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Resumo: O estudo destaca a educagdo como um processo planejado para o desenvolvimento integral dos alunos, com
énfase na primeira infancia, periodo de rapido crescimento e desenvolvimento. O objetivo principal é compreender a
importancia dos jogos no ensino da matematica para criancas nessa fase, por meio de uma revisdo bibliogréfica de
carater qualitativo. A metodologia valoriza o uso de abordagens ludicas, proporcionando aprendizado significativo e
prazeroso, com foco em estratégias especificas para o ensino infantil. Os resultados indicam que o aprendizado
matematico na primeira infancia deve concentrar-se em duas areas principais: representaco e operagdo com ndmeros
inteiros, além da descricdo de formas e espa¢o. O tempo dedicado a brincadeiras com jogos e brinquedos contribui para
o desenvolvimento de habilidades matematicas e interesses. O estudo conclui que o ensino eficaz da matematica,
integrado ao cotidiano das criangas, é essencial para o desenvolvimento de habilidades cognitivas desde cedo. Para isso,
curriculos escolares e ambientes de aprendizagem devem oferecer atividades que permitam a identificagdo, relacdo e
aprimoramento das competéncias matematicas de forma prética e envolvente, assegurando que as criancas desenvolvam
habilidades fundamentais para suas vidas.

Palavras-chave: Educagdo; Matematica; Jogos; Aprendizagem.

Abstract: The study highlights education as a planned process aimed at the holistic development of students,
emphasizing early childhood as a crucial period of rapid growth and development. The main objective is to understand
the importance of using games in teaching mathematics to children in this phase, through a qualitative literature review.
The methodology values playful approaches, providing meaningful and enjoyable learning, focusing on specific
strategies for early childhood education. The results indicate that early math learning should focus on two main areas:
number representation and operations, as well as the description of shapes and space. Time spent playing with toys and
games contributes to the development of mathematical skills and interests. The study concludes that effective
mathematics teaching, integrated into children’s daily lives, is essential for cognitive skill development from an early
age. To achieve this, school curricula and learning environments should offer activities that allow children to identify,
relate, and enhance their mathematical abilities in a practical and engaging way, ensuring they acquire fundamental
skills for their future.
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INTRODUCAO

A educacdo é um esforco consciente e planejado para criar uma atmosfera de aprendizagem

e processo de aprendizagem para que os alunos desenvolvam ativamente seu potencial para ter forca
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espiritual religiosa, autocontrole, personalidade, inteligéncia, carater nobre e habilidades necessarias
para si, sociedade, nacéo e pais (MARYANI, 2019).

A educacdo formal ou o que hoje é conhecido como educacdo publica é a educacao
destinada a cidaddos que precisam de servicos educacionais que funcionem como substitutos
potenciadores e/ou complementares da educacdo formal para apoiar a educagdo ao longo da vida
(MARYANI, 2019).

A primeira infancia esta nos estagios mais rapidos de crescimento e desenvolvimento fisico
e mental. A primeira infancia é o periodo inicial mais importante e basico durante todo o periodo de
crescimento e desenvolvimento da vida humana, porque todo o potencial das criangas se desenvolve
muito rapidamente, mesmo essa idade precoce € conhecida como idade de ouro (MARYANI,
2019).

Sendo assim, o presente trabalho tem como objetivo principal compreender a importancia do
uso de jogos no ensino da matematica para alunos na primeira, utilizando de uma revisao

bibliogréafica de carater qualitativo documental.

A APRENDIZAGEM DA MATEMATICA

Aprender para criancas pequenas é divertido, pois proporciona um aprendizado que deixa as
criancas impressionadas e significativas a partir das varias experiéncias que vivenciaram. Assim, no
processo de aprendizagem da primeira infancia o professor deve ter uma estratégia especifica para o
processo de aprendizagem em curso (MARYANI, 2019).

A educacdo infantil é o nivel em as criancas recebem varios estimulos para o crescimento e
desenvolvimento das criangas na idade aurea para que elas tenham a prontiddo para ingressar em
um nivel superior de ensino . De acordo com Sumardi e Sa'diyyah (2017), o escopo de
desenvolvimento de acordo com o nivel das criangas inclui 6 aspectos de valores morais; motor
fisico; cognitivo; Lingua; socioemocional; e arte.

