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ESTRATEGIAS PEDAGOGICAS PARA A APRENDIZAGEM DA MATEMATICA NA EDUCAGAO DE INFANCIA

MANUEL FRANCISCO DA SILVA E

ESTANISLAU DE SA BARTOLOMEU

RESUMO

Este trabalho tem como objectivos gerais analisar o desenvolvimento da aprendizagem da Matematica
através da metodologia do jogo e das actividades lidicas nas criancas em contexto da educacao de
infancia e despertar o interesse de professores sobre a construcdo de aprendizagens matematicos em
funcdo de jogos e de actividades lUdicas para sustentacdo de aprendizagens integradas, participativas
e colaborativas das criancas. Para o desenvolvimento da pesquisa, utilizou-se uma metodologia de
caracter qualitativo com fontes de estudos bibliograficas, fundamentadas em autores que indicam a
importancia de estratégias pedagdgicas para a aprendizagem da matematica na educacdo de infancia.
Nesta linha de pensamento, enfatiza-se o conhecimento e dedicacdo do professor como um pilar ideal
para uma insercdo correcta do lidico e jogos no ensino e aprendizagem da Matematica, levando sempre
em consideracdo o tempo de maturacdo de cada crianca, incentivando-a durante o desenvolvimento de
cada actividade e dando-a a liberdade de expressar seus sentimentos e emocodes. Ao utilizar actividades
lUdicas e jogos tradicionais na sala de aulas, o professor consegue criar o vinculo afectivo e emocional
e ganhar a confianca de seus alunos, despertando-lhes o desejo de aprender e reaprender, além de
enaltecer seus conhecimentos prévios, transformando a sala de aula num espaco que contextualize o
conteldo, dando énfase ao dia-a-dia da crianca.

Palavras-chave: Atividades Lidicas. Estratégias Pedagdgicas. Jogos Tradicionais.

INTRODUCAO

No contexto da educacao de infancia, as criancas desafiam e sdo desafiadas constantemente no
seu processo de aprendizagem pluralista diéria, a transformarem as suas curiosidades em conhecimentos
significativos.

Entende-se, entdo, que ndo deve haver aulas de matematica sistematizadas na Educacao de
Infancia do jeito que acontece no contexto escolar, mas devem-se respeitar as especificidades da crianca
da educacao de infancia, mas que, em tudo, as criancas facam para desenvolver-se e adquirir competéncias
e habilidades dos conceitos matematicos e, estes estejam sendo explorados. Isso exige dos educadores
de infancia um planeamento participativo minucioso das actividades educativas dos assuntos matematicos
a serem apresentados, discutidos e sistematizados de maneira integral com as outras areas de actividades.

De acordo o Decreto Presidencial 273/20, de 21 de Outubro, o perfil de um educador de infancia
organizam-se em trés grandes dimensoes das competéncias profissionais que sdo: a)

Conhecimento profissional da realidade educativa; b) Capacidades profissionais; c) Valores e
atitudes profissionais.

Em concordancia com o referido Decreto Presidencial, pretende-se que os futuros profissionais
conhecam o seu real papel dentro do contexto da educacao de infancia para facilitarem com éxito o
desenvolvimento do processo de aprendizagem da crianca de forma ativa, organizem um ambiente
educativo que dé oportunidade de aprendizagem da Matematica por meio da metodologia do Jogo e
do Ludico para todas as criancas.

De modo a contribuir para que a aprendizagem da Matematica na educacdo de infancia seja uma
realidade, traz-se como estratégias pedagdgicas para a aprendizagem na Educacdo de Infancia: a
metodologia do jogo e as actividades ludicas.

Assim, pode-se asseverar que a construcdo da metodologia do jogo e as actividades lidicas deve
ser um projecto de trabalho colectivo reflexivo onde sdo salvaguardados todos os interesses do processo
pedagdgico, valorizando o desenvolvimento pluralista das aprendizagens da Matematica de forma
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reflexivas e colaborativa dos intervenientes do processo pedagdgico e principalmente valorizar o jogo
e as actividades ludicas no contexto de educacdo de infancia.

