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Resumo

A capacidade que os jogos tém de cativar criangcas e jovens € sobejamente
conhecida e desde cedo que as criangas estdo familiarizadas com o jogo considerando-o
como um meio de proporcionar diversdo e prazer. Contudo, para além desta vertente
ludica, o jogo também pode ser considerado como uma estratégia e dispositivo didatico
que pode e deve ser usado na aula de Matematica, proporcionando aulas mais dinamicas
e apelativas e facilitando a aprendizagem dos alunos.

Com este trabalho pretendemos analisar, a partir de varios autores de referéncia
nesta area, a importancia dos jogos, enquanto recurso, na aprendizagem da Matematica
no 1.° e 2.° Ciclos do Ensino Basico e evidenciar as suas potencialidades e dificuldades
associadas. Além disso, em contexto de Pratica de Ensino Supervisionada, construimos
e realizamos varios jogos na nossa pratica letiva realizada em duas turmas, uma do 1.°
Ciclo do Ensino Bésico e outra do 2.° Ciclo. No final, aplichmos um inquérito por
questionario com o objetivo de compreender 0 modo como os alunos percecionaram a
utilizacdo didatica dos jogos nas varias atividades propostas. Assim, a metodologia
utilizada ao longo de toda a Pratica de Ensino Supervisionada, em particular nas aulas
onde utilizamos jogos, foi de natureza qualitativa, e os instrumentos de recolha de dados
privilegiados foram a observacao e o inquérito por questionario.

Os resultados permitiram concluir que os alunos gostaram da experiéncia e
consideram como vantagens mais importantes da utilizacdo dos jogos nas aulas de
Matematica, uma maior facilidade na compreensdo dos conteldos matematicos e uma

superior motivacdo para a aprendizagem da matematica.

Palavras-Chave: Jogo, Aprendizagem, Matematica, Ensino do 1.° e 2.° Ciclos do

Ensino Bésico.
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Abstract

From a very early age, children are familiarized with ludic games as a mean for
having fun and leisure. Nevertheless, this kind of games may be used as a strategy as far
as Maths didatic is concerned, promoting more dynamic and appealing classes and

making learning Mathematics easier.

The purpose of this assignment is to analyse, based on renowned authors, how
important ludic games can be when used as a resource in Mathematics teaching
concerning elementary and basic education, highlighting their potential and difficulties.
Furthermore, in a supervised teaching training context, children from two diferent
groups, one group from elementary school aged between 6-10 years old and another
group from basic school aged 10-11 years old, were asked to play some ludic games
given and invented by the authors of this paper. By the time children have finished their
tasks a survey questionnaire was made with the purpose of comprehend the way how
children perceptioned the didatic component of ludic games in the proposed tasks. Thus,
the methodology used throughout the supervised teaching training, in particular, in the
class where we used the games, was one of qualitative nature, being the main tools for

data gathering observation and a survey questionaire.

Results lead to conclude that children enjoyed the proposed tasks and considered
to be easier to learn mathematics contents through ludic games than through traditional

methods.

Key words: ludic games, learning, teaching, Mathematics, elementary school, basic

school.
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Introducéo

O presente trabalho, com caréater dissertativo e investigativo, tem como tema o
jogo na aprendizagem da matematica no 1.° e 2.° Ciclos do Ensino Basico (CEB). Este
tema foi escolhido por nds, uma vez que sempre suscitou interesse da nossa parte,

perceber o impacto que os jogos tém na aprendizagem dos alunos.

Assim, conscientes que cada vez mais € necessario motivar e envolver 0s nossos
alunos na aprendizagem, pensamos implementar, em contexto da nossa Pratica de
Ensino Supervisionada (PES), vérios jogos para trabalhar alguns contetdos
matematicos. Segundo Piaget (1975) o jogo € um poderoso meio para a aprendizagem
das criancas e podera ser desenvolvido em diversas situacdes escolares. O presente
trabalho procura evidenciar algumas dessas situacdes, em contexto de estagio, onde o

jogo foi utilizado como estratégia para a motivacdo e aprendizagem da matematica.

Neste contexto, 0s objetivos principais que nortearam a realizacdo deste trabalho
foram: construir jogos para trabalhar a Matematica no 1.° e 2.° Ciclos do Ensino Basico;
aplicar os jogos construidos nas aulas de Matematica; conhecer a opinido dos alunos do
1.° e 2.° Ciclos do Ensino Bésico relativamente a utilizacdo desses jogos na aula de
Matematica; identificar as vantagens inventariadas pelos alunos relativamente a

utilizacdo didatica dos jogos construidos e aplicados.

Este trabalho encontra-se dividido em trés partes, sendo que numa primeira
parte, dedicada a componente tedrica, analisamos os autores de referéncia da area deste
estudo que nos permitirdo fundamentar e sustentar o trabalho.

Numa segunda parte, destinada a componente pratica, caraterizamos, de forma
sucinta, os dois contextos escolares onde foi concretizada a Pratica de Ensino
Supervisionada (Estagio | e Estagio 1) e as atividades desenvolvidas nestes dois
contextos. Aqui foi nossa intencdo proporcionar aos alunos varias experiéncias didaticas
que tinham por base diferentes jogos para poder observar e conhecer as suas opinides
acerca da utilizacdo dos jogos na aula de Matematica.

Na udltima parte, através da apresentacdo dos resultados de um inquérito por
questionario, tentamos perceber a opinido dos alunos acerca da utilizagdo destes jogos e
de que forma estes se constituiram como agentes facilitadores para a aprendizagem da

matematica. Terminamos com as consideragdes finais onde apresentamos as principais

X1V



conclusdes retiradas do nosso estudo assim como as limita¢fes encontradas ao longo da

realizacdo deste trabalho.
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Capitulo | — Enquadramento teorico



1. Introducéo

Neste capitulo fazemos um enquadramento te6rico que nos vai permitir sustentar o
nosso estudo. Comecamos por fazer uma breve abordagem historica sobre o conceito de
jogo e apresentamos algumas definicdes de autores de referéncia na area. De seguida
analisamos a dualidade jogo e crianca e estudamos o papel do jogo na aprendizagem em

geral, e na aprendizagem da matematica, em particular.

2. A universalidade/intemporalidade do jogar

Jogar e brincar sdo duas palavras do vocabulario portugués que sao utilizadas em
diversas situacdes com significados idénticos, mas com algumas caracteristicas
especificas. “O brincar ¢ espontaneo, € criativo, ¢ uma actividade de pesquisa desejada e
realizada por si mesma” (Scarfe, 1962 cit por Sa, 1995, p.4). Segundo Friedmann
(2002) brincar ¢ uma “atividade ndo-estruturada”, associada a comportamentos
espontaneos e criativos em que as criancas realizam as suas ideias com auxilio de alguns
objetos (brinquedos). Para os autores Moreira e Oliveira (2004), o jogo é uma
brincadeira com regras onde as criangas interagem com outras criangas podendo existir,
ou ndo, a manipulacdo de objetos, sendo que, 0 primeiro objeto a que estas tém acesso é

0 Seu praéprio corpo.

O jogar e o brincar séo atividades tdo antigas como a humanidade. N&o se sabe ao
certo quando foi inventado o primeiro jogo. Porém existem registos histéricos em
diversos locais, de diferentes culturas e sociedades que comprovam que ja na pré-

historia se utilizavam os jogos (Moreira & Oliveira, 2004).

Nas antigas civilizagdes como a egipcia, a romana e a maia, 0 jogar era aceite nas
suas culturas, visto, ja, como uma pratica que potencializava a aprendizagem da leitura,
do célculo e da educacdo do individuo. Estes eram praticados pelas criancas e pelos
adultos em simultaneo, podendo existir desta forma uma transmissdo de saberes e
valores. Com o aparecimento do Cristianismo, a utilizacdo dos jogos como um
instrumento civilizacional passou a ser visto com maus olhos e houve um decréscimo
significativo na sua utilizacdo. S6 mais tarde, com o Renascimento, periodo entre o fim

da Idade Média e o principio da Modernidade, o jogo volta a ganhar relevancia e



comeca-se novamente a jogar com o intuito de aprender a leitura e o calculo, tal como
defende Nogueira: “A Renascenca vem ressuscitar a ansia do saber, dando origem a

uma nova pedagogia da educac¢dao” (Nogueira, 2004, p.82).

Constatamos assim que 0 jogo acompanha a humanidade desde que esta assim se
intitula. E uma atividade de lazer transversal a todas as idades e que possui algumas
caracteristicas intrinsecas a educacdo que passam despercebidas a quem joga, que pode
néo se aperceber das potencialidades dos jogos. Alguns autores vdo mais longe quando
afirmam que os jogos sdo grandes impulsionadores das ciéncias, em particular da

matematica, pois

“A histéria da matematica mostra que grandes matematicos de todos os
tempos se dedicaram ao que, na altura, se poderia chamar jogos. Assim
nasceram alguns ramos da matematica” (Neto & Silva, 2006, p.12).

3. Nocao de jogo

“O jogo é um fenémeno total. Diz respeito ao conjunto das atividades e dos
anseios humanos. Poucas sao as disciplinas — da Pedagogia as Matematicas,
passando pela Historia e Sociologia — que o0 podem estudar proveitosamente
sem um desvio qualquer” (Caillois, 1990, p.202).

O jogo € um conceito que engloba um vasto conjunto de ideias, ou seja, quando
pensamos em jogo temos em mente um certo conjunto de caracteristicas que poderdo
variar dependendo das pessoas. E por esta razdo que se torna dificil encontrar uma
definicdo universal para jogo. Analisaremos a definicdo de jogo do ponto de vista de
varios autores de referéncia, para posteriormente adotarmos a definicdo que melhor se

enquadra no nosso estudo.

Para Sa (1997) o jogo é uma atividade que ao ser praticada desencadeia na
crianca determinadas atitudes, emocGes ou comportamentos. Assim sendo, para este
autor, 0 jogo é considerado mais que uma simples atividade, um processo interno do ser
humano. A crianca consegue identificar 0 jogo e sente-se motivada para o continuar a
jogar pois desencadeia nela processos internos. Nogueira (2004), indo ao encontro de
S4, salienta que jogar para a crianca ¢ um “sinonimo de alegria”, “entusiasmo” e

“espontaneidade” pois o0 jogo contribui para o desenvolvimento da sua personalidade,



desenvolvendo as capacidades de observacdo e atencdo assim como a capacidade de
criacdo, indispensaveis a vida. Piaget (1971), citado por Viamonte (2006), afirma
também que o0s jogos sdo indispensaveis na vida da crianga, pois 0 jogo é o berco de
onde as criancas desenvolveram as suas capacidades intelectuais. Também Moreira e
Oliveira (2004) consideram o jogo um ‘“fendmeno essencial” para o crescimento e
desenvolvimento do ser humano, sendo um veiculo de aprendizagem das relacdes

socias.

Vygotsky (1991) apresenta trés categorias fundamentais relativamente ao
desenvolvimento e aprendizagem da crianga. A primeira categoria diz respeito a
“independéncia do processo de desenvolvimento e do processo de aprendizagem”
(Vygotsky, 1991, p. 31), considerando que a aprendizagem é um processo exterior e
paralelo ao desenvolvimento da crianca, sendo que um néo interfere com o outro.
Também Piaget, citado por Vygotsky (1991), acredita nesta concecdo, que admite que a
crianca desenvolve o seu pensamento de forma completamente independente face ao
processo de aprendizagem. Esta categoria chega a colocar 0s processos de
desenvolvimento e aprendizagem com uma separa¢do notoria. Um exemplo pratico para
esta categoria € a acdo de jogar que como referem Ferran, Mariet e Porcher (1979, p.66)
“jogar ¢ uma agdo livremente escolhida, nao resultando de qualquer obrigacdo ou
sujeicdo e ndo visando qualquer espécie de fim «interesseiro», isto €, exterior a si

proprio”.

A segunda categoria contrariamente & precedente, afirma que a aprendizagem é
sinénimo de desenvolvimento. Desta forma a aprendizagem parece ser o primeiro passo
para o desenvolvimento da crianga. Vygotsky (1991) afirma ainda que o “principio
fundamental ¢ a simultaneidade, a sincronizacao entre os dois processos” (p.34). Desta
forma, podemos observar que a aprendizagem e o0 desenvolvimento na crianga se
sobrepdem dificultando a visdo de saber qual é que precede, se a aprendizagem ou 0

desenvolvimento (Vygotsky, 1991).

A Ultima categoria que engloba o desenvolvimento e aprendizagem da crianca é
talvez a mais complexa de explicar, uma vez que é a juncdo das duas primeiras
categorias. Assim, analisando as suas posi¢cdes extremas consegue-se fazer com que

estas duas categoria coexistam, pois tal como afirma Vygostsky,

“Por um lado, o processo de desenvolvimento esta concebido como um
processo independente do de aprendizagem, mas por outro lado esta mesma



aprendizagem — no decurso da qual a crianca adquire toda uma série de
formas de comportamento - considera-se coincidente com 0o
desenvolvimento” (Vygotsky, 1991, p.34).

Sendo assim descrita a Gltima categoria poderemos considera-la dualista. O jogo
¢ visto aqui como um potenciador de aprendizagem e desenvolvimento da crianca para a

vida adulta.

Ferran, Mariet e Porcher (1979) realcam também o poder que 0 jogo apresenta
sobre as criangas afirmando que “na atividade de jogar, o ensino encontra tudo o que
constitui a prépria crianca como um ser complexo, simultaneamente inacabado e

transbordante de potencialidades” (pp. 26-27).

Huizinga (1980), define o conceito de jogo como uma atividade livre
considerada informal na qual o individuo participa de forma intensa e total. O jogo é
ainda efetuado num certo periodo de tempo e num espaco e contempla regras
irrefutaveis, mas que séo livremente aceites. Moreira e Oliveira (2004) tomam como
ideal o que Huizinga (1980) diz no que respeita aos locais e tempos especificos para se
jogar, e acrescentam ainda a idade como um fator importante, que é imposto pela

sociedade.

Ferran, Mariet e Porcher (1979, p.66) afirmam que “jogar é uma acdo livremente
escolhida, ndo resultando de qualquer obrigagdo ou sujeicdo e ndo visando qualquer

espécie de fim «interesseiroy, isto €, exterior a si proprio”.

Outro aspeto importante, para além das regras, é a competicao que se desenvolve
a volta do jogo que conduz ao desenvolvimento de multiplas aprendizagens, tal como
defende Santos (2008) quando afirma que “as grandes aquisi¢des culturais sdo baseadas
no espirito competitivo” (p. 17). De facto, desde muito jovem que o ser humano tem
ansia de vencer, competindo sempre com o objetivo de ficar em primeiro lugar. Esta
sede de vencer poderd ter consequéncias benéficas, uma vez que o ser humano ao
esforcar-se para conseguir melhorar as suas aptiddoes e competéncias, desenvolve e

melhora os niveis de aquisi¢cdes educativas e cognitivas.

Moreira e Oliveira (2004), fazem uma analise onde referem que muitas vezes,
estas definicbes de jogo sdo contraditorias e explicam-no através de um simples
exemplo: os jogos, por um lado, sdo jogados de livre e espontanea vontade e sdo
momentos que proporcionam lazer e prazer, mas por outro lado existem regras

irrefutaveis para os jogadores (regras impostas).



Os autores Ferran, Mariet e Porcher (1979) consideram 0 jogo como uma
“componente essencial da vida dos homens” (p.9) e acreditam que a verdadeira
humanidade se manifesta nitidamente na infancia. As criancas brincam e esta é uma
atividade fundamental e normal do seu dia-a-dia tornando-o mais agradavel. Nos
adultos o jogo é um marco de prazer uma vez que € a separacdo entre o trabalho e o
lazer. A escola ¢ para as criangas o seu “trabalho”, mas ao contrario do que acontece nos

adultos, o jogo ndo fornece a separagéo entre o trabalho e o lazer.

“Jogar, em suma, apresenta-se como sindnimo de oportunidade da crianca
manifestas 0s seus sentimentos, a sua forma de estar, criar e recriar a
realidade” (Nogueira 2004, p.83).

Confrontados com tantas e tdo diferentes definicdes de jogo, torna-se importante
clarificar a nossa visdo de jogo. Assim, consideramos jogo todas as atividades que
provocam na crianga algum tipo de crescimento ou desenvolvimento. Além disso, um
jogo deve ser jogado de livre e de espontanea vontade para que se possa constituir como
um momento de prazer e deve contemplar regras iguais para todos os jogadores, ndo
podendo, contudo, desprezar a competicdo que se constitui como um fator importante

no desenvolvimento da crianca.

3.1. Caracteristicas e classificacfes do jogo

Englobar todos os jogos numa s6 definicdo ndo € de todo uma tarefa fécil e por
esse motivo houve a necessidade de classificar os jogos de acordo com algumas das
suas caracteristicas. De seguida iremos analisar varias classificacfes dos jogos do ponto
de vista de varios autores, mas inicialmente iremos explorar as caracteristicas pelas

quais 0s autores se orientaram para proceder a classificagéo.

Nos diversos jogos existentes observam-se diferentes comportamentos por parte dos
participantes (comportamentos fisicos ou mentais). Para Moreira e Oliveira (2004) o

foco de analise dos jogos podera ser:

e Educacional, estudando-se a contribui¢do que o jogo tem para a aprendizagem e
desenvolvimento da crianca.
e Antropoldgico, estudando-se a contribuigdo do jogo como o espelhar da cultura

nas diferentes sociedades.



Socioldgico, estudando-se a contribui¢do do contexto social das criangas quando
jogam.

Psicoldgico, estudando-se aspetos da cognicdo, personalidade e emocdo da
crianca, que sdo por vezes compreendidos através do jogo.

Folclérico, estudando-se a contribuicdo do jogo como promotor das tradi¢oes e

costumes.

Cada uma destas caracteristicas ira gerar uma classificacdo para os jogos, podendo

um mesmo jogo ser incluido em diversas caracteristicas acima assinaladas.

Também Roger Caillois (1990) enunciou as caracteristicas principais do jogo,

considerando-o como uma atividade:

1
2
3
4.
5
6

livre, pois apenas joga quem quer;

distinta, ja que contempla um espaco e tempo préprio;
incerta, pois ndo se pode prever o resultado;
improdutiva, porque ndo tem um fim util;
regulamentadora, devido a existéncia de regras;

ficticia, pois tem uma realidade especifica.