O desenvolvimento e o crescimento nas criancas devem ser estimulados adequadamente,
para que suas tarefas de desenvolvimento possam se desenvolver de maneira ideal. Uma das tarefas
de desenvolvimento que deve ser estimulada é o desenvolvimento cognitivo por meio da introdugao
de objetos que estéo ao redor da crianga (MARY ANI, 2019).

Em seu crescimento, as criangas ndo podem ser separadas dos objetos ao seu redor. Desde a

infancia, eles conhecem o0s objetos mais proximos, a forma do objeto € a mesma da geometria, por
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exemplo, moedas, armarios, mesas, livros, bolas ou outros objetos que sdo usados para atender as
necessidades da vida cotidiana e das brincadeiras (MARYANI, 2019).

O mundo das criancas € um mundo ludico. Brincar € uma atividade espontanea e divertida
para todas as criangas, ao brincar cada crianca se sentira relaxada, feliz e ndo deprimida. Brincar de
atividades para uma crianca naturalmente dard satisfacdo e prazer. As atividades ludicas podem ser
realizadas no ambiente familiar e escolar. Brincando em casa com familiares e colegas, as criancas
o fazem espontaneamente porque sdo amadas e, muitas vezes, sem objetivos especificos
(MARYANI, 2019).

Brincar em ambiente escolar pode ser Gtil como meio de aprendizagem e estimulos ou
estimulos destinados a aumentar a capacidade de todos os aspectos do desenvolvimento da primeira
infancia. A baixa capacidade de reconhecer formas geométricas em criancas da primeira infancia
existe varias causas, nomeadamente, 0 uso de meios de aprendizagem utilizados é limitado, o
professor ndo introduz vérios tipos de geometria (MARYANI, 2019).

Além disso, a professora utiliza apenas a midia quadro-negro e figura de diversas formas
geométricas, fruto da capacidade da crianca de reconhecer formas geométricas ainda ndo bem
dominadas. As criancas ainda ficam confusas quando mencionam varias formas geomeétricas,
nomeadamente a forma de um retdngulo, um tridngulo e um circulo (MARYANI, 2019).

A apresentacdo no método de aprendizagem utilizado é uma palestra, o professor s6 conta a
histéria na frente dele explicando a imagem das geométricas consequentemente quando as
atividades de ensino e aprendizagem ndo sdo propicias, muitas criancas contam para 0s amigos, e
algumas brincam sozinhas, como resultado, o processo de ensino e aprendizagem ndo é o ideal
(MARYANI, 2019).

A introducdo de formas geométricas na primeira infancia pode ser feita por meio de diversos
jogos, a capacidade das criancas de reconhecer, apontar, mencionar e colecionar objetos ao seu
redor com base em formas geométricas.

A introducdo de formas geomeétricas na primeira infancia parte da construcdo de conceitos
geometricos, nomeadamente através da identificacdo das caracteristicas das formas geométricas

mesmo circulo e se posicione em um espaco (MARYANI, 2019).

As criancas podem compreender a nogdo de espago quando a crianga esta ciente de sua
posicdo quando conectada com objetos estruturantes ao seu redor. As criancas aprendem
sobre lugares e posicdes, tais como: acima, abaixo, sobre, dentro, fora. Além disso, as
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criancas também aprendem sobre a definicdo de distancia, como: perto, longe e assim por
diante (LISA, 2017).

APRENDER MATEMATICA PRECOCE POR MEIO DE BRINCADEIRAS E JOGOS

Um estudo recente descobriu que um quarto dos professores entrevistados relatou que nédo
ha tempo para brincar livremente em suas salas de aula do jardim de infancia (MILLER; ALMON,
2009). Esse sentimento provavelmente esta ligado a crescente pressdo para que as criangas tenham
uma base sélida em alfabetizacdo e matematica no jardim de infancia.

Consequentemente, o tempo de brincadeira diminuiu e foi substituido por atividades e aulas
com foco académico. Por exemplo, um relatério indicou que para cada 30 minutos de jogo livre,
muitos alunos do jardim de infancia estdo envolvidos em duas a trés horas de aulas e preparagédo
para testes (MILLER; ALMON, 2009). No entanto, o tempo gasto aprendendo habilidades
fundamentais, especialmente em matematica, e o tempo gasto jogando ndo precisam ser

mutuamente exclusivos.

JOGUE PARA PROMOVER HABILIDADES MATEMATICAS FUNDAMENTAIS

O tempo que as criangas passam brincando com colegas, brinquedos e jogos pode ser tempo
para aprender novas habilidades, praticar suas habilidades existentes e desenvolver seus interesses,
especialmente em matematica. As aulas de matematica do jardim de infancia devem se concentrar
em duas areas: representar, relacionar e operar em numeros inteiros e descrever formas e espaco
(RAMANI; EASON, 2015).