IMPORTANCIA DA ACTIVIDADE LUDICA NA APRENDIZAGEM DA MATEMATICA NA EDUCAGAO DE INFANCIA

A aprendizagem da Matematica na educacao de infancia da-se de forma intuitiva, nesta direccao,
é fundamental que o professor proporcione actividades, por meio de brincadeiras, jogos didacticos ou
outras estratégias motivadoras que favorecam o desenvolvimento cognitivo da crianca e a faca aprender
a partir de actividades do seu dia-a-dia. Nesta mesma linha de pensamento, Bastos (2014) assegura que,
a0 jogar ou ao brincar, a crianca manipula objectos concretos da realidade social e o pensamento e o
conhecimento de uma crianga caracterizam-se pela sua ac¢ao sobre estes objectos, dai a maneira como o
manipula podera dar oportunidade ao desenvolvimento de seu conhecimento, sua imaginacdo e o seu brincar.

Tendo por base que na infancia, o brincar representa uma necessidade para o bem-estar da
crianca Para além de ser um desejo, o brincar é um dos direitos das criancas, como é assegurado pela
UNICEF (1989 apud Lopes, 2017), a crianca tem “(...) o direito ao repouso e aos tempos livres, o direito
de participar em jogos e actividades recreativas proprias da sua idade e de participar livremente na vida
cultural e artistica” (p. 14).

Conjugando com as ideias do autor citado, percebe-se que o brincar representa a forma de
manifestacdo das emocdes da crianca e a sua forma basica de participacdo social. Quando a crianca
brinca, de forma regrada, satisfaz os seus desejos e exerce o seu direito de liberdade e de aprendizagem
espontadnea, fazendo com que as pessoas ao seu redor se tornem felizes (ao olhar a felicidade dela) e
ajudam-na a interagir socialmente a medida que aprende de forma ludica.

Sobre a importancia do brincar, Sa (2013 apud Lopes, 2017) enfatiza que representa o “aparelho
digestivo” do pensamento da crianca. Assim, esta actividade é encarada como uma sabedoria que nunca
se detém: inventa-se, descobre-se, deslinda-se, desvenda-se. Brincar é confiar: no desconhecido, no que
se brinca, com quem se brinca. A crianca que ndo brinca, para este autor, apenas se limita a imitar, a repetir
e a fingir, ndo sendo verdadeiramente pura. A crianca que ndo brinca perde-se na sua propria agonia. Neste
contexto, através da brincadeira as criancas percepcionam os sentimentos de alegria, sucesso e frustracao.
Este jogo de emocdes, segundo Lopes (2017), ajudara a estruturar a sua personalidade. E igualmente no
brincar, que a crianca consegue separar o significado de uma palavra do objecto, levando que a ac¢do surja
das ideias e ndo das coisas, como por exemplo, quando utiliza o pau de uma vassoura como sendo um
cavalo ou mesmo quando utiliza uma banheira como sendo um batuque.

As atividades lUdicas quando bem inseridas na sala de aula, facilitam bastante o processo de
ensino-aprendizagem da matematica e favorecem a formacdo do caracter, em aspectos como: a
socializacdo, o respeito muatuo, a interaccao e a lideranca. Além de promover a socializacdo entre as
criancas, também facilita o desenvolver no aprender brincando, sobretudo na Educacao Infantil onde
0s processos sao fundamentados nos aspectos de construcdo do saber e fazer pedagdgico dos educandos.