Estas caracteristicas levaram o autor a classificar 0os jogos em quatro grupos. A

classificacdo que Caillois (1990) apresenta assenta nas atitudes que 0s jogos provocam

nos seus jogadores, pretendendo assim aliar o carater fundamental do jogo e as atitudes

fundamentais do jogador. Assim, as quatro atitudes consideradas por Caillois sdo a

competicdo, a sorte, o simulacro e a vertigem, dando origem as quatro seguintes grupos

de jogos:

Jogos de Agon ou jogos de competicdo: tém como principal objetivo demonstrar
as capacidades dos participantes através da competicdo ou desafio. O vencedor é
0 participante que demonstrou ter as melhores capacidades em determinada
atividade. S&o exemplos deste tipo de jogo o xadrez, o futebol e o bilhar, entre
outros.

Jogos de Alea ou jogos de sorte: neste tipo de jogos o jogador torna-se passivo
uma vez que predomina a sorte e 0 acaso. Neste caso o0 jogador ndo tem de por a
prova as suas qualidades e entrega-se simplesmente ao destino. O vencedor é
aquele que teve a sorte do seu lado. A roleta, as lotarias, a cara ou coroa, entre

outros, séo exemplos de jogos de Alea.



e Jogos de Mimicry ou jogos de mimica: a mimica, o disfarce e a teatralidade séo
elementos essenciais para este tipo de jogo. Os participantes encarnam uma
personagem e comegam a comportar-se segundo 0s seus pensamentos e ideias,
acreditando e fazendo acreditar os outros que séo esses personagens. O teatro, as
imitaces infantis, jogos de ilusdo entre outro, sdo bons exemplos de jogos
Mimicy.

e Jogos llinx ou jogos de vertigem: através deste tipo de jogos os participantes
procuram uma atividade que lhes proporcione, apesar de momentaneamente,
sensacOes de panico e vertigens que se confundem com um estado de éxtase.
Neste tipo de jogos podemos inserir o alpinismo, o baloico, acrobacias, entre

outros.

Este autor classifica também os jogos segundo dois polos opostos: num dos
extremos reina a liberdade, improvisacdo e alegria (paidia) e na outra extremidade o

gosto pela dificuldade (ludus).

Bright, Arvey e Wheeler (1995), evidenciam os critérios que o jogo educativo deve
contemplar e afirmam que este deve: ser livre; ser desafiante; contemplar todas as regras
e objetivos do jogo; ser uma situacdo arbitraria que é limitada no tempo e no espaco; ter
pouca importancia no que respeita a situacfes vividas no seu meio; incerto (ndo se
conhece o resultado final); terminar apés um numero finito de jogadas. Salientam ainda
que para uma atividade ser considerada jogo devera possuir simultaneamente todos os

critérios acima descritos.

Santos (2008) no seu trabalho, faz referéncia a diferenca entre jogo didatico e jogo
educativo. Assim, jogo educativo é aquele que permite a crianca desenvolver
capacidades motoras, l6gico-matematicas, entre outras. O jogo didatico € mais restrito

gue o jogo educativo uma vez que € utilizado para abordar conteddos mais especificos.

Palhares (2004) explicita a teoria de Piaget no que diz respeito aos jogos, mais
concretamente, a classificacdo dos mesmos. Piaget (1979), dividiu os jogos em quatro
tipos: jogo de exercicio ou pratica, jogo simbdlico, jogo de regras e o jogo de
construgéo ou criagdo. O jogo de exercicio tem inicio nos primeiros meses de vida da
crianga, caracterizando-se pela assimilagdo funcional. Henriques (2002) d& um exemplo
para este tipo de jogo: “se um objeto interessante, o biberdao, desaparece do seu campo

percetivo, escondido por exemplo por baixo de um lengo, o bebé é capaz de o procurar e



de o encontrar” (p. 19). Através deste exemplo podemos compreender que a assimilagdo

que o bebé fez neste exemplo foi funcional (Palhares, 2004).

O jogo simbolico acontece a partir dos dois anos de idade e caracteriza-se pela
assimilacdo simbdlica. O faz de conta, os desenhos e pinturas sdo exemplos de jogos
simbdlicos em que a crianca desenvolve 0 seu pensamento, ou seja, a capacidade de
representar simbolicamente as suas acGes, bem como as suas capacidades motoras
(Palhares, 2004).

O jogo de regras aparece na vida das criangas por volta dos sete anos e é
caracterizado pela assimilacdo do eu com a vida social, ou seja, ¢ a atividade ltdica que
permite promover a socializacdo em sociedade (Palhares, 2004). Wadshorth (1989),
refere que no estadio sensorio-motor as crian¢as ndo aceitam as regras do jogo, depois
de passarem para o estadio pré-operacional, as criancas tomam consciéncia das regras e
jé se encontram preparadas para poder jogar este tipo de jogo. “As regras fazem parte do
nosso quotidiano e estdo implicitas na nossa conduta desde muito cedo” (Sa, 1997, p.
5). Durante este tipo de jogos, a ansia de vencer é evidente, despertando assim a
competicdo entre jogadores e a vitdria de um sobre os outros (Ferreira, 2008). Com este
tipo de jogo as criancas preparam-se para viver em sociedade, respeitando as regras que
Ihe sdo impostas. Existem varios exemplos deste tipo de jogo dos quais destacamos 0

domind e o0 Jogo da Gloria, ambos implementados na Pratica de Ensino Supervisionada.

Ainda relativamente aos jogos de regras Ferreira (2008) apresenta uma classificacao
para este tipo de jogos: jogos de sorte, jogos de informacdo escondida e ainda jogos
abstratos. Os jogos de sorte j& aqui foram abordados quando faldmos da classificacdo
feita por Caillois; os jogos de informacdo escondida caracterizam-se pelo facto dos
jogadores conterem informacdo que 0s seus adversarios ndo sabem, como por exemplo
a batalha naval. Por Gltimo, os jogos abstratos definem-se como sendo jogos que nédo
dependem do fator sorte, nem tdo pouco contém informacdo escondida, sendo
ocasionalmente, chamados de jogos de informagéo perfeita.

O ultimo grupo de jogos referido por Piaget é o jogo de construcdo, que se situa
entre 0 jogo e o trabalho ou entre 0 jogo e a imitagdo. Caracteriza-se pela assimilacao do
real e do eu (Palhares, 2004). Friedmann (1996) afirma que este tipo de jogo marca uma
posicdo intermédia entre os outros, referindo o seguinte exemplo: “Se 0o mesmo pedago

de madeira, ao longo da etapa precedentes, serviu para representar um barco, um carro,



pode agora servir para construi-lo, juntando-o a outros elementos, combinando-o para

fazer um todo” (p. 174).

Piaget, referido por Palhares (2004), acreditava que todos 0S jogos
acompanhavam a crianca até a vida adulta, sendo que o jogo de regras se sobressai,
constituindo-se como um momento prazeroso para os adultos e desenvolvendo-se
durante toda a sua vida. Os outros tipos de jogo podem acontecer na vida adulta, porém,

apenas, de forma meramente ocasional.

Os autores Neto e Silva (2006) centralizam o seu estudo nos jogos abstratos, e
afirmam que este tipo de jogo também é vulgarmente conhecido como jogos de
estratégia, ou jogos matematicos, e “jogam-se maioritariamente num tabuleiro, mas para
muitos basta papel e lapis ou pilhas de feijoes” (p.12). Classificam assim 0s jogos
abstratos em diferentes familias de jogos, tendo por base o tipo de objetivo que
proporciona a vitdria. Segundo estes autores, esta ndo é uma classificacdo disjunta, pois
um mesmo jogo podera ter dois caminhos para a vitoria, e portanto pertencer a duas

familias de jogo.

Este tipo de jogos € o que as autoras Moreira e Oliveira (2004) designam por
recreacdes matematicas. Sao jogos que se relacionam de mdaltiplas formas com a
matematica e constituindo-se nesta relagdo o jogo como “parte integrante da
Matematica e uma constante na convivéncia diaria com este conhecimento” (p.65). Sao
exemplos deste tipo de jogos 0s puzzles geométricos, 0s jogos de nimeros 0s quebra-

cabecas e 0s problemas de combinatoria.

Ferran, Mariet e Porcher (1979) apresentam na sua obra a classificacdo de M.
Borotrav que divide os jogos segundo trés categorias. A primeira categoria, jogos de
iniciagdo, engloba os “jogos verbais, imitativos e magicos”. E nesta categoria que se
encontram 0s jogos que 0s pais e as proprias criangas inventam, os jogos de sorte, de
azar e todos os jogos de ser (jantarzinhos, casamentos...). A segunda categoria sdo os
jogos de destreza e de forca que contempla 0s jogos como o papagaio, 0 pedo, entre
outros, bem como 0s jogos que exigem capacidades mais desportivas ou atividades de
ginastica. A ultima categoria considera 0s jogos intelectuais, que abrange os jogos de
memoria, 0S jogos geometricos e 0s jogos de combinagdo, como é o caso do xadrez e

das damas.
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Como podemos verificar existem diversas formas de classificarmos os jogos tendo
em conta algumas das suas caracteristicas. Ao elaborar este trabalho, sem menosprezar
todas as classificagOes que aqui foram analisadas, pensamos que as mais adequadas para
caracterizar os jogos sdo a de Caillois (1990) e a de Piaget (1979). Enquanto o primeiro
autor classifica os jogos segundo as atitudes que 0s jogos provocam nos seus jogadores,
0 segundo autor apresenta uma classificacdo dos jogos segundo o desenvolvimento
intelectual da crianga. S&o duas classificagdes diferentes, mas que se podem utilizar para
classificar um mesmo jogo permitindo assim uma maior riqueza no que diz respeito as

caracteristicas desse jogo.

4. O jogo e a crianga

“Uma crianga que ndo sabe brincar, uma miniatura de velho, sera um adulto
que ndo sabera pensar” (Chateau, 1975, p.14).

A educadora Maria Montessori (1870-1952), na sua obra Formacdo do Homem
(s/d), defendia que era fundamental reformular a educacdo, sendo necessario vencer
alguns preconceitos para que a crianca pudesse desenvolver-se no seu meio natural e
transformar-se num Homem capaz. O problema é que se afirmasse este facto diante de
um publico, apenas os ouvintes mais reflexivos iriam atribuir este delito “ao que se

ensina” e ndo a crianga, como a maioria pensa.

Na opinido da sociedade, os adultos para obterem um progresso social podem
descartar as necessidades vitais do ‘“ser infantil”, ou seja, no desenvolvimento e
progresso da pessoa, apenas o adulto contribui para tal e todas as aprendizagens que a
crianca faz sdo invisiveis. Nasce assim um preconceito de que a crianca apenas é capaz
de mudar o ensino. Este preconceito “impede de ver o fato de que a crianca se constroi
por si mesma, de que ha um mestre dentro dela, de que até mesmo possui um programa
e uma técnica educativa” (Montessori, s/a, p.45). Reconhecendo este mestre, 0 N0sso
papel enquanto influenciadores, seria unicamente o de assistentes e servidores, ajudando
a crianga como cooperadores. E neste sentido que devemos olhar para as nossas criangas
e perceber todas as competéncias que estas possuem e trabalhar a partir dai. Montessori
(s/a) anuncia um exemplo muito explicito deste balanco que € o caso das mées. Apesar

da mae ndo largar o seu filho e leva-lo consigo para todo o lado, enquanto a mae
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observa as pessoas e as frutas de um mercado, a crianca observa alguns objetos e
animais. “A mae ¢ mais que ninguém uma revolucionaria da educagdo. Nao ¢ uma
mestra da crianca, ndo a convida a observar e a aprender (...)” (Montessori, s/a, p.65).
Deste modo a crianca desenvolve-se com o auxilio da méae que apenas € para ela um

meio de transporte.

Montessori (s/a) afirmava entdo que, o desenvolvimento do adulto estd
consequentemente relacionado com o desenvolvimento de crianga e é neste sentido que
Bogoyavlensky e Menchinskaya (1991) referem a teoria dos dois fatores. Esta teoria
idealiza que o desenvolvimento da crianca ocorre tendo como base dois fatores, a idade
e 0 ambiente. Sendo que a idade é entendida no sentido bioldgico, ou seja, estimulos
internos, enquanto que o ambiente é entendido como os estimulos externos que sao
proporcionados as criancas. Aqui se destaca a importancia dos estimulos externos que
contrabalancam com os estimulos internos e promovem a aprendizagem e o0
desenvolvimento da crianga. “O conhecimento, dizia Piaget, é construido pouco a pouco
pelo sujeito, gracas a sua atividade. Ele é o resultado entre o sujeito € o seu meio.”
Henriques (2002, p.13). Também Piaget admite a importancia das atividades do sujeito
com o ambiente. S& (1997) afirma ainda, neste sentido, que a interacdo do Homem com

0 meio ambiente é um dos aspetos que permite o seu desenvolvimento.

“A infancia é, portanto, a aprendizagem necessaria a vida adulta”
(Chateau,1987, p.14).

Estudar apenas conteldos para o crescimento e o desenvolvimento das fungdes
da crianca sem considerar 0 jogo, seria negligenciar o impulso que a crian¢a tem para
praticar jogos. Através do jogo, a crianca desenvolve as possibilidades que surgem da
sua estrutura, concretiza potencialidades que emergem sem parar a superficie do seu ser,
a crianca assimila-as, desenvolve-as, une-as e combina-as, coordenando o seu ser,
dando-lhe vigor (Chateau, 1987). Nogueira (2004) acrescenta ainda que o jogo contribui
para o desenvolvimento equilibrado da personalidade da crianga, propocionando alegria
que ¢ indispensavel para o desenvolvimento da afetividade, curiosidade e imaginacao. O
jogo permite ainda a crianga aprimorar as sua capacidades de observagéo e criagdo. Em
suma, o jogo desenvolve as funcGes latentes na crianga e portanto o mais bem dotado é
aquele que joga mais (Chateau, 1987). Para reforcar esta ideia, também Janine Ditte
(1973) citada por Ferran, Mariet e Porcher (1979) afirma que “ndo é por acaso que as

criangas que falam mal sdo também criangas que brincaram pouco” (pp. 18-19).
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Como ja vimos a atividade lddica, como o jogo, é fulcral para o
desenvolvimento da crianca. Mesmo nos primeiros meses de vida, esta atividade, torna-
se importante pois € o Unico contacto que o recém nascido tem com o mundo (Nogueira,
2004). Henriques (2002) foca também a importancia destas atividades desde bebé. Por
exemplo o bebé, cerca dos 9 meses, ja é capaz de procurar um objeto (como o biberdo)
que foi escondido debaixo de um cobertor. Anteriormente, este acontecimento apenas
deixaria o bebé indiferente ou faria-o chorar, sendo evidente que desta forma j& houve
uma evolugdo, uma marca de desenvolvimento. Com o avancar da idade devemos
progredir nas atividades lGdicas que propomos as nossas criancas para que estas se
possam desenvolver, sendo por exemplo aconselhavel propor jogos com base em

imagens para criancas de 2 a 3 anos de idade (Henriques, 2002).

O jogo na infancia é a principal forma de desenvolvimento na crianca e
impulsiona o “desenvolvimento proximo”, ou seja, 0 jogo aparece aqui como uma
ativdade que permite exercitar (na imaginacdo) ndo sO as capacidades de planear,
imaginar e representar como também analisar o carater social das situacfes ludicas, os

seus conteudos e regras (Baquero, 1977).

Para Ferran, Mariet e Porcher (1979) o jogo ocupa um lugar privilegiado entre
todas as agdes que contribuem para a construgdo de um pensamento formal na crianca
que se torna capaz de manipular o raciocinio hipotético-dedutivo. Segundo Ferran,

Mariet e Porcher

“Jogar contibui para a formagao intelectual sem arrastar a crianga para um
intelectualismo dessecante e rigido: é nisso que o jogo é insubstituivel dentro
do processo pedagdgico” (1979, p.18).

O jogo conta assim com o dinamismo, a motivagédo e 0 prazer que proporciona a

guem joga, mas a0 mesmo tempo é sério e formal.

Ferran, Mariet e Porcher (1979) anunciam seis caracteristicas psicoldgicas do
jogo infantil, estando interligadas umas com as outras. Essas caracteristicas sdo a ficcao,
0 descanso, a exploracdo, a socializagdo, a competicdo e as regras. Para a crianga 0s
jogos sdo importantes pois permitem-lhe sair do que € real e ir para o plano da
imaginacéo e é aqui que se enquadra a ficgdo. Esta ficcdo tem um carécter libertador e é

um momento de criacdo em que a crianga se distancia das suas obrigacdes ou tarefas. O
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descanso enquadra-se no jogo pelo facto de que quem joga faz um intervalo nas

obrigagdes do mundo, ou seja, é um descanso da vida real.

A exploracdo é também outra caracteristica que 0 jogo possui em termos da sua
psicologia, pois quem joga experimenta diversas estratégias para poder ganhar.
Portanto, mesmo que seja um momento de descanso ndo se caracteriza pela passividade,
abandono ou mesmo inércia. Para Sylva, Bruner e Genova (1976), o jogo potencia o
experimentar combinacGes fazendo com que se construam mapas mentais de situacoes
ou objetos relativos ao jogo. Aqui se encontra a caracteristica referenciada por Ferran,
Mariet e Porcher (1979). Quanto a socializa¢do 0 jogo € extremamente importante, pois
para as criancas € dificil reconhecer que ndo sdo as unicas. Deste modo o jogo permite
entrar em contacto com 0s outros muitas vezes colaborando e cooperando. A
competicdo que esta presente nos jogos, admite que quem joga esta permanentemente
em luta, a procura de atingir determinados objetivos com vista a vitoria. No entanto
relativamente a esta caracteristica Ferran, Mariet e Porcher (1979) alertam para o facto
de que “ndo se deve confundir esta ideia de competi¢do ludica com as que os meios de
comunicacdo nos ddo a proposito dos desportos ou dos desafios sociais, mas €

importante compreender que ela é construtiva da propria nogéo de jogo” (p. 25).

Como ja nos apercebemos 0 jogo é uma atividade complexa e rica em
caracteristicas e por este motivo é extremamente bem organizado, seguindo
determinadas regras bem definidas. Para que o jogo resulte estas regras terdo de ser

cumpridas e se os jogadores o fizerem estdo a “aprender a obrigagdo e a moral coletiva”

(Ferran, Mariet & Porcher, 1979, p. 26).

Moreira e Oliveira (2004) reforcam a ideologia de que o jogo tem um papel
formativo fundamental para o desenvolvimento da integracdo e interacdo social. Deste
modo, devem ser utilizados desde muito cedo pelas criancas pois eles atuam no
“desenvolvimento da cognicdo, de atitudes, emog¢des € mesmo na manipulacdo de
objetos” (Moreira & Oliveira, 2004, p. 63). Estas autoras ainda referem que o jogo
desempenha um papel fulcral nos processos de socializagdo da crianga. Sa (1997)
aponta na mesma direcdo afirmando que a interacdo social com outras criangas,
realizada através do jogo, € um processo que leva ao desenvolvimento da crianga pois
“o contacto com as outras criancas contribui para o desenvolvimento cognitivo, a

aquisico de regras basicas na conduta social e habilidades essenciais” (Sa, 1997, p. 6).
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Podemos assim observar que 0 jogo permite a socializacdo e, por conseguinte, a
socializacdo permite as criancas desenvolverem vérias competéncias, que permitirdo a

crianga viver sob as regras da sociedade.