Essas areas estabelecerdo uma base sélida para a 12 a 32 série, quando as criancas realizam
operacdes com numeros, discutem valores de lugar e raciocinam sobre formas geométricas. Embora
muitas dessas habilidades matematicas precisem ser ensinadas explicitamente, incluir atividades
Iudicas e jogos no curriculo da educacéo infantil pode dar as criancas oportunidades de praticar suas
habilidades matematicas e espaciais. Por exemplo, as criangas podem praticar habilidades de
contagem ao brincar com dinheiro de mentira (RAMANI; EASON, 2015).

As atividades de jogos de tabuleiro podem ser facilmente usadas em salas de aula porque sao
ideais para centros de matematica ou atividades em pequenos grupos. Jogar o jogo de tabuleiro de
nlmeros em um pequeno grupo supervisionado por um para profissional da sala de aula melhorou o
conhecimento numerico das criancas (RAMANI; EASON, 2015).
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Observacdes das sessOes de jogos revelaram que os jogos de tabuleiro podem ser uma forma
de os professores apoiarem e auxiliarem o aprendizado das criangas sobre os nimeros. Por exemplo,
os para profissionais adaptaram o feedback que forneceram as criangas com base no conhecimento
numérico das criancas (RAMANI; SIEGLER; HITTI, 2012). Assim, o jogo de tabuleiro de nimeros
lineares pode ser usado para promover o conhecimento numérico de criangas de diversos niveis de
conhecimento e habilidade e pode ser usado de forma eficaz em salas de aula pré-escolares.

Uma atividade ladica ideal para promover o sentido geométrico e espacial precoce € a
construcao de blocos. Brincar com blocos, uma atividade popular encontrada na maioria das salas
de aula da primeira infancia, pode contribuir para o raciocinio espacial das criangas, conhecimento
de formas geométricas, conhecimento numérico e habilidades de resolucdo de problemas (NESS;
FARANGA, 2007).

Construir com blocos ndo apenas envolve alunos individuais, mas também grupos de alunos,
especialmente quando a construcdo de blocos assume a forma de brincadeiras guiadas — atividades
divertidas estruturadas para oferecer oportunidades de exploragéo e aprendizado (WEISBERG et
al., 2013). O jogo guiado pode ser usado em salas de aula da primeira infancia para envolver as
criancas em atividades ludicas que podem se conectar ao curriculo e promover o aprendizado.

Em um estudo recente, examinamos pares de crian¢as do mesmo sexo e da mesma idade de
4 e 5 anos durante uma atividade de construgdo de blocos de brincadeira guiada (RAMANI et al.,
2014).

As criancas foram instruidas a construir uma casa com grandes blocos coloridos que
incluiam caracteristicas de uma casa, como uma porta e quartos, mas as criangas nao receberam
instrucGes especificas sobre como completa-la. Os comportamentos de comunica¢do e construcao
das criangas durante as interacfes foram examinados, bem como o papel do seu comportamento
coordenado nas estruturas que construiram (RAMANI; EASON, 2015).

O USO DO TANGRAM PARA APRENDIZAGEM DA MATEMATICA

Uma forma de jogo para reconhecer formas geométricas é o tangram. O Tangram pode ser
chamado de jogo construtivo porgue no jogo envolve um processo de construcdo ou criagdo de uma
forma. Espera-se através do jogo de tangram das criancas da primeira infancia possam reconhecer

varias formas geometricas com diversdo (MARYANI, 2019).
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“Pais e professores muitas vezes percebem que as criangas se envolvem em atividades
informais de matematica enquanto brincam livremente. Os pré-escolares exploram padrbes e
formas, comparam tamanhos e as coisas contam” (SARAMA; CLEMENTS, 2009). Na primeira
infancia a matematica € introduzida com uma variedade de jogos divertidos, como a classificacdo
de objetos em que o agrupamento, classifica por certas caracteristicas. Conheca o tamanho do
grande, pequeno-longo-curto.

Conheca a enumeracdo que inclui palavras, nimeros, criangas contam objetos ou brinquedos
possuidos. E introduza padrdes e formas, incluindo identificacdo ou criacdo de padroes,
introduzindo formas geométricas atraves de objetos em sala de aula como tapetes, janelas, rel6gios
de parede. Todas as coisas relacionadas a matematica sdo apresentadas as criancgas, incluindo a
introducdo de formas geométricas (MARYANI, 2019).