Quando bem enquadrada e bem delineada face aos objectivos, segundo Antunes (2004), a brincadeira
bem estimula a memodria, exalta sensacdes emocionais, desenvolve a linguagem interior e, as vezes, a exterior,
exercita niveis diferenciados de atencdo e explora com extrema criatividade diferentes estados de motivacao.
Nas ideias do autor realca-se que o brincar promove a auto-estima e a interaccdo entre pares, desenvolve a
imaginacdo, estabelece afectos, explora habilidades, fomenta a linguagem interrogativa e estimula
competéncias cognitivas e interactivas. O mesmo reforca a ideia de que, nenhuma crianca brinca sem aprender,
uma vez que acredita ser no ato de brincar que as criancas se apropriam da realidade imediata, atribuindo-
lhe significado e construindo o seu modelo de mundo e de sociedade. Defendendo a mesma ideia, Lopes
(2017) aborda que o brincar pode ser considerado o “trabalho” de uma crianca. Elas devem ter liberdade
para brincarem, pois, cada brincadeira tem um significado. Segundo o autor, ao brincar preparam-se para
futuras actividades de trabalho, uma vez que, desenvolvem a atencdo e a concentracdo, promovem a auto-
estima e a interac¢do e estimulam a auto-confianca. Diante disto, pode-se dizer que o brincar estimula a
crianca a nivel intelectual, social e fisico encorajando-a a prosseguir, crescer e aprender.

Nesta direcdo, entende-se, por meio da visdao do autor, é através da brincadeira que as criangas
comecam a desenvolver a coordenacdo motora, a atencdo, a sociabilidade, a imaginacdo e a criatividade.
Por isso, o brincar, enquanto influente da habilidade da crianca, deve tomar um lugar especial no processo
de ensino-aprendizagem, tendo como espaco privilegiado, a sala de aula. A brincadeira e o jogo precisam
estar presentes na escola e nas creches. Para o mesmo autor, é possivel transformar a escola num lugar
onde o brincar ndo seja percebido pela crianca como um lugar de desordem, mas sim como uma precisdo
sensivel e um direito certo, desde que sejam ordenadas as brincadeiras face aos objectivos desejados.
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Na visdo de Pontes (2017), a base da construcdo do conhecimento e desenvolvimento da Matematica
na educacao de infancia, faz-se necessaria e ocorre na fundamentacdo de quatro pilares: raciocinio logico,
criatividade, disposicao e vontade de aprender. O autor descreve cada pilar, respectivamente como a forma
de pensar, argumentar ou raciocinar; capacidade de pensar diferente; dependéncia naquilo que é
interessante e, por fim, a determinacdo, um sentimento individual de escolha e busca por objectivos e metas.

Assim, as atividades ludicas na aprendizagem da matematica, dao ao aluno a oportunidade de
relacionar contetdos escolares as actividades do seu dia-a-dia, dando oportunidade a aquisicdo do
conhecimento e a construcdo de conceitos por meio de experimentos, brincadeiras, magia, fazendo com
que o aluno desenvolva seu proprio método de interpretacdo e assimilacdo para que alcance a resolucdo
dos desafios propostos que lhe sdo impostos.

Na visdo de Brougére (1995 apud Morgado, Gama e Oliveira, 2019), um elemento da actividade
de teor lUdico que acaba assumindo uma alta relevancia trata-se do brinquedo. Para o autor, embora
existam brincadeiras que ndo necessitem do brinquedo, em determinados casos o brinquedo assume a
funcdo de ferramenta que concretiza o imaginario de uma crianca, sendo que com o passar do tempo,
a crianca pode utilizar um mesmo objecto para representar diferentes elementos dentro de suas
brincadeiras. O elemento concretizador da brincadeira, o brinquedo, permite a entrada em um cendério
de imaginacao, permite, segundo Morgado, Gama e Oliveira (2019), acrescentou também a possibilidade
de visualizar no brinquedo e nas atividades subsidiadas por este, a representacido do real cenario em
que o infante est3, o estipula como substituto do objecto determinado dentro das acc¢oes reais do
quotidiano, permitindo com que estes se tornem em certos periodos, um representante do cendrio real.