Segundo Fromberg (1987), é possivel olhar para 0 jogo como sendo um construtor
de aprendizagens em diferentes aspetos, seja a nivel cognitivo, linguistico ou social.
Santos (2008) acrescenta ainda que o jogo promove o desenvolvimento da autonomia e
da autoestima, reforcando também a socializacdo que é desenvolvida através do jogo.
Também Ferreira (2008) afirma que o jogo desenvolve as capacidades afetivas da
crianca, promovendo a autoconfianga, a autonomia, o espirito de equipa, a cooperacao e
ainda a capacidade de argumentar e tomar decisdes. Com o desenvolvimento destas

capacidades, a crianga vai comegando a sedimentar o seu “eu”.

5. O jogo na aprendizagem

“0 jogo e a brincadeira na escola podera apresentar-se ao Servico do
desenvolvimento da crianga como um instrumento privilegiado nos
processos de constru¢do do conhecimento” (Nogueira, 2004, p.84).

Sa (1997), refere que para termos o0s alunos motivados e interessados em sala de
aula devemos conjugar o “espago aluno” com o “espago aula”, sendo que a melhor
forma para tal, serd abordar nas aulas atividades que se cruzem com o “espago vida” dos
alunos. Nada melhor serd do que 0s jogos, ja que estes se encontram presentes na vida
de todo o ser humano. Mas, ao longo da histéria, nem sempre as opinides foram
unanimes relativamente ao jogo enguanto recurso pedagogico. De facto, ainda que no
século X1X se defendia que se devia continuar “a privilegiar a utilizacdo pedagogica
do jogo e sdo inUmeras as experiéncias que introduzem o jogo como facilitador da
aprendizagem e/ou como estratégia de ensino” (Nogueira, 2004, p. 82), no inicio do
século XX o jogo era visto com maus olhos, pois a sociedade afirmava que era uma
atividade que desviava a atencéo e o interesse da crianca. Contrariamente, hoje em dia a
opinido geral que esta atividade apresenta € 0 seu potencial no processo de ensino e

aprendizagem (Nogueira, 2004).

Decroly, citado por Nogueira (2004), concede ao jogo um “valor educativo de

primeiro plano”, uma vez que este leva a aquisicdo de conhecimentos, explorando, ao
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mesmo tempo, os interesses da crianca. Claparede, também citado por Nogueira (2004),
corrobora a ideia de Decroly propondo que o ensino deve ir ao encontro dos interesses
das criangas, respondendo as suas necessidades. Desta forma o autor clarifica que o jogo
deveria existir na escola atuando como mediador entre o individuo e 0 seu meio, uma

vez que € potenciador da aprendizagem.

Moura e Viamonte (2006) reforcam a importancia do jogo em contexto de
ensino e aprendizagem, ja que este aumenta a construcdo do conhecimento. Dando a
oportunidade de manter contacto com o lddico, a criangca fica motivada e ativa,

possibilitando a crianca o acesso a varios tipos de conhecimentos e habilidades.

Lopes (1996) afirma que as aprendizagens feitas através do jogo sdo mais
eficientes e mais simples, resultando esta atividade para todas as idades. O autor
acrescenta ainda que 0 jogo possui caracteristicas do quotidiano o que leva a que
desperte no aluno interesse pelo que se esta a abordar. “O acto de jogar, pode significar
a exploracdo de opg¢des diferentes dentro de um contexto especifico” (Santos, 2008,
p.26). Quando joga, o aluno encontra-se perante um desafio que requer a tomada de
decisbes para gque este procure a melhor estratégia para ganhar, e é por esta razao que se

da no aluno o desenvolvimento a nivel cognitivo.

Apresentamos de seguida, na Tabela 1, algumas vantagens e desvantagens da
utilizacdo do jogo em contexto escolar, que refletem as andlises feitas por varios

autores.

16



Tabela 1 - Vantagens e desvantagens da utilizacdo do jogo em contexto escolar.

Vantagens

Desvantagens

- Os conceitos ja& aprendidos séo
consolidados de uma forma motivadora.

- Promove a introducdo e desenvolvimento
de conceitos de compreenséo dificil.

- O desafio implicito ao jogo propicia o
desenvolvimento de estratégias de resolucdo
de problemas.

- Através da acdo de, o aluno aprende a
tomar decisdes e a refletir sobre ela,
avaliando-as.

- Possibilita a obtencdo de significados para
conceitos aparentemente incompreensiveis.

- O aluno torna-se construtor da sua propria
aprendizagem.

- Promove a socializacdo, incutindo
competéncias de trabalho em equipa.
Estabelece um ambiente motivador para o
aluno.

- Proporciona o desenvolvimento de diversos
aspetos, como a criatividade, sentido critico,
competigdo saudavel.

- Reforca e recupera habilidades que os
alunos necessitam.

- O jogo possibilita a atencdo do professor
para aspetos como: a identificacdo de
possiveis erros de aprendizagem ou
dificuldades dos alunos.

- Quando utilizados incorretamente pode-se
cair no erro de possibilitar que os alunos
joguem, sem que saibam o motivo pelo qual
o fazem.

- Se o professor ndo tiver preparado para este
tipo de atividades, pode implicar a ocupacéo
de grande parte do tempo disponivel,
verificando-se o0 sacrificio de outros
conteudos.

- Nem todos os conceitos devem ser
ensinados/aprendidos através de jogos.

- A natureza do jogo deve manter-se, isto é, a
constante intervencdo do professor pode
destruir a ludicidade do jogo.

- A tentativa de forcar os alunos a jogar
guando ndo querem, anula a voluntariedade
caracterizadora da situacao de jogo.

Fonte: Campos, Carvalho & Moreira (2015, p.33).

Os autores Ferran, Mariet e Porcher (1979) reforcam a importancia do jogo

afirmando que “na atividade de jogar, o ensino encontra tudo o que constitui a propria

crianca como ser complexo,

simultaneamente

inacabado e transbordante de

potencialidades” (pp. 26-27). E neste sentido que devemos utilizar o jogo para captar a

atencdo dos nossos alunos, motivando-os e conduzindo-0s para novos interesses, para

gue possam aprender novos contetdos e desenvolver as capacidades necessarias para

formarem o seu “eu”.
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5.1. O jogo na aprendizagem da matematica

“(...) o jogo € parte integrante da Matematica e uma constante na
convivéncia diaria com este conhecimento” (Moreira & Oliveira, 2004, p.65)

Existem varios pesquisadores da &rea da matematica que tém vindo a estudar as
potencialidades do jogo como recurso para 0 ensino e aprendizagem da matemaética.
Segundo Spodek e Sarancho (1998) “O uso de uma abordagem pratica no ensino da
matematica, na qual as criancas manipulam materiais concretos e pensam sobre o que
fazem, ¢é vital” (p.320). Uma das formas de possibilitar a manipulacdo de materiais, é
através da realizacdo de jogos matematicos. Viamonte (2006), refere que o jogo é
muitas vezes potenciador da introducdo da linguagem matematica no vocabulario do
aluno. Kamii e Joseph (1992) afirmam que os jogos devem ser utilizados na Educacéo
Matematica, uma vez que, estimulam e desenvolvem a capacidade das criangas
pensarem de forma auténoma, contribuindo assim para a conce¢do do pensamento

I6gico matematico.

Moura e Viamonte (2006) referem que a matematica e o jogo contém
caracteristicas comuns no que diz respeito a sua funcdo educativa. Enquanto a
matematica fornece aos individuos instrumentos que enriquecem o seu intelectual, os
jogos permitem desenvolver “técnicas intelectuais, enriquecem o pensamento ldgico e o
raciocinio” (s/p). Uma das vantagens que Moura e Viamonte (2006) indicam na
utilizacdo de jogos na aprendizagem da matematica é que os alunos gostem de aprender
esta disciplina de uma forma interessante e envolvente. Segundo Moura e Viamonte

(2006) os jogos podem ter diversas finalidades:

“Os jogos podem ser utilizados para introduzir, amadurecer contetidos e
preparar 0 estudante para aprofundar os itens ja trabalhados e para adquirir
conceitos matematicos importantes” (S/p).

Moura e Viamonte (2006) afirma ainda que através dos jogos podemos verificar
se 0s conteudos foram bem assimilados pelo aluno e que este se torna mais critico e

confiante tirando conclusdes sem necessidade de inferéncia por parte do professor.

Um dos objetivos do jogo na aprendizagem matematica € “despertar o gosto pela
Matematica, mudando as rotinas de aprendizagem” (Santos, 2008, p.29).
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Palhares (2004) apresenta a visao de trés autores de referéncia no que respeita ao
jogo na educacdo matematica. Um dos autores a que faz referéncia é Zoltan Dienes que
apresentava o ensino da matematica como um ciclo de aprendizagem. Este ciclo
consistia em dar aos alunos, primeiramente, matérias para eles manipularem e
posteriormente um jogo de construcdo. Seguidamente estruturavam-se as atividades de
acordo com o conceito a trabalhar, permitindo as criancas comunicarem as suas
descobertas, ajudando-as com o simbolismo adequado. Aqui podemos verificar que o
jogo simboliza uma atividade combinatoria com os materiais de forma a ser utilizado na

construcdo do conceito.

Outro autor referido por (Palhares 2004) é Constance Kamii (1986,1992) que se
manifesta contra a opinido que os jogos sao um meio de diversdo esporadico. Kamii
(1992) afirma que, os exercicios para que possam ajudar na aprendizagem, tém de ser
repetidos inlmeras vezes ao passo que nos jogos as criangas encontram-se “mais activas
mentalmente”. Tendo por base esta linha de pensamento, Kamii (1992), incentiva a
utilizacdo de jogos em sala de aula em substituicdo dos exercicios. Ao realizar esta
substituicdo, conseguimos exercer nos alunos as proprias funcdes dos exercicios bem

como a autonomia intelectual.

Bert VVan Oers (1996), ultimo autor referenciado por Palhares (2004), defende “a
introdugdo de situagbes matematicas no jogo protagonizado das criangas” (p.140). A
partir da experiéncia do jogo e dos seus resultados, o autor refere que devemos
aproveitar as oportunidades de ensinar conceitos matematicos através da resolucéo de

problemas.

Também para Santos (2008) os jogos auxiliam a aprendizagem e aplicacdo de
métodos que se assemelham as etapas de resolucdo de problemas de George Pdlya,
potenciando a utilizacdo de diversas estratégias, bem como a verificacdo das
possibilidades. De facto, quando os alunos estdo a realizar jogos de estratégia, procuram
“desenvolver estratégias que resolvam os problemas com que se vao deparando e lhe
permitam a vitoria” (Ferreira, 2008, p.23). Krulik e Rudnick (1993, citado por Ferreira,
2008) apresentam o paralelismo existente entre 0 jogo e a resolugdo de problemas

conforme podemos ver na Tabela 2.
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Tabela 2- Jogo versus Resolucéo de problemas

Jogo Resolucéo de problemas

Ler as regras, compreender como se joga e analisar o | Compreender o problema

jogo

Escolher as linhas de jogo que possam conduzir a uma | Estabelecer um plano

vitoria

P6r em pratica a estratégia de jogo escolhida Executar o plano

Refletir sobre o jogo, verificar se a estratégia se aplica | Reflexdo e avaliacéo

a outros jogos e procurar jogadas alternativas

Fonte: Ferreira (2008, p.23).

Ou seja, quando a crianca Se encontra a jogar jogos de estratégia, estd na
realidade, e de forma inconsciente, a utilizar os processos para a resolucdo de
problemas. Palhares, Gomes e Mamede (2001) definem a utilizag&o de jogos nas aulas
de matemética como um instrumento que facilita o desenvolvimento de competéncias
no aluno. Desta forma, Santos (2008) afirma que ha o desenvolvimento da capacidade
de memorizacdo, raciocinio, estimacdo e calculo mental ao que Ferreira (2008)
acrescenta o desenvolvimento das capacidades de resolugéo de problemas e a motivagéo
dos alunos para a matemaética. Rocha (1999), completa que os jogos em contexto de sala
de aula também permitem que os alunos tenham uma atitude positiva em relacdo a
matematica, desenvolvendo a confianca em si proprio e o conhecimento dos conteddos
especificos incluidos no jogo. Desta forma, Nogueira (2004) afirma que com 0s jogos 0s
alunos passam a ser “sujeitos ativos na construgdo do seu proprio conhecimento”
deixando de ser, o processo de ensino e aprendizagem, uma mera transmissédo de

conhecimentos.

Assim, pensamos que a integracdo e utilizagdo dos jogos nas aulas de

matematica, pode constituir-se uma mais valia para os alunos, uma vez que,

“jogar permite desenvolver nas criangas conhecimentos matematicos e a
capacidade de resolver problemas tornando-as auto-confiantes, criativas e
capazes de discutir os seus conhecimentos e ideias. Permite ainda que as
criangas construam o seu conhecimento sobre as suas capacidades, 0 seu
raciocinio, as suas preferéncias e a forma como conseguem estabelecer
relagdes entre nogdes e significados matematicos” (Moreira & Oliveira,
2004, p. 94).
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Ou seja, a realizacdo de jogos nas aulas de Matematica permite aos alunos um

desenvolvimento em todos os dominios.
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Capitulo Il — Utilizac&o do jogo na aprendizagem da
Matematica no 1.° e 2.° Ciclos do Ensino Basico
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1. Introducéo

Neste capitulo depois de analisar a importancia da planificacdo das atividades
educativas, descrevemos, de forma breve, os contextos em que se realizou a nossa
Pratica de Ensino Supervisionada. De seguida exploramos 0s jogos cCOmMo um recurso
educativo, apresentando de forma detalhada os jogos realizados ao longo do estagio 1l
na disciplina de Matematica do 2.° Ciclo da Ensino Bésico e ao longo do estagio |

também na area da matematica, agora no 1.° Ciclo do Ensino Basico.

2. Planificacéo das atividades educativas

A planificacdo tém um papel muito importante pois é com base nela que nos
orientamos e que se vai desenvolver a nossa pratica de ensino. Quanto mais detalhada e
objetiva for a nossa planificacdo melhor sera o0 nosso desempenho na sala de aula, pois
sabemos com precisdo 0s objetivos para cada aula e o que temos de fazer para 0s
atingir.

“As decisdes que o professor toma durante o processo de
planificacdo tém uma influéncia profunda na aprendizagem dos alunos:
determinam o clima na sala de aula, os tipos de agrupamento em que 0s
alunos trabalham e as estratégias e atividades de aprendizagem em que se

envolvem. E por isso muito importante que o professor se dedique & sua
elaboracdo com a antecipacdo necessaria” (Lopes & Silva, 2015, p 3).

E de facto importante que o professor planifique as suas aulas com tempo para
que possa refletir sobre as atividades que mais se adequam a turma que tem em maos.
Teremos de ter ainda em mente o facto da planificacdo ser flexivel, isto €, mediante o
decorrer da aula podera sofrer algumas alteracGes. Ribeiro (1989) afirma que para
planificarmos as nossas aulas precisamos de trés tipos de planificacdo: a planificacéo a

longo prazo, a médio prazo e a curto prazo, fazendo a distin¢éo entre cada uma delas.

A planificacdo a longo prazo implica que o professor preveja o numero de
periodos disponiveis em todo o ano letivo que tera ao seu dispor para lecionar 0s
conteudos programaticos. Devera também contabilizar o tempo disponibilizado para as
avaliagOes e possiveis visitas de estudo. Depois de contabilizar, o professor devera ser
capaz de distribuir os diferentes conteudos pelos trés periodos letivos, de forma a

cumprir o programa. A planificacdo a médio prazo é uma planificacdo mais detalhada
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que implica que o professor decida como quer que decorra 0 processo de ensino e
aprendizagem. Este tipo de planificacdo é feita para cada unidade de ensino e estabelece
0s objetivos e estratégias de avaliagdo e aprendizagem a serem abordados nessa
unidade. Esta planificacdo tera de ser coerente com o periodo de tempo que o professor
destinou a essa unidade na planificacdo a longo prazo. Por fim, a planificacdo a curto
prazo corresponde a planificacdo de uma aula. O professor foca-se na planificacdo a
médio prazo e faz a distribuicdo dos objetivos e das estratégias de aprendizagem e
avaliacdo pelas diferentes aulas que tem disponiveis para a lecionacéo da unidade. Desta

forma obtém-se os planos das diferentes aulas da unidade de ensino (Ribeiro, 1989).

Na nossa PES a planificacdo a longo prazo ja estava feita pelas Professoras
Titulares de Turma, sendo que a planificacdo a médio prazo foi feita esquematicamente
com a orientacdo das Professoras Titulares de Turma. Apenas a planificacdo a curto
prazo foi elaborada pelo grupo de estagio, ou seja, nds realizavamos a planificacéo,
pedindo conselhos e orientagdes cientificas as docentes da UTAD, responsaveis pelas
unidades curriculares de Estagio Il e Estagio I, e quando as planificacbes ficavam
completas apresentavamo-las as Professoras Titulares de Turma que, por vezes, ainda
davam algumas sugestdes. Encontram-se no Apéndice | as planificacfes elaboradas por
nés que comtemplam alguns dos jogos implementados na PES.

3. A Pratica de Ensino Supervisionada no 1.° e 2.° Ciclos do Ensino
Basico

Durante a nossa Pratica de Ensino Supervisionada tomamos como referéncia a
utilizacdo de jogos para a aprendizagem da mateméatica dos nossos alunos.
Apontaremos, assim, neste ponto, em que contextos foram aplicados 0s jogos,
caracterizando a escola e as turmas em que se desenvolveu a PES. De seguida faz-se
uma caraterizagdo dos varios jogos e descreve-se como Se procedeu a sua

implementacéo em sala de aula.
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3.1. Caracterizacao dos contextos

Nesta seccdo apresentamos, de uma forma sucinta, os dois contextos onde

realizamos a nossa Prética de Ensino Supervisionada.

3.1.1. 2.° Ciclo do Ensino Basico

O contexto do 2.° Ciclo do Ensino Basico a Pratica de Ensino Supervisionada
(Estégio 1), realizou-se na escola EB 2,3 Morgado de Mateus, um estabelecimento de
ensino publico que pertence ao agrupamento de escolas Morgado de Mateus, em Vila
Real.