Seo e Ginsburg (2004 apud MARY AN, 2019) argumentam que o0s pré-escolares usam, pelo
menos intuitivamente, um conceito geométrico mais sofisticado do que a maioria dos alunos do
ensino fundamental. Por exemplo, eles geralmente produzem simetria em seu jogo (SARAMA,
CLEMENTS, 2009).

A introducdo de outras formas geométricas que podem ser realizadas através de um dos

estimulos que podem ser dados é um jogo de tangram.

Aprender usando o método do tangram pode dar aos jogadores (de todas as idades, criangas
e adultos) a chance de usar 0 jogo como suporte para formar compreensao geométrica ou
ideias, bem como desenvolver habilidades espaciais (BERUTU, 2013 apud MARYANI,
2019).

O tangram jogo consiste em uma forma retangular e um triangulo. Por meio desse jogo,
espera-se que as criancas possam conhecer outras formas geométricas. Os jogos de Tangram
segundo os pesquisadores podem ser aplicados na primeira infancia, pois nessa idade as criangas

estdo no futuro.

Pré-operacional concreto, em linhas gerais, Piaget categoriza o0s estagios de
desenvolvimento em quatro estagios de maturidade cognitiva em criangas, sequencialmente
e inter-relacionados, o desenvolvimento no estagio anterior afetard o proximo estagio.
(ROSMALIA et al., 2003).
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Essas fases de desenvolvimento sdo: (a) Fase sensdrio-motora 0-2 anos, nesta fase as
criangas comegam a apresentar pensamentos baseados em acgdes sensoriais; (b) Estagio pré-
operatorio 2-7 anos, as criangas comecam a usar simbolos para mostrar um objeto e expressar seus
pensamentos por meio da linguagem; (c) No estdgio de operacdo concreta de 7 a 11 anos, as
criangas comegam a usar regras claras e logicas; (d) Estagio da operagdo formal 11 anos - adultos,
surgimento de pensamentos abstratos, hipotéticos, dedutivos e indutivos (MARYANI, 2019).

Jogos matematicos usando tangram em criancgas de 3 a 4 anos, ou seja, 0 tangram iniciante,

que consiste em uma forma triangular, uma retangular e uma quadrada (MARYANI, 2019).

FIGURA 1- FORMAS DE JOGOS MATEMATICOS COM MIDIA TANGRAM PARA
INICIANTES.

Fonte: (MARYANI, 2019).

Nesta fase espera-se que as criangas possam desenvolver-se bem em todos os aspectos do
seu desenvolvimento, nomeadamente no desenvolvimento dos valores morais e religiosos,
socioemocionais, linguisticos, cognitivos, artisticos e motor fisico para apoiar nesta fase espera-se
que a primeira infancia se desenvolva bem desenvolvimentos em todos 0s aspectos, nomeadamente
o desenvolvimento dos valores morais e religiosos, sociais e emocionais, linguisticos, cognitivos,
artisticos e motores (MARYANI, 2019).

Para apoiar o desenvolvimento das criancas de forma ideal, & necessario o estimulante certo.
Espera-se que, ao introduzir formas geométricas por meio de jogos de tangram, os aspectos

cognitivos das criancas sejam desenvolvidos de forma otimizada (MARYANI, 2019).

0S JOGOS DE COMPUTADORES NO ENSINO DA MATEMATICA
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O ensino-aprendizagem nas escolas contemporaneas tem sofrido grande influéncia da
informatica seguindo uma tendéncia das sociedades contemporaneas que baseiam seu progresso no
conhecimento da informacdo. Um dos objetivos educacionais € criar um individuo competente que
possa, a qualquer momento, acessar a fonte de informacao, utiliza-la e aplica-la em novas situacoes.

O objetivo da educacdo contemporanea € treinar os alunos para a aprendizagem ao longo da
vida e a tomada de decisdes. A aprendizagem, como processo de aquisicdo de conhecimentos,
habilidades e rotinas, é mais eficaz se novos conhecimentos forem adquiridos por multiplas
experiéncias perceptivas durante o ensino facilitadas pelo ensino multimidia (STEINKUEHLER,
2010). Ele enfatiza que, ao jogar jogos de computador, os alunos desenvolvem habilidades
diferentes, que de outra forma nédo seriam t&o aparentes no ensino tradicional.