Quando bem enquadrados na sala de aula, os brinquedos tornam-se possiveis bons materiais
de ensino, substituindo ferramentas ou objectos reais presentes na rotina da crianca, dando a possibilidade
da personificacdo do real juntamente com o imaginario no instante em que se esta brincando. Desta
feita, entende-se que “A brincadeira, por sua vez, seria a ac¢do que ocorre no plano imaginario ou no
momento em que se joga. A brincadeira traz em si a articulacdo de elementos imaginarios de imitacdo
e também de elementos da realidade” (Meneses, 2009, p.18) nesta concep¢ao, ela passa a ser uma
modificacdo do real no plano do imaginario e das emocdes por meio do brinquedo.

JOGOS TRADICIONAIS NA APRENDIZAGEM DA MATEMATICA NO CONTEXTO DE EDUCAGCAO DE INFANCIA

O jogo é importante para o desenvolvimento da crianca em idade pré-escolar ou no contexto
da educacdo de infancia, o que deve ser tido em conta na construcao do curriculo dos centros infantis.

Aintroducdo de elementos matematicos primarios no contexto de educacao de infancia, pode
ser feita por intermédio de jogos. Vai permitir a crianca a construi o seu pensamento matematico, a ter
uma percepcao linguistica matematico apropriado por intermédio de jogo adequado.

O jogo vai permitir com que a criancas comeca a reflectir sobre a resolucdo de problema, a
construir a nocao de tempo, espaco, ordenacdo, sequencia, seriacdo, conjunto, nocdo de nimero e
numeracao. O despertar do pensamento matematico implica descobrir relacoes e padroes, partindo do
concreto para o abstracto, de forma coerente e estimuladora, bem como o desenvolvimento de
capacidades que permitam usar a matematica numa grande variedade de contextos e situacdes, fazendo
a ligacdo entre a escola e o quotidiano (Alsina & Planas, 2009).

Para que o jogo venha despertar este interesse ou gosto pela matematica a crianca no contexto
de educacdo de infancia, é necessario que a familia, os centros infantis, os educadores de infancia e a
sociedade em geral, proporcionam jogos que desafiem a crianca a desenvolver a sua propria aprendizagem
e gosto pela matematica, e assim, diminuir de forma significante o medo que muitas criancas em idade
escolar apresentam pela matematica.

Pode-se considerar o jogo como um elemento essencial de extrema importancia para promover
a literacia numérica, procurando deste modo realcar a finalidade da literacia numérica de uma base
experimental, com intuito de despertar a curiosidade da crianca e estimular o seu desenvolvimento
cognitivo, psico-motor, emocional, afectivo e sociocultural.

O jogo para estimular uma emergéncia da Matematica no contexto da educacao de infancia,
deve ser planificado tendo em conta as experiéncias decorrentes do quotidiano da crianca, visto que, é
o principal autor de sua aprendizagem baseando-se numa pedagogia construtivista.

Segundo Clements (2001), no Jardim de Infancia a educacdo matematica deve privilegiar
actividades decorrentes do meio envolvente e propiciar experiéncias de aprendizagem que conduzam
a contagem, a seriacdo, a medicdo, a exploracdo de formas, a descoberta de padroes.
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O jogo para estimular a educacdo da matematica no contexto da educacdo de infancia, o educador
de infancia deve ter em conta aquele (s) jogo (s) que a crianca conhece e faz parte do seu meio envolvente
e que pode proporcionar uma aprendizagem experiencial.

Parafraseando Neto e Lopes (2018), o jogo é um aspecto essencial a ter em conta nos contextos
de Creche e de Jardim de Infancia, uma vez que proporciona as criancas diversas experiéncias que
envolvem a experimentacdo e participacdo activa do seu corpo tendo em conta o espaco que a rodeia
(Neto & Lopes, 2018). O jogo deve fazer parte da vida da crianca de forma espontadnea e de deve ser
introduzida nas actividades educativas dos centros infantis forma intencional, e assim, estimular o
interesse pela matematica pela crianca no contexto da educacdo de infancia, o que vai contribuir
significativamente para a diminuicdo do medo pela matematica e aumentar a sua confianca e assim,
garantir uma transicdo saudavel da crianca no contexto da educacdo de infancia para a escola. Para além
do jogo contribuir para diversas competéncias como cognitivas, psicomotora, socioculturais e para o
interesse da Matematica, permite também a crianca a desenvolver a sua autonomia e seguranga na
resolucao de problemas.