A escola é constituida por dois blocos e dois polivalentes. Um dos polivalentes é
constituido pela sala dos professores, a sala dos diretores de turma, a rececdo, a
biblioteca, um anfiteatro e a reprografia. No outro polivalente podemos encontrar a
cantina, o bufete, uma sala destinada a alunos com necessidades educativas especiais
(NEE) bem como os servicos de acdo social e escolar. No espago exterior existem
corredores cobertos que servem de ligacdo entre os varios edificios, escadas e rampas.

Os espacos verdes sdo a imagem de marca desta escola.

O Estéagio 1, foi realizado em turmas do 6.° ano do 2.° CEB, nas disciplinas de
Matematica e de Ciéncias Naturais. No que diz respeito a disciplina de Matematica a
turma era constituida por catorze alunos, dez do género feminino e quatro do género
masculino, com idades compreendidas entre 0s onze e doze anos. A turma em questao
estava inserida num projeto escolar chamado “Projeto Morgado Mais Sucesso” cujo
objetivo era a construcdo de turmas mais pequenas, sendo que os alunos que as
integravam tinham niveis de aprendizagens semelhantes. Desta forma as turmas eram
mais homogéneas 0 que permitia que o professor pudesse dar um maior apoio aos
alunos. A turma em que decorreu a Préatica de Ensino Supervisionada era, em termos de
classificacdo, de nivel quatro, o que significava que era a segunda melhor turma do
projeto na disciplina de Matematica. Se por algum motivo os alunos alterassem o seu
nivel de aprendizagem no final de um periodo, poderiam vir a integrar uma turma

diferente.
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O Estagio Il foi realizado com mais duas colegas e teve uma duracao
aproximada de 179 horas entre 25 de outubro de 2016 a 22 de fevereiro de 2017, cinco
dias por semana, num exercicio semanal de, aproximadamente, dez horas. No que diz
respeito a disciplina de Matematica, disciplina fundamental para o nosso trabalho,
durante os dois primeiros meses fizemos observacdo duas vezes por semana 0 que
equivale a trés horas semanais. Em janeiro ainda com a pratica de observacdo
comegamos a observar mais aulas por semana (as que eram possiveis observar, sem

interferir no estagio relativo a disciplina de Ciéncias Naturais).

Decorrida a fase de observagdo das atividades educativas, sucedeu-se o periodo
de responsabilizacdo individual, de 18 horas para cada uma das estagiarias totalizando-
se 54 horas de responsabilizacdo do grupo, decorrido de 31 de janeiro a 22 de fevereiro.
A tomada de decisbes foi sendo efetuada em articulagdo com a Professora Titular da
Turma e sob orientacdo cientifica da docente da UTAD, responséavel pela unidade
curricular de Estégio Il, na rea da Matematica.

3.1.2. 1.° Ciclo do Ensino Basico

No contexto de 1.° CEB, a Prética de Ensino Supervisionada, Estagio I, teve
lugar no Centro Escolar n.° 3, Escola do Corgo, estabelecimento de ensino publico,

pertencente ao Agrupamento de Escolas Diogo Cao, em Vila Real.

Relativamente as infraestruturas, a Escola do Corgo, comporta dois pisos
integrando salas de aula para o 1.° CEB e salas de aula para a Educacéo Pré-Escolar. O
edificio oferece ainda, um saldo polivalente, cantina, sala dos professores, uma sala
multiusos (equipada com material didatico, computadores, livros e com mesas para
trabalhos de grupo), e a sala da fotocopiadora. Todas as salas do 1.° CEB estdo
equipadas com quadro branco, computador e quadro interativo. Todos estes
equipamentos possibilitam um melhor funcionamento da sala de aula, aumentando o
bem-estar de todos e possibilitando assim um meio mais propicio para a aprendizagem.
O espaco exterior da escola é bastante amplo, estd devidamente vedado e possui um
campo de futebol de relva sintética, baloigos, escorregas, caixas de areia e horta

ecologica.
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O Estéagio | realizou-se numa turma constituida por vinte e sete alunos, dezoito
do género feminino e nove do género masculino com idades compreendidas entre os 7 e
8 anos de idade que, no ano letivo em causa, 2016/2017, frequentavam o 3.° ano do 1.°
CEB. Era uma turma muito trabalhadora, interessada, motivada, empenhada, organizada
e apresentava bons resultados no que diz respeito as aprendizagens. Os alunos,
demostravam assim uma grande capacidade de acompanhar as diferentes atividades da
pratica letiva e mostravam uma grande motivacdo quando Ihes era solicitado aprender e
trabalhar contetdos através de jogos. Relativamente as suas areas curriculares preferidas
era notorio o gosto pela Matematica e Estudo do Meio e um grande entusiasmo pelas

Expressoes.

Analogamente ao Estagio Il, o Estagio | foi realizado com mais duas colegas e
teve uma duracdo aproximada de 175 horas, decorridas entre 6 de margo e 7 de junho,

trés dias por semana, de segunda a quarta-feira, num exercicio diério de cinco horas.

Inicialmente, ao longo de duas semanas, decorreu um periodo de observacdo das
atividades educativas. Decorrida a fase de observacdo, sucedeu-se uma semana de
responsabilizacdo de grupo, onde, cada uma das estagiarias tinha a cargo um dia da
semana para lecionacdo dos conteddos propostos pela Professora Titular da turma.
Posteriormente seguiu-se o periodo de responsabilizacdo individual, de 38 horas para
cada uma das estagiarias totalizando-se 114 horas de responsabilizacdo do grupo.
Durante esta fase de responsabilizacdo que decorreu de 24 de abril a 7 de junho, cada
semana ficava a cargo de uma das estagiarias. A tomada de decisdes foi sempre
efetuada em articulacdo com a Professora Titular da Turma e sob orientacdo cientifica

da docente da UTAD, responsavel pela unidade curricular de Estagio 1.

3.2. O Jogo como recurso educativo

Quando se iniciou a Pratica de Ensino Supervisionada o tema do presente
relatorio ja estava definido e portanto quando tivemos conhecimento dos conteudos
programaticos que teriamos de lecionar, as ideias de possiveis jogos a construir foram
surgindo de uma forma natural. A aplicacdo de jogos matematicos em contexto escolar

tinha como objetivo principal identificar e compreender as potencialidades desses jogos.
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3.2.1. No 2.° Ciclo do Ensino Basico

A experiéncia de ensino e aprendizagem através de jogos decorreu ao longo da PES,
sendo autorizada e supervisionada pela Professora Titular da Turma. Neste sentido,
depois de termos conhecimento dos topicos do Programa de Matematica do Ensino
Basico (Ministério da Educacdo e Ciéncia, 2013) relativos ao Dominio Geometria e
Medida do 6.° na (GM6) o, e ao Subdominio os Sélidos Geométricos, construiram-se
para este tema cinco jogos, que se encontram no Apéndice Il. Tendo como
condicionante as horas de lecionagdo da disciplina, ficou acordado com a Professora
Titular de Turma, que sensivelmente a meio da PES, lecionariamos uma aula apenas
com jogos. E foi assim que se procedeu. Nessa aula dividimos os alunos em pequenos
grupos e em cada bancada estava um dos cinco jogos. Os grupos iam rodando de
bancada consoante terminassem de jogar e segundo a ordem que tinhamos previamente
definido. Os jogos didaticos que aplicamos foram o0 “Peixinho dos sélidos”, 0 Dominé
geométrico”, o “Bingo dos sdlidos geométricos”, 0 “Quem quer ser matematico” € 0
“Quem ¢ quem? — sdlidos geométricos”, utilizados sob a forma de diferentes estratégias

para trabalhar diversas metas curriculares.

e Peixinho dos solidos (Apéndice 2.1)

O “Peixinho dos solidos” é um jogo de cartas de cariz individual, simples com o
qual as criancas estdo familiarizadas, uma vez que, o conhecem na sua forma original.
Originalmente, o “peixinho” consiste em agrupar as cartas de um baralho, retirando os
jokers, com o mesmo valor. As cartas devem ser agrupadas de modo a que tenhamos 4
cartas com 0 mesmo valor sendo que a estes grupos de cartas chamamos “peixinho”. As
regras sdo simples: cada jogador comega com cinco ou sete cartas na mao, € as restantes
cartas séo colocadas num monte no centro da mesa, constituindo o baralho da mesa;
decide-se aleatoriamente quem comeca a jogar e de seguida inicia-se 0 jogo; o jogador
que comeca, pede um dos valores que tem em mao (ex. reis) e 0s outros jogadores se
tiverem cartas com esse valor tém que lhas entregar. O jogador continua a pedir cartas
aos outros jogadores, desde que tenha cartas com o mesmo valor na méo. Se 0s outros
jogadores ndo tiverem cartas com o valor que o jogador pediu, dizem “vai a pesca” € o
jogador terd de ir ao baralho da mesa, se acertar no valor pedido ou fizer peixinho

continua a jogar, caso contrario passa a vez ao proximo jogador. O jogo acaba quando
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todas as cartas estiverem transformadas em “peixinhos” e ganha quem fizer mais

“peixinhos”.

Os valores do baralho de cartas que construimos eram sélidos geométricos em que
as quatro cartas construidas, para o a obtencdo de cada peixinho, tinham a seguinte
estrutura: uma delas tinha o nome do solido, outra a sua representagdo no espago, outra
continha algumas caracteristicas do solido (como o nimero de vértices, arestas e faces),
e ainda uma das cartas continha a planificacdo do sélido. As regras cumpridas na
execucdo do jogo foram as do jogo original, em que os alunos comecgavam a jogar com
cinco cartas. Uma das regras que os alunos tinham que respeitar € que teriam de pedir

sempre as cartas que precisavam mencionando o nome do sélido em quest&o.

Figura 1 - Cartas do ""Peixinho dos Solidos™

Este jogo foi elaborado com o objetivo de consolidar as aprendizagens dos
alunos, no que diz respeito as caracteristicas dos sélidos geomeétricos, e fazer uma
avaliacdo diagnostica relativamente as suas planificacbes. Assim com este jogo

pretendiamos atingir as seguintes metas curriculares e respetivos descritores:
“ 2. Identificar os s6lidos geométricos

1. Identificar «prisma» como um poliedro com duas faces geometricamente iguais
(«bases do prisma») situadas respetivamente em dois planos paralelos de modo que
as restantes sejam paralelogramos. (...).

2. ldentificar «piramide» como um poliedro determinado por um poligono («base da
piramide») que constitui uma das suas faces e um ponto («vértice da piramide»),
exterior ao plano que contém a base de tal modo que as restantes faces sao

triangulos determinados pelo vértice da piramide e pelos lados da base (...).
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4. ldentificar, dados dois circulos com o mesmo raio,C: (de centro O1) e C. (de centro
0,), situados respetivamente em planos paralelos, o «cilindro» de «bases» C; e C»
como o s6lido delimitado pelas bases e pela superficie formada pelos segmentos de
reta que unem as circunferéncias dos dois circulos (...).

5. Designar por cilindro reto um cilindro cujo eixo é perpendicular aos raios de
qualquer das bases.

6. Identificar, dado um circulo C e um ponto P exterior ao plano que o contém, o
«cone» de «base» C e «vértice» P como o sélido delimitado por C e pela superficie
formada pelos segmentos de reta que unem P aos pontos da circunferéncia do

circulo (...).
3. Reconhecer propriedades dos sélidos geométricos

2. Reconhecer que o nimero de vértices de um prisma é o dobro do nimero de
veértices da base e que o nimero de vértices de uma pirdmide é igual ao nimero de

vértices da base adicionado de uma unidade.
4, Resolver Problemas

1. Resolver problemas envolvendo sélidos geométricos e as respetivas planificacdes”
(Ministério da Educacdo e Ciéncia, 2013, pp. 39-40).

Através da observacdo rapidamente concluimos que os alunos tinham atingido as
metas curriculares que estavam previstas atingirem durante a realizacdo do jogo.
Rapidamente descobriam/identificavam qual o s6lido que estava representado em cada
uma das cartas, conseguindo atingir o objetivo do jogo (formar peixinhos) sem grandes

percalcos.

Figura 2 - Alunos a jogarem ao Peixinho
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Os alunos mostraram-se bastante empenhados e envolvidos na realizacdo do jogo,
demonstrando um comportamento adequado sem grande desordem. Conseguimos
constatar que os alunos competiam com o objetivo de ganhar, de uma forma saudavel, o
que nos levou a concluir que estavam totalmente descontraidos e envolvidos na

aprendizagem sem que se apercebessem que estavam a trabalhar a matematica.

e Domind geométrico (Apéndice 2.2)

O “Domind geométrico” ¢ também um jogo simples de cariz individual e que a
maior parte das criangas conhecem. O objetivo do jogo é ficar o mais rapido possivel
sem pecas na mao. No domin6 podem participar até 4 jogadores, que dispdem de 28
pecas (em forma de paralelepipedos) para jogar. Cada uma das pecas encontra-se
dividida em duas partes, sendo que cada uma delas possui pontos que indicam valores
numeéricos que vao de 0 a 6. Inicialmente sdo divididas 7 pecas para cada jogador,
comecando 0 jogo quem tiver na sua mao a peca com maior valor numérico (6-6),
colocando-a na mesa. Caso sejam dois ou trés jogadores, retiram 7 pecas para
comegarem a jogar e as restantes ficam voltadas para baixo num monte em cima da
mesa. O jogo roda no sentido dos ponteiros do relégio e cada jogador deve tentar
encaixar uma de suas pecas nas extremidades do jogo na mesa. Quando o jogador
consegue encaixar uma peca ele passa a vez, caso ele ndo consiga ele vai ao monte, caso
exista, se ndo houver monte ele passara a sua vez. O jogo acaba quando alguém fica sem
pecas na mdo ou quando o jogo fica fechado, ou seja, quando ndo € possivel encaixar

mais pecas.

O Domind por nos elaborado, tinha 20 pecas e contemplava no seu total cinco
solidos geométricos que se poderiam encontrar representados das seguintes formas:
nome do solido, caracteristicas do sélido, representacdo do sélido, planificacdo do
solido e ainda imagens do dia-a-dia alusivas ao solido. As pecas que tinham o mesmo
solido nas duas metades eram azuis, enquanto as outras eram brancas. Desta forma era
mais facil para os alunos verem a dindmica do jogo. Para dar inicio ao jogo, cada
jogador retira do monte 4 pecas e comecga a jogar quem possuir uma peca azul, ou seja
uma peca que tem representado um anico sélido. Se nenhum dos jogadores tiver em sua
posse uma destes pegas, € retirada uma do monte e € colocada no centro da mesa para

dar inicio ao 0 jogo. Mediante as pe¢as que tinham na mao, comegava a jogar aquele
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que tinha uma peca gque encaixasse na que estava no centro da mesa, depois era seguida
a ordem dos ponteiros do reldgio. As outras regras aplicadas foram equivalentes as do
jogo na sua forma original. Os alunos tinham de se concentrar para verificar, se na sua
vez de jogar, tinham alguma peca que pudessem colocar numa das extremidades das
pecas ja encaixadas e assim atingirem o objetivo do jogo: ser o primeiro jogador a ficar

SeEmM pecas.

Figura 3 - Pegas do Dominé

Este jogo assim como o do “Peixinho dos solidos” foi elaborado com o objetivo de
consolidar as aprendizagens dos alunos, no que diz respeito as caracteristicas dos
solidos geométricos, fazer uma avaliacdo diagnostica relativamente as suas
planificacBes, bem como avaliar se os alunos conseguiam reconhecer nos objetos do
dia-a-dia solidos geométricos. Assim com este jogo pretendiamos atingir as seguintes

metas curriculares e respetivos descritores:
2. Identificar os solidos geométricos

1. Identificar «prisma» como um poliedro com duas faces geometricamente iguais
(«bases do prisma») situadas respetivamente em dois planos paralelos de modo que
as restantes sejam paralelogramos. (...)

2. ldentificar «piramide» como um poliedro determinado por um poligono («base da
piramide») que constitui uma das suas faces e um ponto («vértice da piramide»),
exterior ao plano que contém a base de tal modo que as restantes faces sdo
triangulos determinados pelo vértice da piramide e pelos lados da base (...)

4. ldentificar, dados dois circulos com o mesmo raio,C; (de centro O;) e C, (de centro
0,), situados respetivamente em planos paralelos, o «cilindro» de «bases» C; e C;
como o solido delimitado pelas bases e pela superficie formada pelos segmentos de

reta que unem as circunferéncias dos dois circulos (...)

32



6. Identificar, dado um circulo C e um ponto P exterior ao plano que o contém, o
«cone» de «base» C e «vértice» P como o solido delimitado por C e pela superficie
formada pelos segmentos de reta que unem P aos pontos da circunferéncia do

circulo (...)
3. Reconhecer propriedades dos sélidos geométricos

1. Reconhecer que o numero de arestas de um prisma é o triplo do nimero de arestas
da base e que o nimero de arestas de uma piramide é o dobro do nimero de arestas
da base.

2. Reconhecer que o nimero de vértices de um prisma é o dobro do nimero de
vértices da base e que o nimero de vértices de uma piramide é igual ao nimero de
veértices da base adicionado de uma unidade.

4.Resolver Problemas
1. Resolver problemas envolvendo sélidos geométricos e as respetivas planificagdes”
(Ministério da Educacdo e Ciéncia, 2013, pp. 39-40).

Foram notdrias algumas dificuldades por parte dos alunos ao longo do jogo,
podendo mesmo afirmar-se que foi, de todos, 0 jogo onde os alunos revelaram mais
dificuldades. Aqui importa referir que houve um espirito muito grande de entreajuda
entre eles, pondo de parte a questdo da competicdo, 0 que ndo aconteceu nos outros

jogos de cariz individual

Figura 4 - Alunas a jogarem o Dominé
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Apesar de os alunos terem atingidos as metas propostas com 0s outros jogos, neste
em especifico como estavam contemplados todos os contetdos os alunos tiveram mais
dificuldades para gerir toda a informagéo. Assim, no sentido de remediar esta situacéo,
sugerimos que antes de colocar os alunos no papel de jogadores, seja feita uma
exemplificacdo do jogo para toda a turma. Nomeadamente, explicar que para cada
solido poderiam corresponder vérias pecas, desde que estas se estivessem a referir a esse

mesmo solido.

e Bingo dos sélidos geométricos (Apéndice 2.3)

O “Bingo dos so6lidos geométricos”, um jogo de cariz individual, surgiu da
necessidade de implementar uma estratégia para que os alunos consolidassem e nao
esquecessem as propriedades dos sélidos geométricos. O Bingo na sua forma tradicional
€ um jogo muito simples, permitindo que qualquer jogador rapidamente entenda as
regras e comece a jogar. Sendo assim para se jogar ao Bingo, é necesséario cartdes de
Bingo que tém uma certa quantidade de ndmeros, sendo cada um dos cartbes Unico
(com nameros diferentes). E é necessario que todos 0s nimeros presentes nos cartdes se
encontrem dentro de uma roleta para que sejam sorteados um a um. A medida que os
nameros sdo sorteados devemos confirmar se temos esse nUmMero no nosso cartdo, se
tivermos devemos tapa-lo com feijdes, moedas, ou pecas que venham com 0 jogo.