Robertson e Howells (2007) centram a sua analise dos resultados nos aspectos da
aprendizagem bem sucedida, indicando que os jogos de computador aumentam o entusiasmo e a
motivacdo dos alunos, transferindo esta atitude positiva na aprendizagem. Eles também observaram
melhor inter-relacdo de conhecimento e implementacdo em novas situacfes devido ao jogo de
computador.

Além disso, enquanto jogam e se divertem, os alunos se deparam com novas palavras, que
mais tarde usam com facilidade em situacOes cotidianas. Jogos de computador destinados a
aumentar a qualidade da educacdo deve tornar-se parte integrante das estratégias de ensino
contemporaneas (VIJAK, 2011).

Encontramos novas gerac6es de alunos alfabetizados que exigem interacdes rapidas e mais
frequentes e raciocinio indutivo, alunos que usam informacOes diferentes ao mesmo tempo,
geracOes que adquirem rapidamente as regras de um jogo de computador, resolvem problemas
usando computadores e que relutantemente, seja na escola ou em casa, passe muito tempo fazendo
exercicios em pastas de trabalho (VIJAK, 2011).

Prensky (2001) explica como a socializa¢do das criancas de hoje é diferente da de seus pais:

Os nimeros sdo impressionantes: mais de 10.000 horas de videogame, mais de 200.000 e-
mails recebidos e enviados e mensagens instantneas on-line, mais de 10.000 horas falando
em telefones celulares, mais de 20.000 horas assistindo TV (para as quais a MTV
contribuiu muito), mais de 500.000 comerciais vistos — e isso antes de se formarem e, na
melhor das hipéteses, 5.000 horas lendo livros.
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Esses “nativos digitais” sdo os alunos do presente. E essencial atender as necessidades dos
alunos e tornar o processo educacional mais criativo e contemporaneo. Portanto, é importante
integrar os jogos de computador na aprendizagem. Os jogos de computador apoiam diretamente a
aprendizagem, dando aos alunos a oportunidade de desenvolver conhecimentos e habilidades
cognitivas de forma emocional, tomar decisdes em situacfes criticas resolvendo problemas,
aprender pesquisando e experimentar a aprendizagem situacional (VIJAK, 2011).

Ao jogar jogos de computador, os alunos descobrem e desenvolvem as suas capacidades e
competéncias, ganham experiéncia, aprendem e criam. Os jogos desenvolvem a imaginacao e a
criatividade. Os jogos de computador tém seu contexto significativo (VIJAK, 2011), a
aprendizagem torna-se uma situacdo que contribui para a formacdo de um individuo competente e
confiante.

Os jogos sdo a melhor motivacdo para a aprendizagem e as atividades. Para cada disciplina
existem jogos de computador que podem ser integrados no processo de ensino. “A matematica ¢
uma das disciplinas centrais nas escolas primarias por causa do conhecimento necessario para a
participagcdo no trabalho, economia, tecnologias contemporineas e sociedade”, mas sublinha-se
também que “a matematica € a disciplina mais dificil para um grande nimero de alunos” (VIJAK,
2011).

Esta é a razdo para pesquisar o papel dos jogos matematicos de computador na educacéo.
Sua acessibilidade na Internet é grande. E necessario determinar o impacto destes jogos, tendo em
conta as teorias da aprendizagem, nas diferentes faixas etarias, no desenvolvimento das suas
capacidades légicas expressas pelos objetivos da matematica e a capacidade de resolver problemas
matematicos e pelos objetivos matematicos que treinam alunos para o pensamento abstrato,
raciocinio logico e formulacdo precisa. Ao mesmo tempo, devemos estabelecer o impacto dos jogos
de computador de matematica na motivacdo e avaliar as diferencas na aquisicdo de conhecimento

usando jogos de computador em comparacdo com o ensino tradicional (VIJAK, 2011).

RESULTADOS E DISCUSSOES
O século XXI tem sido caracterizado como a era da informacgdo. Nesta era, os computadores
nos conectam com outras pessoas, armazenam grandes quantidades de dados e nos fornecem

acesso, entretenimento e atividades de lazer quando nédo estamos trabalhando. Muitas justificativas
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educacionais para 0 uso de computadores nas escolas centram-se na necessidade de preparar 0S
alunos para a era da informacéo e para a vida com os computadores.