Deve-se ressaltar também a importancia dos jogos tradicionais para aprendizagem da Matematica
na educacdo de infancia, visto que o jogo tradicional faz parte do presente da crianca e representa a
primeira forma de aprendizagem da crianca, visto que, o jogo tradicional esta presente no seio da familia
e é transmitido pelas geracdes anteriores a nossa, e os jogos tradicionais fazem parte do mosaico ludico
da crianca, logo os educadores de infancia devem recorrer e olharem para jogos tradicionais como um
meio educativo, um instrumento essencial para aprendizagem da matemdtica em areas integradas de
actividades de aprendizagem. (Clements, 2001).

Tanto os jogos modernos quanto os jogos tradicionais possuem regras, logo a crianca aprende
a obedecer e a seguir regras baseando-se nos jogos que posteriormente, poderdo ser aplicados em
alguns exercicios matematicos adequados para a educacao infantil.

Segundo Spodek (2002, p. 334), a matematica é caracterizada por ser a “Ciéncia dos nimeros e
das formas”, que se reflecte num modo de pensar relativamente ao mundo que nos rodeia, bem como
nas experiéncias que se vivenciam.

Assim, o jogo é um elemento importantissimo para que a crianca comeca a sua introducdo ou
como pesquisador em ciéncias dos nimeros e comeca a conhecer as que constituem o mundo a sua
volta por intermédio do jogo, e o olhar holistico dos educadores de infancia, desempenham um papel
fundamental como facilitador da aprendizagem da crianca por intermédio dos jogos.

Para Clements (2001, p. 270), muito do nosso mundo pode ser melhor compreendido com a
matematica tendo esta uma importancia fundamental para o desenvolvimento integral das capacidades
e habilidades do ser humano.

Conforme Vygotsky (1998), o conhecimento é construido durante as interaccoes entre os
individuos em sociedade, desencadeando o aprendizado. Em concordancia com os autores acima
mencionados, a qualidade das interac¢oes entre os agentes activos do processo pedagdégico é um
indicador essencial para medir o nivel de aprendizagem dos agentes, e para que haja uma boa relacdo
entre os pares ou entre os grupos, o jogo € um excelente elemento nas actividades relacionais, o que
vai contribuir para aprendizagem colaborativa da matematica na educacao de infancia.

Como ja se referiu, o curriculo da educacdo de infancia deve privilegiar uma aprendizagem activa,
tendo o jogo como uma estratégia de aprendizagem e em concordancia com Malaguzzi (1998 apud Lino,
1998), o curriculo deve indicar também uma aprendizagem experiencial reflexiva e flexivel onde favorece
a experiéncia de vida dos agentes ativos do processo educativo que vai contribuir na construcao do
conhecimento dos mesmos.

Nos dias de hoje, existe uma crescente preocupacdo com o ensino da matematica, sendo notéria
a inseguranca diversos educadores de infancia ao terem consciéncia de que devem trabalhar as questoes
matematicas com as criancas e que deve ser de forma integral ou em areas integradas, e como estratégia
de aprendizagem o jogo pode ser desenvolvido em diversas areas de actividades educativas com o proposito
de desenvolver conhecimentos matematicos plurais como importancia atribuida a este dominio do saber.

E de extrema importancia fomentar o desenvolvimento da aprendizagem da matematica na
educacido de infancia para que desde muito cedo as pessoas ganham gosto pelas ciéncias numéricas e
assim, poderem sustentar a continuacdo do curso de Matematicas nos niveis secundario e superior.