Ganha quem tapar todos os nimeros do seu cartdo em primeiro lugar.

Para procedermos a elaboragdo do “Bingo dos solidos geométricos”, foram
elaborados diversos cartdes de bingo, que continham diferentes sélidos (alguns sendo
imagens do nosso dia-a-dia). Para cada solido existente nos cartdes havia, uma Unica,
questdo do tipo “adivinha quem eu sou?” Os alunos teriam de tirar do saco uma das
questdes, e a medida que a liam tinham que pensar qual era a resposta. Assim que a
descobrissem teriam de verificar se o solido correspondente a questdo se encontrava no
seu cartdo de bingo. Caso afirmativo tinham de o cobrir, no nosso caso com rolhas de
garrafas de plastico. Ganhava o aluno que mais rapidamente cobrisse todos os solidos

que estivessem no seu cartéo.
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Figura 5 - Cartfes de Bingo

O objetivo deste jogo, era a consolidacdo das propriedades dos solidos. Com o
jogo também percebemos que os alunos facilmente identificaram nos objetos do dia-a-
dia os sélidos geométricos. Assim com este jogo pretendiamos atingir as seguintes

metas curriculares e respetivos descritores:
3. Reconhecer propriedades dos solidos geométricos

1. Reconhecer que o0 nimero de arestas de um prisma é o triplo do nimero de arestas
da base e que o numero de arestas de uma piramide é o dobro do nimero de arestas
da base.

2. Reconhecer que o numero de vértices de um prisma é o dobro do numero de
vértices da base e que o nimero de vértices de uma pirdmide é igual ao nimero de
vértices da base adicionado de uma unidade.

3. Designar um poliedro por «convexo» quando qualquer segmento de reta que une
dois pontos do seu poliedro esta nele contido. (Ministério da Educacdo e Ciéncia,
2013, pp. 39-40)

Figura 6 - Alunos envolvidos no jogo
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Apesar do jogo ser de cariz individual os alunos jogaram-no em grupo, uma vez
que, todos tentavam ajudar na descoberta do solido. Como a questdo era feita em voz
alta todos os alunos trocavam ideias e rapidamente conseguiam descobrir qual era o
solido. Como todos queriam descobrir 0 solido decidiram que quem lesse a questéo teria
de responder a pergunta, assim todos podiam participar e adivinhar o sélido. Deste
modo conseguimos verificar que os alunos ja tinham compreendido as propriedades dos
solidos e sem muitas dificuldades respondiam corretamente as questdes, ou seja, as

metas curriculares previstas foram atingidas.

e Quem é quem? — sélidos geométricos (Apéndice 2.4)

O jogo Quem é quem?, € um jogo de cariz individual mas que se concretizou em
pares. Como no jogo original, o objetivo deste é conseguir descobrir a carta do
adversario. O jogo original contempla dois tabuleiros iguais (apenas muda a cor) e um
baralho de cartas. Os tabuleiros sdo constituidos por estruturas, cada uma com uma cara
diferente, que permitem que a cara fique deitada (quando é excluida) ou em pé (quando
é uma hipotese). O baralho de cartas é constituido por todas as caras que se encontram
nos tabuleiros. O jogo desenvolve-se da seguinte forma: os jogadores tiram uma carta
do baralho, e veem as caracteristicas da cara sem deixar que o adversario veja a carta.
De seguida, decide-se quem comeca a jogar e esse jogador terd de fazer uma questao
que lhe permita excluir algumas caras, mas devera ter em atencdo que o adversario
apenas pode responder sim ou ndo. Dependendo da pergunta e da resposta, o jogador
pode excluir algumas caras, deitando-as para baixo. As questbes s@o feitas
alternadamente, ganhando o jogador que descobrir mais rapidamente qual € a carta do

adversario.

No jogo que elaboramos as cartas, ao invés das tradicionais caras, eram solidos
geométricos variados. A estratégia deste jogo € ir fazendo questdes que permitam
excluir algumas das hipoteses, chegando a resposta final por exclusdo de partes. Assim
sendo os alunos para conseguirem ganhar o jogo, tinham de descobrir a carta do seu
adversario elaborando questfes cuja resposta lhe permitissem excluir alguns solidos.

Ganhava aquele que conseguisse descobrir primeiro o sélido do adversario.
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Figura 7 - Tabuleiros de quem é quem

O objetivo deste jogo, era a consolidacdo do conteudo dos solidos geomeétricos.

Assim com este jogo pretendiamos atingir as metas curriculares relativas aos solidos

geomeétricos, sendo os préprios alunos a estabelecerem as questfes as metas e respetivos

descritores que eram possiveis de ser atingidos eram os seguintes:

“2. ldentificar sélidos geométricos

1.

Identificar «prisma» como um poliedro com duas faces geometricamente iguais
(«bases do prisma») situadas respetivamente em dois planos paralelos de modo que
as restantes sejam paralelogramos, designar os prismas que ndo Sao retos por
«prismas obliquos», os prismas retos de bases regulares por «prismas regulares», e
utilizar corretamente a expressao «faces laterais do prisma.

Identificar «pirdmide» como um poliedro determinado por um poligono («base da
piramide») que constitui uma das suas faces e um ponto («vértice da piramide»),
exterior ao plano que contém a base de tal modo que as restantes faces sdo os
triangulos determinados pelo vértice da piramide e pelos lados da base e utilizar
corretamente a expressao «faces laterais da piramide».

Designar por «piramide regular» uma pirdmide cuja base é um poligono regular e as
arestas laterais sdo iguais.

Identificar, dados dois circulos com 0 mesmo raio, C; (de centro O,) e C, (de centro
0,), situados respetivamente em planos paralelos, o «cilindro» de «bases» Ci e C;
como o sélido delimitado pelas bases e pela superficie formada pelos segmentos de
reta que unem as circunferéncias dos dois circulos e sdo paralelos ao segmento de
reta [0, O] designado por «eixo do cilindro» e utilizar corretamente as expressoes
«geratrizes do cilindro» e «superficie lateral do cilindrox.

Designar por cilindro reto um cilindro cujo eixo é perpendicular aos raios de

qualquer das bases.
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6. Identificar, dado um circulo C e um ponto P exterior ao plano que o contém, o
«cone» de «base» C e «vértice» P como o sélido delimitado por C e pela superficie
formada pelos segmentos de reta que unem P aos pontos da circunferéncia do
circulo C e utilizar corretamente as expressdes «geratrizes do cone», «eixo do cone»
e «superficie lateral do cone».

7. Designar por cone reto um cone cujo eixo é perpendicular aos raios da base.
3. Reconhecer propriedades dos sdlidos geométricos

1. Reconhecer que o0 nimero de arestas de um prisma € o triplo do nimero de arestas
da base e que o numero de arestas de uma piramide é o dobro do nimero de arestas
da base.

2. Reconhecer que o nimero de vértices de um prisma é o dobro do nimero de
vértices da base e que o nimero de vértices de uma piramide é igual ao nimero de
vértices da base adicionado de uma unidade.

3. Designar um poliedro por «convexo» quando qualquer segmento de reta que une
dois pontos do poliedro esta nele contido.

4. Reconhecer que a relagdo de Euler vale em qualquer prisma e qualquer piramide e

verificar a sua validade em outros poliedros convexos.
4. Resolver problemas

1. Resolver problemas envolvendo soélidos geométricos e as respetivas planificagdes”
(Ministério da Educacéo e Ciéncia, 2013, pp. 39-40).

Figura 8 - Alunos a jogar Quem é quem

7

Este jogo, de facto, € multifacetado, pois por um lado permite explorar
conteidos matematicos mas também permite ao aluno desenvolver estratégias para que

consigam excluir o maior nimero de solidos de uma so vez. Isto revela um alto nivel de
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conhecimento por parte dos alunos, pois tém de pensar na melhor forma de realizar a

pergunta.

Durante a aplicacdo deste jogo, conseguimos perceber que os alunos estavam a
compreender a funcionalidade deste fazendo questdes estratégicas para poderem
eliminar o maior nimero de solidos de uma s6 vez. Uma das questdes que eles faziam
logo que se iniciava o jogo era “o teu solido € poliedro?”, tivemos a oportunidade de
constatar que esta questdo foi uma das que todos os grupos fizeram. Depois 0s alunos
iam tentando a sua sorte perguntando se era prisma ou piramide. Uma outra questdo que
gostariamos de salientar que foi proferida por uma aluna foi “é¢ um so6lido platonico?”.
Com esta questdo podemos concluir que realmente os alunos estavam empenhados no
jogo e a fazer questdes mais complexas para tentarem ganhar. Podemos concluir que um
dos descritores que ndo foi atingido pelos alunos foi a relacdo de Euler, pois nenhum
dos alunos fez uma questéo relacionada com este descritor. Talvez por ser um jogo mais

envolvente, notamos que foi 0 jogo que os alunos mais gostaram de participar.

e Quem Quer Ser Matematico (Apéndice 2.5)

O jogo Quem quer ser matematico surgiu para sistematizar todos os conteldos
acerca dos solidos geométricos. Foi idealizado com base no famoso programa televisivo
“Quem quer ser milionario”. Este foi um jogo em que os alunos se encontravam em
grupos, sendo que cada grupo poderia apenas dar uma resposta, ou seja, cada grupo de
alunos funcionavam como um s6. No programa televiso 0 jogo consiste numa série de
perguntas em gue o jogador tem de responder de forma certa. Cada resposta certa tem
um determinado valor monetario que vai aumentando a cada resposta certa. Caso erre
uma resposta perde tudo. Nés, assim como no jogo televisivo, tinhamos também uma
série de perguntas preparadas para que 0s grupos respondessem. A diferenca é que os
grupos tinham uma folha onde colocavam as respostas e as perguntas surgiram uma
atras da outra com um tempo de cerca de trinta segundos. Este jogo contou assim com 0
suporte de um documento em PowerPoint editado 0 mais possivel para se parecer com
0 “Quem quer ser milionario”, e uma folha de resposta para cada grupo. No final havia
um slide com todas as respostas e os alunos faziam a corre¢do. Para ndo existir

desconfiangas, as folhas da respostas eram trocadas pelos grupos assim cada grupo
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corrigia uma folha que ndo era a sua. Quem tivesse menos respostas erradas era o

vencedor e levava para casa uma medalha que dizia “eu sou matematico”.

S—

Figura 9 - Quem quer ser matematico?

O objetivo deste jogo, era a consolidacdo do conteddo dos sélidos geométricos. Assim

com este jogo pretendiamos atingir as seguintes metas curriculares e respetivos

descritores relativos aos sélidos geométricos:

“2. ldentificar sélidos geométricos

1.

Identificar «prisma» como um poliedro com duas faces geometricamente iguais
(«bases do prisma») situadas respetivamente em dois planos paralelos de modo que
as restantes sejam paralelogramos, designar os prismas que ndo sdo retos por
«prismas obliquos», os prismas retos de bases regulares por «prismas regulares», e
utilizar corretamente a expressao «faces laterais do prisma.

Identificar «piramide» como um poliedro determinado por um poligono («base da
piramide») que constitui uma das suas faces e um ponto («vértice da piramide»),
exterior ao plano que contém a base de tal modo que as restantes faces sdo 0s
triangulos determinados pelo vértice da piramide e pelos lados da base e utilizar
corretamente a expressao «faces laterais da piramide».

Designar por «piramide regular» uma pirdmide cuja base é um poligono regular e as
arestas laterais sdo iguais.

Identificar, dados dois circulos com 0 mesmo raio, C; (de centro O,) e C, (de centro
0,), situados respetivamente em planos paralelos, o «cilindro» de «bases» C1 e C;
como o s6lido delimitado pelas bases e pela superficie formada pelos segmentos de
reta que unem as circunferéncias dos dois circulos e sdo paralelos ao segmento de
reta [0, O] designado por «eixo do cilindro» e utilizar corretamente as expressoes

«geratrizes do cilindro» e «superficie lateral do cilindro».
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5. Designar por cilindro reto um cilindro cujo eixo é perpendicular aos raios de
qualquer das bases.

6. Identificar, dado um circulo C e um ponto P exterior ao plano que o contém, o
«cone» de «base» C e «vértice» P como o sélido delimitado por C e pela superficie
formada pelos segmentos de reta que unem P aos pontos da circunferéncia do
circulo C e utilizar corretamente as expressdes «geratrizes do cone», «eixo do cone»
e «superficie lateral do cone».

7. Designar por cone reto um cone cujo eixo é perpendicular aos raios da base.
3. Reconhecer propriedades dos sdlidos geométricos

1. Reconhecer que o0 nimero de arestas de um prisma € o triplo do nimero de arestas
da base e que o numero de arestas de uma piramide é o dobro do nimero de arestas
da base.

2. Reconhecer que o nimero de vértices de um prisma € o dobro do nimero de
vértices da base e que o nimero de vértices de uma piramide é igual ao nimero de
veértices da base adicionado de uma unidade.

3. Designar um poliedro por «convexo» quando qualquer segmento de reta que une

dois pontos do poliedro esta nele contido.
4. Resolver problemas

3. Resolver problemas envolvendo solidos geométricos e as respetivas planificagdes.”
(Ministério da Educacéo e Ciéncia, 2013, pp. 39-40).

Figura 10 - Alunos a ler a questédo

Durante o decorrer do jogo pudemos verificar que a maioria dos grupos néo

precisava dos trinta segundos para responder as questdes. Eles liam a questdo, dentro do
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grupo respondiam e se todos estivessem de acordo colocavam a resposta na folha, caso

contrério discutiam a questao até chegarem a um consenso.

Uma das questdes em que os alunos mostraram mais dificuldade em responder
dentro do tempo, foi uma em que aparecia um prisma octogonal e os alunos tinham de
contabilizar o seu numero de Vvértices, arestas e faces. Os alunos poderiam ter contado o
numero de lados do poligono da base e depois aplicado as propriedades do prisma,
porém eles comecaram a contar as faces vértices e arestas. Uma vez que entre 0s
elementos de cada grupo os resultados das contagens nao coincidiam, sugeri aos alunos
que poderiam utilizar as propriedades dos prismas, tendo dado para isso mais trinta
segundos. Deste modo todos 0s grupos conseguiram rapidamente chegar a resposta

certa.

Através da observacdo, rapidamente concluimos que as metas estabelecidas
tinham sido atingidas, apesar de que na questdo referida anteriormente os alunos nédo
conseguiram resolver o problema, ou seja, ndo tinham escolhido a estratégia mais
adequada para a resolucédo da questdo. Os alunos gostaram de participar no jogo e no
final sairam dois grupos vencedores com 1 resposta errada, 0s outros grupos tinham 2 e
3 respostas erradas. Aos grupos vencedores foi-lhes entregue a medalha e a todos 0s

alunos foi dado um emoji como prémio de participacdo e bom comportamento.

Figura 11 - Aluna a mostrar os prémios da vitéria
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3.2.2. - 1.° Ciclo do Ensino Basico

A experiéncia de ensino e aprendizagem através de jogos decorreu ao longo da
PES, sendo autorizada e supervisionada pela Professora Titular da Turma. Neste
sentido, a Professora Titular de Turma indicava quais eram 0s contetdos com duas
semanas de antecedéncia, dando-nos tempo de planificar e elaborar os jogos que
poderiamos utilizar como recurso, nos diversos conteudos. Os contelidos que foram
abordados ao longo da PES foram relativos aos dominios NUmeros e operagdes (NO3) e
Geometria e Medida GM3). Construiram-se durante a PES seis jogos, tendo como
objetivo trabalhar diferentes conteddos, sendo quatro realizados nas minhas aulas de
responsabilizacdo e dois durante a préatica letiva das minhas duas colegas de estagio.
Assim sendo na minha préatica letiva apenas realizei quatro dos jogos que estdo

comtemplados neste trabalho.

e Bingo das Conversdes (Apéndice 3.1)

O “Bingo das conversdes”, surgiu da necessidade de implementar uma estratégia
para que os alunos reforgassem e praticassem as conversdes. As regras do bingo que se
aplicaram no “bingo das conversdes” sdo as utilizadas na sua forma original que ja
referimos anteriormente. A grande diferenca deste jogo para o original € que enquanto o
original contempla ndmeros este contempla medidas de comprimento, massa e
capacidade. O bingo por nds realizado era composto por cartes de bingo que
contemplavam diferentes valores de medidas de capacidade, comprimento e massa e de
papéis com um valor destas medidas para serem retirados de um saco. O jogo foi
planificado exatamente para avaliar em que ponto de situacdo se encontravam os alunos
no que diz respeito as conversdes. Para tal, com os mesmos algarismos elaboramos dois
papéis para se retirar do saco e para cada um desses papéis existiam quatro maneiras
distintas nos cartGes de bingo: poderia aparecer da mesma forma que 0s papeis ou em
maultiplos e submdltiplos das medidas dos papéis. Por exemplo, existiam os papéis 72,1
cm e 721 m e nos cartdes de bingo poderia aparecer de igual forma ou para o primeiro
papel 7,21 dm, 0,0721 dam ou ainda 721 mm. Enquanto que para 0 segundo papel
poderia aparecer em 72,1 dam, 0,721 km, ou 7,21 hm. Desta forma, quando era retirado

um papel do saco, os alunos teriam de verificar se continham os mesmos algarismos,
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nos seus cartdes. No caso afirmativo teriam de ver em que unidade estavam e converter
para ver se as quantidades eram equivalentes ou ndo. Caso existisse equivaléncia
poderiam cobrir o valor no seu cartdo com uma rolha de pléastico, caso ndo existisse
tentariam para a proxima. Como no jogo original, ganhava aquele que cobrisse em

primeiro lugar todo o cartao.

Figura 12 - Cartbes bingo

O objetivo deste jogo, era a consolidacdo e avaliagdo das conversdes das
diferentes medidas de capacidade, massa e comprimento. Assim com este jogo

pretendiamos atingir as seguintes metas curriculares e respetivos descritores:

“3. Medir comprimentos e areas

1. Relacionar diferentes unidades de medida de comprimento do sistema métrico.
2. (...) efetuar conversoes.
4. Medir massas
1. Relacionar as diferentes unidades de massa do sistema métrico.
2. (...) efetuar conversdes.
5. Medir capacidades
1. Relacionar as diferentes unidades de capacidade do sistema métrico.
2. (...) efetuar conversdes” (Ministério da Educacdo e Ciéncia, 2013, pp. 19-
20)

O jogo teve inicio assim que um retirou do saco um dos papeis, com um valor. O
aluno tinha de comunicar a turma o valor que tinha saido e para facilitar escrevemos no

quadro branco esse valor para que toda a turma conseguisse ver. Inicialmente os alunos
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ficaram muito confusos, pois achavam que como eram 0s mesmos algarismos que
tinham nos seus cartdes tinham uma correspondéncia. Depois de ser explicado que
poderia ndo ser, os alunos comecaram a identificar que poderiam, ou ndo, ter

possibilidade de ter uma correspondéncia. Porém ndo conseguiam efetuar as conversoes.

