhecimento das
arrumagoes. Importa, portanto, referir que nem todas as criangas dominavam o
reconhecimento de pequenas quantidades sem contagem, evidenciando-se
algumas dificuldades no grupo das criangas mais jovens. Mesmo assim, estas
eram capazes de identificar as diferentes arrumagoes dos nimeros 1, 2 e 3, o que
vai ao encontro da ideia defendida por Laurence Rousselle e Maria-Pascale Noel
[12], de que a competéncia de reconhecer pequenas quantidades sem contagem,
especificamente para os nimeros 1, 2 e 3, é “muito precoce e anterior a prépria
contagem” ([I5], p. 27).

Ao longo das intervengoes desenvolvidas, verificAmos que as diversas situagoes
de jogo permitiram que as criangas fossem de forma progressiva praticando e
consolidando os contetidos explorados, com clara evolugao nas contagens, por
intermédio da aplicagao dos cinco principios da contagem, e na ampliacdo do
intervalo numérico, de 1 a 10, despertando de forma consistente para o sentido
de numero.

Neste enquadramento, todos os jogos mencionados demonstraram ser eficazes
na promog¢ao da motivacdo das criancas e na sua participagdo ativa. Além
disso, estimularam o desenvolvimento do sentido de niimero, numa caminhada
progressiva, pautada pela exploragdo de representagoes multiplas [2] e pela
mobilizagdo da abordagem CPA [I] e de diferentes arrumagoes de estimulo
a subitizagdo, promovendo-se uma aprendizagem com compreensao [I8]. Por
tudo isto, concluimos que as dinamicas de jogo introduzidas foram importantes
instrumentos potenciadores de uma aprendizagem ativa e significativa.
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