A procura do curso de Matematica pelos estudantes no nivel secundario e superior diminuiu
consideravelmente de nivel, um fenémeno social que continua a crescer se Nao se preocupar em criar
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estratégias pedagdgicas para a aprendizagem da matemadtica pela crian¢a no contexto de educacdo de
infancia e a implementacdo de jogo no curriculo da educacao de infancia é fundamental para a crianca
venha a interessar-se em aprender as ciéncias numéricas (matematica).

Segundo Silva, Marques, Mata e Rosa (2016), a aprendizagem de nocdes matemadticas é um
processo que deve ser iniciado nos primeiros anos, devendo ser também um processo continuo em que
a crianca deve ser apoiada, contribuindo assim para um crescente despertar do seu desejo por aprender
matemadtica. Neste sentido, é importante salientar que a formacdo continua dos educadores de infancia
em ciéncias numéricas e ndo s6 é importante para que eles venham a planificar actividades que envolvem
jogos que apoiem o desenvolvimento e o interesse pela aprendizagem dos conceitos matematicos pela
crianca no contexto da educacdo de infancia, uma vez que, a crianca aprende brincando e o jogo faz
parte das brincadeiras preferidas das criancas.

Tanto os jogos modernos como os jogos tradicionais, podem ser praticados por todas as criancas
de todas as idades, onde podem ser utilizadas materiais estruturados e materiais ndo estruturados,
faceis de construir pela crianca e pelo educador de infancia. De acordo com Lopes (2017), para a crianca
estes jogos sdo importantes visto que, estimulam a sua imaginacdo e a sua criatividade, o que facilita a
sua aprendizagem. A seguir, far-se-aa mencao de alguns jogos que contribuem para a aprendizagem da
Matematica no contexto da educacdo de infancia, tais como:

Jogo da Macaca

Com este jogo pode-se desenvolver ou iniciar a trabalhar o sentido numérico e a introducdo a
geometria. A medida que a crianca joga, ela terd contacto com os nidmeros que estdo em cada casa,
neste sentido, o educador pode aproveitar para desenvolver o sentido numérico com a crianca e ao
mesmo tempo ter nocoes de geometria visto que, a figura construida para o jogo da macaca é composta
por figuras geométricas. Também pode-se trabalhar o equilibrio e resisténcia.

A realizacdo deste jogo, objectiva com que a crianca aprenda a enumerar até 10. O educador
devera desenhar o jogo no chao e dar oportunidade que uma crianca por cada vez jogue. Dando sequéncia
30 jogo, a crianca retira um cartdo a sorte do saco e conta o nimero de figuras presentes no cartdo.
Posteriormente, coloca o cartdo por cima do nimero desenhado no chio. Para Lopes (2017), quando a
crianca fizer correctamente a correspondéncia do cartdo ao nimero e se ‘saltar’, seguindo as regras,
poderd jogar mais uma vez. O jogo é dado por terminado se todas as criancas tiverem jogado.

Jogo das Latas

Neste jogo, a medida que a crianca vai montando e destruido as latas, vai poder aprender a
contagem e trabalhar a pontaria e a concentracdo.

Para a realizacdo deste jogo, colocam-se 10 latas por cima de uma mesa, umas em cima das
outras. Cada crianca colocam-se a uma distancia de 5 metros e com uma bola de farrapos, tentam deitar
abaixo o maximo de latas. Em dependéncia da realidade social, dd-se liberdade quanto ao niimero de
latas e a referéncia de bola, pode ser adaptado tendo em conta as condicdes do momento.

Jogo do Caracol

Com este jogo pode a crianca aprende sobre padroes na matematica, a seriacdo que é um
elemento matematico importante na educacao de infancia, pode também treinar o equilibrio e resisténcia.