Desta forma, eu tive de intervir e explicar através de um exemplo concreto o que
se devia fazer para verificar a veracidade da resposta. Peguei entdo num cartdo de um
aluno que estava com dificuldades e expliquei aos alunos o que se pretendia. Mesmo
assim alguns alunos estavam a pedir para que eu confirmasse a resposta. De seguida, foi
retirado um novo papel e apenas alguns alunos conseguiram efetivamente realizar com
sucesso a atividade e eu percebi que o problema era que os alunos ainda néo sabiam

realizar as conversdes como era devido.

Para combater esta dificuldade mudei entdo de estratégia e os alunos que
retiravam o papel do saco iam ao quadro, escreviam o que lhes tinha saido e eu dizia
quais eram as outras trés medidas que poderiam aparecer nos cartdes que correspondiam
a retirada do saco. E o aluno fazia as conversdes no quadro para que toda a turma visse,
desta forma os alunos treinavam, continuavam a jogar e permitiu-nos também perceber

quais os alunos que ainda apresentavam dificuldades.

Figura 13 - Aluno a jogar

Com esta alteracao o jogo foi mais demorado do que o previsto mas a Professora
Titular de Turma permitiu que o realizasse até ao fim, pois estava a revelar-se uma boa
estratégia para os alunos conseguirem consolidar os contetdos tratados. Com o decorrer
do jogo podemos observar que os alunos da turma ja conseguiam ver se tinham
equivaléncia ou ndo antes da resolucdo efetuada no quadro, sendo que esta passou
apenas a funcionar como uma mera confirmacdo para os alunos. No final do jogo
podemos constatar que a maior parte dos alunos tinha conseguido ultrapassar as

dificuldades iniciais e mostrava grande facilidade em efetuar conversoes.

45



e Caca ao tesouro (Apéndice 3.2)

Este jogo foi idealizado aquando da atribuicdo dos conteddos referentes ao
dominio de Geometria e Medida (GM3) e ao subdominio de localizacéo e orientagdo no
espaco. Desta forma, assim que nos foram atribuidos tais contetdos, decidimos fazer
uma atividade fora da sala de aula, ainda que dentro de recinto escolar, para que os
alunos ficassem mais motivados e cativar mais a atencéo dos alunos. Assim, decidimos
realizar um jogo que é o famoso caca ao tesouro. E um jogo que podera ser jogado
individualmente ou em grupo e que consiste em procurar e seguir pistas até chegar a

pista final que levaré o jogador ou grupo de jogadores ao tdo desejado tesouro.

O jogo por nos realizado foi planificado para ser jogado em grupos e foi dessa forma
que se concretizou. Foi dado a cada grupo uma carta numa garrafa com as indicagoes
que os alunos deveriam seguir assim que saissem da sala. Em vez das famosas pistas, 0
jogo que foi implementado por nés tinha indicacdes sobre o caminho que os alunos
deveriam seguir, através dos contetdos de localizacao e orientagdo no espaco. Com as
indicacdes, os alunos eram levados até a estacdes que ja se encontravam prontas para
receber os alunos. Dentro de cada estacdo, os alunos tinham de cumprir determinados
desafios (onde se trabalhava a interdisciplinaridade ligada com a expressdo motora) para
poderem prosseguir para a proxima estacdo. Os alunos tiveram assim de seguir as
indicacOes e passar por 4 estacOes. A primeira estacdo exigia que todos os alunos do
grupo rodopiassem e conduzissem um pneu sem parar e sem o deixar cair ao chdo. A
segunda estacdo impunha aos grupos que encestassem trés vezes a bola no cesto de
basquetebol. A terceira estacdo exigia que dois elementos de cada grupo subissem uma
rampa com um ovo na colher sem que o deixassem cair. Por fim, a Gltima estacéo era
um circuito onde os todos os alunos do grupo deveriam contornar cones, saltar arcos e
saltar entre barras. No final desta estacdo, caso 0s grupos tivessem efetuado todas as
tarefas corretamente, era-lhes dado a escolher um envelope que continha o cddigo
secreto para descobrir qual era o seu tesouro. Cada um dos envelopes tinha uma folha
onde estava escrito o enunciado de um problema matematico, sendo que o nimero

correspondente a resposta ao problema, era o codigo para o tesouro.
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Figura 14 - Carta com pistas para Figura 15 - Baus do tesouro
o tesouro

Este jogo foi elaborado com o objetivo de diagnosticar os conhecimentos dos
alunos, no que diz respeito a sua capacidade de se orientar. Assim com este jogo
pretendiamos atingir as seguintes metas curriculares: “Situar-se e situar objetos no

espago” (Ministério da Educacdo e Ciéncia, 2013, p. 19).

Conseguimos, desde logo, perceber que os alunos estavam motivados e
empenhados no jogo e que facilmente perceberam os contetdos. Na sala de aula,
qguando se estava a explicar em que consistia 0 jogo, 0s alunos estavam muito atentos e
foi feita uma pequena explicacdo dos conteidos que eles teriam de saber para conseguir
jogar. De facto, apesar da explicacéo ter sido superficial, os alunos conseguiram atingir
as metas intrinsecas ao jogo pois todos 0s grupos conseguiram, sem grandes percalcos,
ir para as estacdes seguindo as direcGes que continham nas cartas. De realcar que com
este jogo foram também trabalhadas outras metas curriculares, nomeadamente a
resolucéo de problemas sobre os diferentes contelldos matematicos, e ainda a expressdo
motora. Talvez por ter sido um jogo realizado ao ar livre e por envolver outras areas
para além da matematica foi considerado, pelos alunos, 0 jogo que mais gostaram. No
final, ja na sala os alunos elegeram um porta-voz para que comunicasse a turma o
problema que lhes tinha sido sorteado, e o resolvesse explicando como o grupo o tinha
solucionado. Esta Gltima atividade foi uma sugestdo da Professora Titular de Turma que
nos acolhemos e colocamos em pratica. Desta forma todos os alunos ficaram a conhecer
os diferentes problemas. No intervalo os grupos de alunos abriram o seu bau do com

tesouro que tinha um emoji e um chupa-chupa para cada elemento do grupo.
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Figura 16 - Alunos na 12 estagéo

Figura 17 - Alunos na 22 estacio

Figura 18 - Alunos na 3* estagéo Figura 19 - Alunos na 4° estagdo
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e Quem quer ser Matematico? (Apéndice 3.3)

O jogo quem quer ser matematico surgiu para rever sobretudo os contetidos de
Geometria e Medida (GM3) e Organizacdo e Tratamento de Dados (OTD3). Foi
idealizado com base no famoso programa televisivo “Quem quer ser milionario”. Este
foi um jogo em que os alunos se encontravam distribuidos em grupos sendo que cada
grupo poderia apenas dar uma resposta, ou seja, cada grupo de alunos funcionavam
como um s6. Como j4 foi referido anteriormente o jogo tem por base o programa
televisivo porém nos adaptamos as regras de acordo com o que pretendiamos. Assim
sendo, tinhamos preparado algumas questdes que cada grupo de alunos teria de
responder. As respostas eram dadas numa folha de resposta que ndo poderia ser
rasurada, ou seja, 0S grupos ndao poderiam mudar as respostas ja dadas. Houve
necessidade de impor esta regra no inicio do jogo para evitar possiveis confusdes entre
grupos. Este jogo contou assim com o suporte de um documento em PowerPoint
editado o mais possivel para se parecer com o “Quem quer ser milionario”, e uma folha
de resposta para cada grupo. No final havia um slide com todas as respostas e os alunos
faziam a correcdo. Para evitar desconfiancas, as folhas da respostas eram trocadas pelos
grupos e assim cada grupo corrigia uma folha que ndo era a sua. Quem tivesse menos
respostas erradas era o vencedor e levava para casa uma medalha que dizia “eu sou

matematico”.

Tal como ja foi dito, o objetivo deste jogo, era a consolidacdo dos conteidos do
dominio Geometria e Medida (GM3) e Organizacdo e Tratamento de Dados (OTD3).
Assim com este jogo pretendiamos atingir, 0 mais possivel, as metas curriculares

correspondentes aos conteudos presentes nestes dois dominios.

Durante o decorrer do jogo podemos verificar que 0s grupos tomavam as
decisbes efetivamente em grupo, ou seja, podemos observar que os alunos liam e
discutiam em grupo e s depois de estarem de acordo em relacdo as respostas € que as

escreviam.
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Figura 20 - Alunos a ver a questéo do Figura 21 - Alunos a discutirem a questao do Quem quer
Quem quer ser matematico ser matematico

Os alunos gostaram de participar no jogo e no final sairam dois grupos
vencedores com duas respostas incorretas, sendo que 0s outros grupos tinham trés ou
mais respostas incorretas. Aos grupos vencedores foi-lhes entregue uma medalha e a
todos os alunos foi dado um emoji como prémio de participacdo e bom comportamento.

e Peixinho das fragdes (Apéndice 3.4)

O “Peixinho doas fragdes” ¢ um jogo de cartas de cariz individual, simples uma
vez que o conhecem na sua forma original. O jogo na sua forma original, como ja foi
referido anteriormente, é constituido por uma baralho de cartas com algumas regras de
simples compreensdo, bastando colecionar cartas com o mesmo valor para se fazer

peixinhos. Ganha o jogador que no final possuir mais peixinhos.

O baralho de cartas por no6s elaborado era constituido por diferentes formas de
representar as fragdes. Para tornar o jogo mais apelativo foi usado como log6tipo os
minimos, desenho animado de que os alunos gostam nesta idade. Cada peixinho
representava uma fracdo e cada carta do peixinho tinha a sua representacdo de forma
diferente. Uma da formas era a representacdo em numero fracionario, outra era a
representacdo na reta numeérica, a outra era uma figura geométrica dividida em partes
iguais com as partes correspondentes a fragcdo pintadas e por ultimo havia a imagem de
uma pizza ou de um objeto do dia-a-dia. Ao contrario do jogo original, os alunos

comecgaram a jogar com apenas quatro cartas na méo para facilitar a organizacao das
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cartas. Uma exigéncia colocada era que os alunos quando pedissem a carta tivessem de

pedir através da leitura das frages.

Figura 22 - Cartas do peixinho

Este jogo foi elaborado com o objetivo de consolidar as aprendizagens dos
alunos, no que diz respeito aos nimeros fracionarios e as suas diferentes formas de
representacdo, bem como avaliar formativamente, através da observacdo, de que forma
os alunos conseguiam identificar as fragdes na reta numérica. Assim com este jogo

pretendiamos atingir as seguintes metas curriculares e respetivos descritores:

“11. Medir com fragdes

1. Fixar um segmento de reta como unidade e identificar uma fragdo unitaria % (sendo b

um ndmero natural) como um ndmero igual a medida do comprimento de cada um dos
segmentos de reta resultantes da decomposicdo da unidade em b segmentos de reta de
comprimentos iguais.
Utilizar corretamente os termos «numerador» e «denominador.

4. Utilizar corretamente os numerais fracionarios.
Utilizar as fracBes para designar grandezas formadas por certo nimero de partes
equivalentes a uma que resulte de divisdo equitativa de um todo. (Ministério da
Educacéo e Ciéncia, 2013, pp. 15-21)

Através da observacdo podemos verificar que os alunos ainda tinham algumas

dificuldades em representar numeros fracionarios na reta numérica e dado um nimero
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fracionario representado na reta numérica indicar o valor correspondente. Porém com a
vontade de jogar e de ganhar, os alunos superaram essas dificuldades tendo contado,
inicialmente, com a ajuda das professoras estagiarias e dos outros colegas. Os alunos
mostraram-se bastante empenhados e envolvidos no decorrer do jogo, demonstrando um

comportamento adequado e de entreajuda.

Figura 23 - Alunos envolvidos no jogo

Conseguimos constatar que apés as dificuldades terem sido superadas (todas as
metas foram atingidas), os alunos competiam com o objetivo de ganhar, de uma forma
saudavel. Concluimos ainda que estavam totalmente descontraidos e envolvidos na
aprendizagem, sem que se apercebessem que estavam a trabalhar a matematica, pois
nesse dia os alunos ndo queriam ir ao intervalo porque queriam ficar a acabar o jogo e

jogar de novo.

e Tabuada (Apéndice 3.5)

O jogo da tabuada surgiu da necessidade de motivar os alunos para a
importancia de saber as tabuadas. Durante as semanas de observacdo, tivemos
oportunidade de verificar que em muitas das aulas, quando a Professora Titular de
Turma lhes perguntava as tabuadas, eram muitos os alunos que ainda ndo as sabiam.
Com esta fragilidade, os alunos demoravam mais tempo do que seria esperado para
resolver os problemas, e efetuar os calculos e algoritmos. Sugerimos entdo a professora
utilizar um jogo como recurso para ajudar os alunos a terem motivacao e a consolidarem

a aprendizagem das tabuadas. O jogo era constituido apenas por um tabuleiro na forma
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de uma tabela de multiplicacdo em formato grande, e cartdes com os nimeros de um a
nove, em que haviam dois numeros de cada. Sendo um jogo de cariz individual, dentro
do grupo cada aluno teria de ter uma cor diferente de caneta para se conseguir distinguir
as jogadas de cada jogador. Como o jogo era em grupo foram realizados cinco jogos. As
regras eram muito simples, o jogador teria de escolher dois dos cartdes e ver 0s
algarismos que lhe saiam e multiplicar o primeiro pelo segundo, por exemplo saia o dois
e 0 oito entdo o aluno teria de multiplicar o dois pelo oito e colocar a sua resposta no

tabuleiro no sitio correspondente.

Figura 24 - Tabuleiro das tabuadas Figura 25 — Alunos a jogar

Com este jogo pretendiamos averiguar o conhecimento dos alunos relativamente
as tabuadas e verificar se ainda demonstravam dificuldades em atingir a seguinte meta

curricular e respetivos descritores:
“7. Multiplicar nimeros naturais

1. Saber de memoria as tabuadas do 7, do 8 e do 9.

7. Reconhecer os maltiplos de 2, 5 e 10 por inspec¢do do algarismo das unidades”
(Ministério da Educacdo e Ciéncia, 2013, pp. 15-21).

O jogo que era para ser uma competicdo entre os alunos de cada grupo
rapidamente se transformou num competicdo entre os diversos grupos. Os alunos
sugeriram que fizessem tudo a lapis, para o caso de se enganarem na colocacdo do
resultado no sitio correto, e que em vez de competirem individualmente competissem

entre grupos. Como todos os alunos da turma estavam de acordo, nos cedemos a
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sugestdo proposta e os alunos preencheram o tabuleiro a lapis. No final ganhou o grupo
que acabou de preencher o tabuleiro em primeiro lugar com todas as respostas certas. E
importante salientar que os alunos apesar de estarem a competir entre 0s grupos, so
respondiam na sua vez de jogar. Ou seja, dentro de cada grupo os alunos jogavam a vez
e 0s seus colegas ndo lhe diziam a resposta, apenas chamavam a aten¢do caso o aluno

fosse colocar a resposta errada no tabuleiro.

Com a aplicacdo deste jogo podemos concluir que atraves de um simples jogo
feito em grupo os alunos motivam-se e empenham-se a0 maximo para ndo falharem
com o seu grupo. Deste modo verificamos que as metas que estavam previstas para este

jogo foram atingidas pela grande maioria dos alunos.

e Jogo da Gloria (Apéndice 3.6)

O jogo da Gléria é um jogo de cariz individual mas que se concretizou realizado
em grupos. Como no jogo original, o objetivo é conseguir chegar em primeiro lugar a
ultima casa do tabuleiro. O jogo original é composto por um tabuleiro com casas
numeradas em forma de caracol, em que a casa maxima é o centro do caracol. Algumas
das casas tém bdnus e outras tém penalizacdes, por exemplo algumas casas permitem ao
jogador avancar casas ou jogar novamente enquanto que outras proibem de jogar ou
fazem retroceder vérias casas. O jogo inicia-se assim que um jogador lancar os dados,
avancando o numero de casas correspondentes ao nimero presente nos dados. Depois 0
jogador tera de responder a uma questdo em que caso acerte fica na casa em que se
encontre, caso erre volta a casa onde estava inicialmente. O tabuleiro vem também com
0s pedes necessarios para marcar a posicdo dos jogadores e com dois dados e com uma

série de questdes.

O jogo por nés elaborado era constituido por um tabuleiro com 50 casas, por
pedes e por cartas com questdes relativas aos trés dominios da matematica previstos no
programa de Matematica do 1.° Ciclo do Ensino Bésico (Ministério da Educacéo e
Ciéncia, 2013). As cartas tinham diferentes cores e estavam assim organizadas: vinte
cartas correspondentes ao dominio Numeros e Operacdes (NO3), sendo dez cor-de-rosa
correspondentes as operagdes numéricas e dez verdes com questdes sobre nimeros; dez
vermelhas correspondentes ao dominio Organizagdo e Tratamento de Dados (OTD3);

vinte cartas que correspondiam ao dominio Geometria e medida (GM3), sendo dez
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amarelas que correspondiam a questdes de Geometria e dez cor-de-laranja
correspondentes as questdes de Medida. As questdes encontravam-se num PowerPoint,
previamente pensado e estruturado para o jogo da Gléria, sendo que os alunos
escolhiam o nimero da questdo que gostavam de responder. O tabuleiro era um placard
e 0s pedes eram pins que se utilizam, frequentemente, nos painéis de cortica. As regras
implementadas foram um pouco distintas das do jogo original, j& que os alunos
lancavam os dados (os dados utilizados e langados foram os do quadro interativo) e de
seguida andavam com o pedo. Depois escolhiam o numero da questdo que queriam
responder e teriam de dar a resposta. Caso acertassem avangavam uma casa € Se

errassem recuavam trés casas.