Uma parte integrante disso € que as criangas adoram trabalhar e brincar com computadores,
“em todo o mundo existe um apaixonado caso de amor entre criancas e computadores. Vejo o
mesmo brilho em seus olhos, 0 mesmo desejo de se apropriar dessa coisa” (VIJAK, 2011).

Comecar com tanta paixd8 e entusiasmo pela aprendizagem significa que, usando
computadores de forma eficaz, os professores podem trabalhar com as criangas de maneiras novas e
dindmicas. Pesquisa realizada com criancas pequenas (VIJAK, 2011), indica que a matematica
baseada em computador. A atividade, por exemplo, ndo apenas facilita o desenvolvimento da
compreensdo matematica, mas também sugere novas sequéncias de aprendizagem que devem
mudar fundamentalmente a forma como organizamos os curriculos de matematica nos primeiros
anos da infancia.

O reconhecimento de que os computadores sdo parte integrante da vida das criangas
pequenas e precisam ser considerados como parte de sua educacdo. Os jogos de computador
constituem uma parte importante da vida das criancas pequenas fora da escola.

Todavia, ainda que a era tecnoldgica auxilie na aprendizagem das criancas por meio de
jogos virtuais, os jogos fora dessa linha também sdo essenciais no contexto de ensino e
aprendizagem, como o tangram apresentado no trabalho.

Os jogos de Tangram também podem ser uma experiéncia interessante para criangas
pequenas. Algumas atividades de artes da linguagem sdo centradas em torno do tangram, por isso
aqui as relagdes interdisciplinares no campo do desenvolvimento das habilidades das criancas,
nomeadamente linguagem, s6cio-emocional, fisico- motora, sdo mais desenvolvidas. Os beneficios
dos jogos de tangram de drenagem fazem com que 0s alunos nao se sintam entediados em participar
das atividades de aprendizagem em sala de aula porque é divertido e desafiador, além de eliminar o
verbalismo (MARYANI, 2019).

O jogo Tangram é um dos jogos para melhorar o desenvolvimento cognitivo da primeira
infancia. Tangram é um jogo de pegas geométricas que sdo jogadas organizando a peca inteira em
uma determinada forma, mas cada peca ndo pode se sobrepor. A midia Tangram é facil de jogar, a
cor é atraente para que as criancas fiquem entusiasmadas para brincar e ndo fiqguem entediadas. 1sso

ocorre porque a midia tangram é facil de tocar, a cor € atraente para que a crianga fique
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entusiasmada para brincar e ndo fique entediada para jogé-la, para que a capacidade da crianca de
reconhecer formas geomeétricas possa se desenvolver de maneira ideal (MARYANI, 2019).

Boas atividades do professor podem melhorar as habilidades das criancas. Além disso, a
midia tangram pode ter um impacto positivo na capacidade de reconhecer formas geométricas em
programas de aprendizagem infantil. Isso pode ser comprovado quando o professor explica o
material com entonacdo e expressdo clara e explicacdo do professor sobre o uso da midia tangram
de forma gradual e repetida, para que a crianga se torne uma compreensdo e compreensdo das
formas geométricas (MARYANI, 2019).

Na aprendizagem, ndo menos importante € o caminho ou as regras para que a capacidade da
crianca de reconhecer as formas geométricas possa se desenvolver de forma otimizada.
CONSIDERACOES FINAIS

A matematica e o conhecimento matematico nunca estdo isolados da vida de uma crianca e,
a medida que as criangcas se tornam adultos, naturalmente crescem com a matematica. O
conhecimento matematico constitui uma das habilidades mais criticas do planeta para adultos e
criancas, independentemente de seu quociente de inteligéncia, alfabetizacéo, etc.

No mundo de hoje, as criancas devem ser encorajadas a desenvolver um dominio do
conhecimento matematico para alcancar o sucesso em qualquer parte da sociedade que escolherem
contribuir. O conhecimento matematico € Util para as criancas porque aprimora suas habilidades de
resolucdo de problemas e tomada de decisdes e as ajuda a construir sua compreensao.

Para ajudar as criancas a adquirir estas competéncias essenciais para a vida, 0 ensino e a
aprendizagem da matemética devem ser eficazes e eficientes, tendo em conta que esta constitui
parte integrante da sua vida. ldealmente, os curriculos das escolas e 0 ambiente de aprendizagem de
uma crianca devem ser Uteis para fornecer as criancas ambientes e atividades nas quais elas possam
identificar, relacionar, resumir, calcular e completar outras atividades que melhorem suas

habilidades matematicas.
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