Neste jogo, acrianca aprende as figuras geométricas bdasicas constantes no caracol que é
desenhado no chédo. O caracol divide-se em casas em que algumas sdo pocos (identificam-se por serem
riscadas). Na visdo de Lopes (2017), o primeiro jogador lanca o seixo para a primeira casa e, ao pé-coxinho,
vai arrastando o seixo com o pé em direccdo a outra casa e assim sucessivamente. Nesta direccdo, quem
pisar o risco, colocar os dois pés no chao ou falhar a casa, perde, dando a vez ao préximo jogador.

Jogo da Malha (Semalha)

O jogo da malha permite também trabalhar a numeracao, a contagem, a seriacdo, a posicao
(cima, baixo) e também aperfeicoar o lancamento.

Neste jogo, trabalha-se a coordenagdo motora das criancas a medida que vao langando as malhas,
além de aprenderem (a numeracao, seriacao e direccdo) e aperfeicoarem (a disciplina, competitividade
saudavel e avaliacdo das habilidades individuais e colectivas); a medida que jogam.
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Jogo de saltar a Corda

Além de trabalhar a coordenacdo motora e elasticidade da crianca, permite também a crianca
a aprender a contar. Este jogo é bastante usado no nosso dia-a-dia; normalmente, sdo colocadas duas
criancas frente a frente, onde cada segura a extremidade de uma mesma corada. As duas criancas vao
movimentando de forma circular a corda e as outras criancas vao saltando com esta em movimento.
Perde a crianca que nao salte a tempo, impedindo com que a corda gire. A crianca que conseguir manter-
se o maior tempo possivel no jogo é a vencedora. Além da numeracdo, trabalha-se a resisténcia,
coordenacdo motora e a elasticidade da crianca.

CONSIDERACOES FINAIS

Fica claro que as atividades ludicas e os jogos tradicionais permitem com que a crianca adquira
cédigos da linguagem matematica que facilitem a aprendizagem de conceitos e procedimentos proprios
para a sua idade e classe. Ao cantar, ao dancar, ao manifestar sentimentos e emocdes, ao apalpar objetos,
ao ouvir ou ver o desenrolar das acdes do seu mundo fisico obtém uma percepcao de cada coisa ou ser
do seu meio social.

Neste sentido, o meio social é aqui apontado como a fonte imediata dos conhecimentos basilares
da crianca, é a partir dele que é influenciada e constroéi o significado e o sentido de mundo. Aprende as
primeiras nocdes como formas de responder aos estimulos que lhe sdo oferecidos, a partir das conexdes
diarias com os adultos ou com as outras criancas.

Das ideias dos autores descritos, destaca-se a necessidade de utilizacdo da ludicidade na educacao
matematica, isto porque, durante os jogos e brincadeiras, as criancas adquirem diversas experiéncias,
interagem com outras pessoas, organizam o seu pensamento, tomam decisdes, desenvolvem o
pensamento abstracto e criam maneiras diversificadas de jogar, brincar e produzir conhecimentos. Nesse
sentido, os jogos e as brincadeiras sdo instrumentos pedagdgicos importantes e determinantes para o
desenvolvimento das habilidades necessarias para o seu processo de aprendizagem da matematica.

Para a realidade educativa, em Angola, o ensino de matematica estd organizado em quatro eixos
matematicos: nimeros e operac¢oes; grandezas e medidas; geometria e estatistica e probabilidade,
conceitos que viabilizam a crianca aprender a fazer uso dos signos e instrumentos para satisfazer as
suas necessidades, emergidas no pensamento individual e do coletivo.

Varios pesquisadores asseguram que, estes eixos, quando trabalhados de forma lUdica, ajudam
as criancas a entrarem em contacto com uma extensa variedade de no¢des matematicas, permitem com
que oucam e falam sobre nimeros, comparam, agrupam, separam, ordenam e resolvem pequenos
problemas envolvendo operacdes, acompanham a marcacao do tempo feita pelos adultos, exploram e
comparam pesos e tamanhos, observam e experimentam as propriedades e as formas dos objectos,
percorrem e exploram diferentes espacos e distancias.
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