Jogo da Gléria
Matematica

Figura 26 - Jogo da Gloria

Como ja nos encontradvamos no final do terceiro periodo, e o programa oficial ja
tinha sido cumprido, a Professora Titular de Turma sugeriu que se utilizasse o jogo para
fazer revisdes de todos os conteidos de uma forma geral. Assim sendo, o objetivo deste
jogo era a revisdo dos contetdos dos diferentes dominios, relembrando os alunos de
todas as matérias que ja tinham aprendido e que iriam ser objeto de avaliagdo no Gltimo
teste. Deste modo, com o presente jogo pretendiamos atingir/rever todos os conteidos o

que implicou a revisao de algumas metas de cada conteudo.
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Figura 27 - Aluno a resolver uma questdo do grupo

Através da observacdo pudemos perceber que alguns dos contetdos ja se
encontravam um pouco esquecidos pelos alunos e por essa razdo decidimos alterar a
estratégia do jogo. Inicialmente tinhamos pensado que os alunos, apos escolherem a
pergunta, resolviam os problemas em grupo e sé depois apresentavam a sua resposta.
Contudo, constatamos que desse modo apenas estdvamos a dar oportunidade a esse
grupo de fazer a revisao do conteldo e a turma ndo iria perceber o porque da resposta
dada estar certa ou errada. Assim implementamos uma nova regra: cada aluno que
lancava os dados e escolhesse a questéo teria de responder, explicando oralmente ou
resolvendo no quadro. Os alunos do mesmo grupo poderiam ajudar na resposta mas
nesse caso, em vez de avangar uma casa para a frente permanecia na que estava. Desta
forma todos os alunos estavam atentos e tentavam chegar a resposta para poder avaliar a
veracidade da resposta dada pelo adversario. Com esta nova metodologia, conseguiu-se
que toda a turma tivesse oportunidade de revisitar e relembrar varios contetdos
matematicos proporcionando um trabalho de revisdo da matéria que se mostrou muito

util para o teste final de avaliacéo.
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Capitulo 11l — Metodologia
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1. Introducéo

O presente capitulo, Metodologia, visa dar a conhecer quais as condi¢cdes em foi
realizado o estudo. Deste modo comecamos por apresentar e justificar o tipo de
metodologia adotada, bem como as oopg¢bes metodoldgicas adotados na investigacéo.
Fazemos uma descricdo dos participantes, onde caracterizamos, de modo sucinto, as
turmas do 6.° ano de escolaridade (aqui designadas por turma A e turma B) e a turma do
3.2 ano de escolaridade onde se realizou o estudo. Segue-se a descri¢do do instrumento
de recolha de dados, o inquérito por questionério, e por ultimo apresentamos e
discutimos os resultados obtidos.

2. Natureza da investigacao

Segundo Sousa (2005), investigar é a procura de respostas para algo que
despertou interesse. Concretamente na educagdo € importante investigar para se obter
respostas, acerca do ensino e da aprendizagem. Tendo em conta 0s objetivos principais
deste trabalho: construir jogos para trabalhar a Matematica no 1.° e 2.° CEB; aplicar os
jogos construidos nas aulas de Matematica do 1.° e 2.° CEB ; conhecer a opinido dos
alunos do 1.° e 2.° CEB relativamente a utilizacdo desses jogos na aula de Matematica;
identificar as vantagens inventariadas pelos alunos relativamente a utilizacdo didatica
dos jogos construidos e aplicados, optou-se por uma investigacdo predominantemente
qualitativa seguindo um design de estudo de caso. Este estudo constituiu-se como um
estudo de caso multiplo, ja que foram estudados dois casos, Caso | e Caso Il, referentes,
respetivamente, ao 2.° Ciclo do Ensino Basico e ao 1.° Ciclo do Ensino Basico,
envolvendo duas turmas. A opcéo por esta metodologia esta de acordo com Flick (2005)
que defende que a investigacdo qualitativa deve ser usada para a andlise de casos
concretos e das suas particularidades, tendo por base as atividades de pessoas concretas
num contexto especifico. Assim, o interesse de uma investigacdo deste tipo reside
exatamente no estudo de um caso concreto (estudo de caso) sobre uma pessoa, grupo ou

situagdo que tem sido estudada ao longo do tempo (Yin, 2014).
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3. Participantes

Os participantes neste estudo foram as turmas nas quais desenvolvemos a nossa
PES: a turma A, corresponde a turma do 6.° ano onde realizamos jogos acerca dos
contetidos que estavam a ser trabalhados, que ird corresponder ao nosso Caso I; a turma
B, corresponde a turma do 1.° Ciclo do Ensino Bésico, do 3.° ano de escolaridade onde
também concretizamos jogos adaptados aos conteidos que estavam a ser trabalhados, e
que ira corresponder ao nosso Caso Il. A turma A era constituida por catorze alunos,
sendo que dez eram do género feminino e quatro do género masculino, e as suas idades
estavam compreendidas entre os onze e doze anos. A maior parte dos alunos era oriunda
da cidade de Vila Real. O comportamento da turma era, em geral, bom pois os alunos
eram educados, empenhados e participativos nas atividades que Ihes eram propostas. A
turma estava incluida num projeto da escola (Projeto Morgado Mais Sucesso) que
visava construir turmas mais pequenas e mais homogéneas a nivel das aprendizagens.
Desta forma, como as turmas eram bastante homogéneas e mais pequenas 0S
professores poderiam dar um apoio em sala de aula mais individualizado, permitindo

assim um melhoramento no sucesso da disciplina.

Em relacdo a turma B (Caso 1), esta era constituida por vinte e sete alunos
sendo dezoito do género feminino e nove do género masculino e as suas idades estavam
compreendidas entre os oito e nove anos. Os alunos eram provenientes,
maioritariamente, da cidade de Vila Real com algumas exce¢des que eram provenientes
dos arredores da cidade. A turma apresentava caracteristicas homogéneas, porém, é
importante salientar, que alguns alunos demonstravam problemas de concentracéo
provocando por vezes dificuldades na aprendizagem dos conteudos. Existiam ainda
alunos mais inquietos e conversadores com 0S quais era necessario usar Varias
estratégias para os motivar diariamente. Apesar disso, no geral, era uma turma muito
trabalhadora, interessada, empenhada, organizada e com bons resultados no que diz
respeito as aprendizagens. Os alunos demostravam uma grande capacidade de
acompanhar as diferentes atividades de lecionacdo e além disso, um grande

envolvimento quando eram convidados a experimentar novas estratégias de ensino.
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4. Procedimentos adotados

A investigacdo contemplou vérias etapas desde a leitura de varios autores de
referéncia na tematica em questdo, até a apresentacdo dos resultados. Deste modo
iniciamos a investigacao pela procura de informacéo, procedendo assim a uma pesquisa
sobre a importancia da utilizacdo dos jogos na aprendizagem da matematica. Quando
nos foram facultados os conteudos a serem abordados na nossa PES, comecamos a
pensar em possiveis jogos a ser implementados e procedemos a sua planificacdo. Depois
de os jogos estarem todos planificados comegamos a sua construgcdo. Os jogos
contruidos podem ser encontrados nos apéndices (Apéndices Il e I11). Na turma do 6.°
ano (turma A) foi abordado o dominio de Geometria e Medida (GM6), mais
precisamente o subdominio dos Sélidos Geométricos. Foram assim implemetados cinco
jogos matematicos, para abranger estes conteudos, que tiveram lugar numa aula de

noventa minutos no dia 13 de fevereiro de 2017.

Na turma do 3.° ano (turma B) o dominio abordado foi também o de Geometria e
Medida (GM3), lecionados os seguintes subdominios: Localizagdo e orientacdo no
espaco, Figuras geométricas e Medida. Neste ultimo subdominio, 0s objetivos gerais
trabalhados foram: medir comprimentos e areas, medir massas e medir capacidades. Ao
longo da lecionacdo destes conteldos procedemos a aplicacdo de seis jogos
matematicos ao longo dos dias 16 de maio, 24 de maio e 5 de junho. Cada um dos jogos

utilizados teve, em média, uma duracdo de uma hora e trinta minutos.

No decorrer de toda a nossa pratica pedagogica, em particular, nas aulas onde
foram implementados os jogos, adotamos sempre uma postura de carater investigativo,
que passou pela observagao das duas turmas de alunos e de cada um deles em particular,
com o intuito de perceber o nivel de adesdo, motivacdo e envolvimento na

aprendizagem dos conteudos, através da integracdo dos jogos nas aulas de Matematica.

Ainda com o objetivo de avaliar esta experiéncia de ensino e confirmar, de
alguma forma, as informagdes obtidas atraves dos registos provenientes da observagdo

procedemos também & elaboracgdo e implementacéo de um inquérito por questionério.

A implementagdo deste instrumento de recolha de dados foi realizada no final da

Prética de Ensino Supervisionada nas duas turmas envolvidas no estudo. Na turma A o
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questionario foi aplicado na aula de Matematica, no dia 22/02/2017 e na turma B o

questionério foi aplicado no periodo da manha no dia 07/06/2017.

Ap0s a aplicacdo do questionario foi realizada a analise e tratamento dos dados e

a apresentacdo dos resultados.

5. Instrumento de recolha de dados

Segundo Deshaies, “para obter informacao, ¢ preciso observar. A observagao
constitui a espinha dorsal dos trabalhos de pesquisa” (1992, p. 295). E neste trabalho a
observacdo foi de facto um dos instrumentos de recolha de dados privilegiado.
Observamos e registamos acontecimentos, através de fotografias e dialogos entre os
alunos, que se constituem como “breves relatos narrativos que descrevem um incidente
ou comportamento considerado importante para ser observado e registado (Parente,
2002, p. 201). Através da observacdo dos comportamentos dos alunos nos diferentes
jogos implementados, conseguimos perceber a sua motivacdo e envolvimento na

aprendizagem dos contetdos que estavam a ser trabalhados.

O outro instrumento de recolha de dados que usamos foi o inquérito por

questionario, que segundo Quivy e Campenhoudt

“consiste em colocar a um conjunto de inquiridos, geralmente representativos de uma
populagdo, uma série de perguntas relativas & sua situacdo social, profissional ou
familiar, as suas opinifes, & sua atitude em relagdo a opgdes ou a questdes humanas e
sociais, as suas expectativas, ao seu nivel de conhecimentos os de consciéncia de um
acontecimento ou de um problema, ou ainda sobre qualquer outro ponto que interesse
os investigadores” (1998, p.20).

No nosso caso colocamos aos participantes um questionario com o objetivo de
conhecer as suas opinides relativamente a utilizagdo dos jogos que experienciaram nas

aulas de Matematica.

Para o Caso I, o inquérito por questionario (Apéndice 4.1) era constituido por
doze questdes, sendo quatro de resposta fechada (os alunos apenas tinham que assinalar
relativamente a cada questdo uma das opgdes - sim ou ndo), sete de resposta aberta

(sendo duas de resposta curta e cinco onde se solicitava uma justificagdo) e uma onde
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era pedido aos alunos que colocassem por ordem, da sua preferéncia, algumas

afirmacgoes.

Para o Caso Il, o inquérito por questionario (Apéndice 4.2) sofreu alguns ajustes
relativamente ao questionario aplicado no Caso I, pois como os alunos eram de uma
faixa etdria mais baixa ndo poderia exigir-lhes tantas justificacbes. Deste modo o
questionario contemplou um total de sete questdes, sendo que trés eram de resposta
fechada (os alunos apenas assinalavam sim ou ndo), trés de resposta aberta (sendo uma
de resposta curta e duas para careciam de justificacdo) e uma onde era solicitado aos

alunos que dispusessem, por ordem da sua preferéncia, algumas afirmacdes.

Os questionarios foram elaborados pela autora do estudo e posteriormente
validados por dois especialistas da area das Ciéncias da Educacédo, que deram algumas
sugestdes que foram levadas em consideracdo, sendo assim efetuadas as corregdes e

ajustes necessarios.

6. Apresentacao e discussao dos resultados

Para a apresentacdo dos dados do nosso estudo, optamos por elaborar gréficos
nas questdes de resposta fechada e tabelas nas questbes de resposta aberta. Para
proceder a analise deste tipo de questBes (abertas), formulamos categorias de anélise
onde enquadramos as respostas dadas pelos alunos. Desta forma conseguimos obter as
frequéncias absolutas de cada uma das categorias criadas. De seguida iremos apresentar
os dados que obtivemos no Caso | (realizado na turma A) e Caso Il (realizado na turma
B).

6.1. Caso |

Inicialmente apresentaremos os graficos e tabelas e entre cada questdo faremos a
discusséo dos resultados de forma a verificar e a contrapor a literatura consultada sobre

0 tema, com os resultados obtidos.
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1. Gostaste de utilizar os jogos que te foram propostos
nas aulas de matematica?
16

14

12

10

Sim Nao
Grafico 1 - Resultados obtidos da questdo: Gostaste de utilizar 0s jogos que te foram propostos nas

aulas de matematica?

Tabela 3 — Categorias de analise efetuadas através da justificagdo dos alunos a questdo: Gostaste de
utilizar os jogos que te foram propostos nas aulas de matematica?

1.1. Porqué? Justifica a tua resposta.

Categoria de analise Frequéncia absoluta
Facilitam o aproveitamento da aula 1
Facilitam a aprendizagem da matéria 5
Forma de revisdo e de aprendizagem mais 9
divertida
Trabalho em grupo 4
Motivacéo 4

Podemos observar que todos os alunos alegam que gostaram de utilizar os jogos
que lhes foram propostos. Para analisar os dados da segunda questao “Porqué? Justifica
a tua resposta” foram criadas categorias de analise com base nas respostas que os alunos
deram. Algumas das respostas dadas pelos participantes foram enquadradas em mais do
gue uma categoria de andlise. Desta forma quando se pergunta o porqué, os alunos
afirmam que é uma forma divertida de aprender e de rever a matéria, alegam ainda que
ficam mais motivados a estudar e também realcam o trabalho de grupo como sendo uma

fonte positiva de entreajuda.
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Moura e Viamonte (2006) remetem o0 seu estudo para uma questdo que 0S NOSSOS
alunos apontaram como positiva, de que “o jogo deve propiciar diversdo, prazer e até
mesmo desprazer, quando escolhido voluntariamente, ensinando algo que complete o
individuo no seu saber” (s.p.). Apesar de 0s jogos utilizados ndo terem sido escolhidos
voluntariamente, podemos ver pelas respostas que nenhum dos alunos o jogou contra a
sua vontade. No que toca a justificagdo dos nossos alunos podemos verificar que eles
apontam como aspetos positivos a diversdao que Moura e Viamonte (2006) consideram

como importantes para a aprendizagem do aluno.

Os nossos alunos também indicaram como positivo o facto de através do jogo a
aprendizagem ser mais facil o que vai ao encontro do que os autores Palhares, Gomes e
Mamede (2002) afirmam face as vantagens do jogo na aprendizagem da matematica.
Estes autores definem “a utilizacdo orientada de jogos no ensino da matematica como

um instrumento facilitador do desenvolvimento de competéncias nos alunos” (p.113).

2. Qual foi o0 jogo que mais gostaste de experimentar?
12

10

Quem é quem? Quem quer ser Bingo Peixinho Domind
matematico?

Graéfico 2 — Resultados da questao: Qual foi 0 jogo que mais gostaste de experimentar?

Importa referir que relativamente a questdo “Qual foi o jogo que mais gostaste
de experimentar?” alguns dos alunos indicaram como resposta mais do que um jogo.
Contudo podemos concluir que o jogo que os alunos mais aprovaram foi o “quem ¢é
quem?”, com uma percentagem de 52,63%, pois os alunos consideraram-no divertido e

desafiante, na medida em que como eram eles préprios que tinham que elaborar as
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questdes, implicava que eles tinham de saber os conteudos. Esta pratica de elaborar as

questdes revela um nivel elevado de cognicao.

Tabela 4 - Categorias de analise das justificacdes dadas pelos alunos por terem escolhido determinado
jogo.

Jogo Categoria de analise Frequéncia absoluta
Quem é quem? Prestar atencéo e ter 2
paciéncia
Saber os contetidos
Querer aprender mais
Divertido
Quem quer ser Prestar atencéo e ter
matematico? paciéncia
Saber os contetidos
Querer aprender mais
Divertido
Bingo Prestar atencao e ter
paciéncia
Saber os contetidos
Querer aprender mais
Divertido
Peixinho Prestar atencao e ter
paciéncia
Saber os contetidos
Querer aprender mais
Divertido
Domino Prestar atencao e ter
paciéncia
Saber os contetidos
Querer aprender mais
Divertido 1

o N O O O - - O O O N = Ol = b

o O

Os alunos explicam ainda que os proprios jogos, para além de serem divertidos,
influenciam a querer aprender mais. Um outro jogo que os alunos gostaram de participar
foi o “Quem quer ser matemdtico?” com uma percentagem de 21,05%. Os alunos
mostraram-se muito recetivos a este jogo pois estavam a jogar em grupos e a competir
uns grupos contra os outros. Este tipo de competi¢cdo levou os alunos a quererem

aprender mais e a saber os conteldos que ja haviam sido abordados. Podemos ainda
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verificar que uma das categorias de analise mais frequente nas respostas dos nossos

participantes foi a categoria que alia 0 jogo a diverséo.

Nogueira (2004) salienta que jogar para a crianga é um “sinénimo de alegria”,
“entusiasmo” e “espontaneidade” pois o jogo contribui para o desenvolvimento da sua
personalidade. Segundo Palhares (2004, p.144) “as criangas gostam de jogar e
encontram ai uma motivacao suplementar, ao mesmo tempo desenvolvem capacidades
que sdao importantes na educacao matematica”. Como ja referimos anteriormente, as
criancas através de um jogo matematico, seja ele qual for, ficam motivadas e envolvem-
se de tal maneira que conseguem acompanhar melhor os contetdos ao mesmo tempo

que se estdo a divertir.

3. Por ordem de preferéncia de 1 a 3 classifica as
afirmagdes com que mais te identificas. Os jogos em que
participaste na aula, ajudaram-te a:

11T FEE

Copreender Aumentara  Aprender de uma Resolver Verificar as tuas  Consolidar as
melhor os motivacdo para a forma mais problemas aprendizagens tuas
conteudos aprendizagem da simples aprendizagens

matematica
El @2 @3

Gréfico 3 - Resultados obtidos pelos alunos tendo em conta o que os alunos consideram melhores
beneficios do jogo

Como podemos observar através do gréfico 3, as afirmagdes mais escolhidas, no
que toca ao grau de relevancia 1, sdo: “compreender melhor os contetidos” e “aumentar
a motivagdo para a aprendizagem da matematica”, ambas com cinco votos. Quando
falamos do grau de relevancia 2, ¢ também a afirmacdo “compreender melhor os

conteudos” que mais os alunos escolheram com sete votos, seguindo-se das afirmagdes:
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“aumentar a motivacdo para a aprendizagem da matematica” e “consolidar as tuas
aprendizagens” com quatro votos. No ultimo grau de relevancia (3), cinco alunos
escolheram a afirmacgdo “resolver problemas”, e ainda quatro alunos escolheram a
afirmagdo “aprender de uma forma mais simples”. De uma forma geral, podemos dizer
que os alunos pensam que 0s jogos matematicos os ajudaram, sobretudo, a compreender

melhor os contelidos, e a aumentar a sua motivacao para as aulas de Matematica.

Outra analise que poderemos fazer em relacdo a este grafico € o numero de
votacdes que cada afirmacgdo possuiu. Por exemplo, a afirmagao “compreender melhor
os conteudos” teve catorze votos, ou seja, todos os alunos da turma, apesar de

considerarem diferentes niveis de relevancia, escolheram esta afirmagéo.

Segundo Fromberg (1987) o jogo pode ser visto de duas formas distintas como
facilitador na construcdo das aprendizagens ou sob forma de fortalecer as aprendizagens
ja feitas, ou seja, proceder a sua consolidacdo. Os resultados obtidos vdo ao encontro
destas duas visOes. Ja que os alunos escolhem as afirmacdes que referem que o jogo
permite compreender melhor os conteidos e que 0s jogos proporcionam mais motivacdo
para a aprendizagem da matematica, facto este que foi também apontado pelas autoras

Campos, Carvalho e Moreira (2015) no seu trabalho.

Tabela 5 — Categorias de anélise criadas, com base nas respostas dos alunos.

Categoria de analise Frequéncia absoluta
Aprender melhor 5
Compreensao de contetdos de forma 5
mais simples
Maior diverséo 4
Aumenta a motivagao 4

Quando foi pedido aos alunos que justificassem as suas escolhas, estes
demonstraram algumas davidas e alguns nem conseguiram responder, representando
28,57% dos inquiridos. Para analisar as respostas desta questdo, forma criadas
categorias de analise onde enquadramos as respostas dos alunos. E ainda importante

referir que algumas das respostas que os alunos deram foram enquadradas em mais do

67



que uma categoria. Desta forma, cinco alunos declararam que assim aprendiam melhor,
cinco afirmaram que os conteddos tornavam-se mais simples, quatro alunos disseram

ainda que aumentava a motivacao e mais quatro alunos disseram que era divertido jogar.

As respostas dos nossos inquiridos estdo de acordo com o que Moura e
Viamonte (2006) afirmam acerca da importancia do jogo em contexto de aprendizagem.
Estas autoras salientam que os jogos facilitam a construcdo do conhecimento e
permitem estabelecer contacto com o ladico, em que a crianca fica motivada e ativa.
Deste modo é proporcionado a crianca prazer, possibilitando o acesso a varios tipos de

conhecimentos e habilidades.

4. Gostarias de utilizar mais jogos didaticos nas aulas de
matematica?
16
14
12

10

Sim Nao

Gréfico 4 - Resultados obtidos na questdo: Gostarias de utilizar mais jogos didaticos nas aulas de

matematica?
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Tabela 6 - Categorias de analise sobre o porqué de os alunos gostarem de utilizar jogos nas aulas de
matematica.

Frequéncia absoluta
1
:
2
5

Melhor assimilagcdo/compreensédo dos

conteudos

Aulas mais divertidas/dinamicas 10

A questdo “Gostarias de utilizar mais jogos didaticos nas aulas de matematica?”
todos os alunos escolheram a opgdo sim. Quando colocada a questdo “Porqué?” os
alunos responderam abertamente e apresentando varias justificaces. Como era uma
questdo aberta foram formuladas categorias de analise onde agrupamos as respostas dos
alunos. Algumas das respostas foram incluidas em diferentes categorias. Podemos assim
concluir que a maioria dos alunos da turma, 71,43%, considera que com 0S jogos
matematicos as aulas tornam-se mais apelativas e dindmicas, desta forma os alunos

ficam mais motivados, melhorando o seu rendimento escolar.

Podemos observar que todas as respostas dadas pelos alunos aqui inquiridos véo
ao encontro do que os autores Ferran, Mariet e Porcher (1979) defendem: “Na atividade
de jogar, 0 ensino encontra tudo o que constitui a propria crianga como ser complexo,
simultaneamente inacabado e transbordante de potencialidades” (Ferran, Mariet &
Porcher 1979, pp.26-27). Foi com este sentido que utilizamos o jogo, para captar a
atencdo dos nossos alunos, motivando-os e conduzindo-os para novos interesses, para
que possam aprender novos contetdos e desenvolver as capacidades necessarias para

formarem o seu “eu”.
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5. Gostarias de utilizar jogos noutras disciplinas?

Sim Nado

Gréfico 5 - Resultados da questdo: Gostarias de utilizar jogos noutras disciplinas?

5.1 Quais?

Portugés Historia Ciéncias Inglés

Grafico 6 - Resultados da questéo referente a quais as disciplinas.

Todas
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Tabela 7 - Categorias de andlise sobre o que os alnos acham da importancia da utilizagéo de jogos nas
aulas.

5.1.1. Justifica a tua resposta

Categoria de analise Frequéncia absoluta
Compreenséo simplificada dos contetdos 3
Aulas mais dinamicas/apelativas 4
Aumentar a motivacdo para estudar 7
Aprendizagem mais simples 3

Relativamente a questdo “gostarias de utilizar jogos noutras disciplinas?” todos
os alunos responderam positivamente. Quando lhes foi perguntado em que disciplinas
gostariam de usar jogos os alunos demonstraram uma larga variedade, escolhendo, no
entanto, as disciplinas que apresentavam mais dificuldades, como o Portugués. E aqui
importante realcar o facto de muitos alunos terem escolhido vérias disciplinas.
Pensamos que o0s alunos escolheram as disciplinas que mais tinham dificuldades pois
com o0s jogos ficariam mais motivados para estudar, e as aulas tornam-se mais
dindmicas. Apontaram ainda que sendo uma disciplina muito tedrica a inclusdo do jogo

poderia contribuir para a tornar mais prética.

Podemos assim concluir que os alunos consideraram que através de jogos seria
possivel combater algumas das dificuldades que tém em algumas disciplinas. E mais
uma vez estes resultados confirmam a tese defendida por Lopes (1996) que afirma que
as aprendizagens feitas através do jogo sdo mais motivadoras eficientes e mais simples,
pois 0s nossos inquiridos referem, na sua maioria, que através dos jogos as
aprendizagens concretizam-se de forma mais motivadora, e consequentemente a

compreensdo dos contetidos se torna mais simples.
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6. Fora das aulas, sem indicacdo do professor,
convidarias algum colega para jogar contigo, algum dos
jogos utilizados nas aulas de Matematica?
16
14

12
10

o N B~ OO

Sim Nao

Gréfico 7 — Resultados da questao: Fora das aulas, sem indica¢éo do professor, convidarias algum
colega para jogar contigo, algum dos jogos utilizados nas aulas de Matemética?

Aqui podemos verificar que todos os alunos responderam afirmativamente a
questdo “fora das aulas, sem indicagdo do professor, convidarias algum colega para
jogar contigo, algum dos jogos utilizados nas aulas de matematica?” o que traduz uma
opinido muito positiva relativamente aos jogos implementados e, a0 mesmo tempo, uma
elevada motivacdo para continuar a jogar os mesmos jogos, ainda que fora do contexto

de sala de aula e da supervisao do professor.

6.2. Caso Il

Os graficos e tabelas serdo apresentados consoante o inquérito por questionario. Entre
cada questdo sera tecido um comentario com a andlise e discussdo dos resultados, de
forma a verificar e contrapor a literatura consultada sobre o tema, com os resultados
obtidos.
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1. Gostaste de utilizar os jogos que te foram propostos nas
aulas de Matematica?

30
25
20
15

10

B Sim ™ Nao

Gréfico 8 - Resultados da questdo: Gostaste de utilizar os jogos que te foram propostos nas aulas de
Matemética?

Tabela 8 - Categorias de andlise das justificacOes a questdo: Gostaste de utilizar os jogos que te foram
propostos nas aulas de Matematica?

1.1. Porqué? Justifica a tua resposta

Categorias de analise Frequéncia absoluta
Trabalhamos em grupo 3
Compreendi a matéria 4
Forma divertida de aprender 15
E divertido 7
Gosto de matematica e de jogos 1

Analisando o gréfico, podemos afirmar que todos os alunos gostaram de utilizar
0s jogos que Ihes foram propostos ao longo das aulas. Para analisar os dados da segunda
questdo “Porqué? Justifica a tua resposta” foram criadas categorias de analise com base
nas respostas que os alunos deram. Algumas das respostas dadas pelos participantes
foram enquadradas em mais do que uma categoria de analise. Desta forma quando se
pergunta o porqué, os alunos afirmam que é uma forma divertida de aprender (quinze
alunos), alegam ainda que é divertido (sete alunos), realcam ainda que ficam a
compreender a matéria (quatro alunos) e também referem o trabalho de grupo (trés
alunos) e o0 gosto pela matematica e jogos (um aluno), como aspetos positivos.
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As autoras Campos, Carvalho e Moreira (2015) enunciam as vantagens da
utilizacdo de jogos nas aulas, vantagens essas que sao também referidas pelos alunos
inquiridos. Concretamente, os alunos referem como ponto positivo da utilizacdo de
jogos a diversao, a motivacao, o trabalho em grupo bem como compreender melhor os
conteddos. Tambeém estas autoras indicam essas vantagens no seu trabalho quando
afirmam que a utilizacdo dos jogos nas aulas “promove a socializag¢do, incutindo
competéncias de trabalho em equipa (...)”, “estabelece um ambiente motivador para o
aluno (...)” e ainda “promove a introducdo e desenvolvimento de conceitos de

compreensao dificil” (Campos, Carvalho e Moreira, 2015, p.33).

2. Qual foi 0 jogo que mais gostaste de experimentar?

16
14
12

10

0 I I I I I I

Bingo Cacga ao tesouro  Quem que ser Peixinho Jogo da Gléria  Jogo da tabuada
matematico?

[e)]

N

N

Gréfico 9 - Resultados da questao: Qual foi 0 jogo que mais gostaste de experimentar?

E importante referir que relativamente a questio “Qual foi o jogo que mais
gostaste de experimentar?” alguns dos alunos escolheram mais do que um jogo, sendo
deste modo o somatdrio da frequéncia absoluta superior ao nimero de inquiridos.
Contudo, podemos concluir que o jogo que os alunos mais gostaram foi o “caga ao
tesouro”, com uma percentagem de 29,77%, pois os alunos consideraram-no divertido e
desafiante, na medida em que, estavam a trabalhar em grupos. Este foi um dos jogos
gue aglomerava varias areas e os alunos gostaram de ser confrontados com os ultimos

desafios que lhes davam acesso ao tesouro.
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Tabela 9 - Categorias de analise das justificacdes dadas pelos alunos ao terem escolhido determinado

Jogo
Bingo

Quem quer ser

matematico?

Caca ao Tesouro

Peixinho

Jogo da Gléria

Jogo da Tabuada

jogo.

Categoria de analise
Aprender os contetdos
Trabalho de grupos
Questdes de varios temas
Divertido
Aprender os contetidos
Trabalho de grupos
Questdes de varios temas
Divertido
Aprender os contetidos
Trabalho de grupos
Questdes de varios temas
Divertido
Aprender os contetdos
Trabalho de grupos
Questdes de varios temas
Divertido
Aprender os conteidos
Trabalho de grupos
Questdes de varios temas
Divertido
Aprender os conteidos
Trabalho de grupos
Questdes de varios temas

Divertido

Frequéncia absoluta
4

A O P NN BB WO DN OO P A N DD OO PSS P PP O O O
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Outro jogo que os alunos gostaram de participar foi o “Quem quer ser
matematico?” com uma percentagem de 17,02%. Neste jogo pudemos observar que 0s
alunos estavam muito empenhados a trabalhar em grupos, e referiram que tinha sido
muito divertido devido a competicdo que se gerou entre 0s grupos. Além disso,
salientaram que conseguiram aprender e rever os contetdos matematicos. Podemos
ainda constatar que os outros dois jogos que os alunos mais gostaram, com sete votos,
cada um, que corresponde a 14,89% - foram “o Jogo da Gloria” e o “Peixinho. OS
alunos alegam que sdo jogos muito divertidos que lhes permitem aprender os conteddos
a trabalharem em grupo. Um aspeto que os alunos consideram positivo é o facto de no
“jogo da Gléria” existirem questdes de Varios temas matematicos que estudaram, o que
permite revisitar conteldos anteriormente apreendidos, fazendo assim uma

aprendizagem transversal da matematica.

Podemos ainda verificar que a categoria de analise mais solicitada nas respostas
dos nossos participantes foi a categoria que alia a diversdo ao jogo com vinte e sete
votacBes, o que significa que todos os nossos participantes, na sua justificacdo
apontaram a diversdo como um aspeto positivo. A segunda categoria de analise com
mais impacto nas respostas dos nossos inquiridos foi a aprendizagem dos contetdos. A
grande maioria dos alunos afirmou que com os jogos péde aprender e rever alguns dos
contetdos de matematica, afirmando ainda, alguns dos inquiridos, que algumas matérias

ficaram desta forma mais simples de compreender.
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3. Por ordem de preferéncia de 1 a 3 classifica as
afirmagdes com que mais te identificas.
Os jogos em que participaste na aula, ajudaram-te a:

12

10

)]

S

N

Compreender  Aumentar a Aprender de Resolver Verificar as tuas Consolidar as
melhor os motivagcdo parauma forma mais  problemas  aprendizagens tuas
conteudos  aaprendizagem simples aprendizagens

da matematica

Nl m2 m3

Gréfico 10 - Resultados obtidos pelos alunos tendo em conta as vantagens do jogo

Na questdo nimero 3 do questionario, os inquiridos deveriam colocar 0s
nameros 1, 2, e 3 consoante as afirmagcdes que 0s mesmos considerassem mais
relevantes. Sendo o que o numero 1 era 0 mais relevante e o 3 menos relevante para 0s

inquiridos.

Como podemos observar através do grafico 10, as afirmacgdes mais escolhidas,
no que toca ao grau de relevancia 1, sdo: “compreender melhor os conteudos” e
“aumentar a motivagdo para a aprendizagem da matematica” com dez e seis VoOtos,
respetivamente. Quando falamos do grau de relevancia 2, sdo também as afirmacdes
“compreender melhor os conteudos” e “aumentar a motivagdo para a aprendizagem da
matematica” que 0s alunos mais escolheram com sete votos cada, seguindo-se a
afirmacdo “aprender de forma mais simples” com quatro votos. No ultimo grau de
relevancia (3), nove alunos escolheram a afirmagéo “resolver problemas”, e ainda Sete
alunos escolheram a afirmagao “aprender de uma forma mais simples”. Podemos assim
fazer um balanco, de uma forma geral, do que os alunos pensam acerca dos jogos: 0S
jogos matematicos ajudaram-nos sobretudo a compreender melhor os contetdos, e a

aumentar a sua motivacédo para as aulas de Matematica.

Outra andlise que poderemos fazer em relacdo a este grafico € o numero de

votacdes que cada afirmacdo possuiu. Por exemplo, a afirmagdo “compreender melhor
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os conteudos” teve vinte e um votos, ou seja, 77,78 % da turma considera esta a
principal vantagem da utilizagdo dos jogos. Ainda 70,37 % da turma considera que 0S
jogos “aumentam a motiva¢do para a aprendizagem da matemadtica”. Ainda mais de
metade da turma, 59,26 %, considera que os jogos os ajudaram a “resolver problemas” e

“aprender de uma forma mais simples”

Um dos objetivos do jogo na aprendizagem matematica ¢ “despertar o gosto pela
Matematica, mudando as rotinas de aprendizagem” (Santos, 2008, p. 29). De facto
quando os alunos estdo a realizar jogos, de certa forma, procuram desenvolver estratégia
que os levem a vitdria. Essas estratégias assemelham-se muitas vezes as etapas de
resolucéo de problemas (Ferreira, 2008). E importante referir que os alunos conseguem

perceber esta analogia.

4. Gostarias de utilizar mais jogos didaticos nas aulas de
matematica?

16
14
12

10

Sim Nao

Graéfico 11 - Resultados da questédo: Gostarias de utilizar mais jogos didaticos nas aulas de
matematica?

A questdo “Gostarias de utilizar mais jogos didaticos nas aulas de matematica?”
todos os alunos responderam positivamente a esta questdo. Podemos assim constatar
que os alunos gostaram dos jogos que Ihes foram propostos, pois gostariam de utiliza-
los mais, 0 que ja aconteceu no Caso I, onde também todos os alunos tinham
respondido positivamente. Esta predisposicdo para o jogo é defendida, entre outros
autores, por Chateau (1975) quando afirma que 0s jogos constituem uma fonte de
motivacdo e de aprendizagem para 0s nossos alunos e ainda que “o0 jogo, €, antes de
tudo, prazer” (p. 56). Por estas razGes devemos utilizar sempre que possivel jogos
didaticos.
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5. Fora das aulas, sem indicacdo do professor, convidarias
algum colega para jogar contigo, algum dos jogos
utilizados nas aulas de Matematica?

25 23
20
15

10

Sim Nao

Gréfico 12 - Resultados da questdo: Fora das aulas, sem indicacéo do professor, convidarias algum
colega para jogar contigo, algum dos jogos utilizados nas aulas de Matematica?

A grande maioria dos alunos, vinte e trés alunos (85,19 %), responderam
positivamente que fora das aulas convidariam alguns dos seus colegas para jogar 0s
jogos que foram utilizados nas aulas de matematica. Uma percentagem muito pequena,
apenas quatro alunos (14,82 %), respondeu que nao jogaria 0s jogos fora das aulas.
Sendo o jogo, por definicdo, uma dimensdo constitutiva do ser humano, uma atividade
livre em que os jogadores se encontram completamente envolvidos (Huizinga 1980),
ajuda a compreender a razdo pela qual a grande maioria dos alunos manifesta

disponibilidade para continuar a jogar, mesmo fora do contexto aula.
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Consideracoes finais

O Estéagio é uma etapa muito importante no nosso percurso académico pois é
nele que realmente nos encontramos com a nossa futura profissdo. Esta Pratica de
Ensino Supervisionada é uma altura de crescimento a todos 0s niveis em que sdo postos
a prova os nossos quatro anos de formagao académica. E uma fase em que crescemos e

aprendemos verdadeiramente o significado de ser professor.

Muito mais do que dar aulas, transmitir informacdo o professor sente-se
desafiado e impelido a ajudar o aluno no seu crescimento, na afirmacdo da sua
identidade pessoal, no desenvolvimento da autonomia, das competéncias, na capacidade
de o apoiar na construcdo do seu conhecimento. Paciéncia, dedicacéo, responsabilidade,
empatia ou mesmo a entrega incondicional ao aluno em cada momento em que este se
confronta com a exigente tarefa de conhecer, sdo as condigdes essenciais da nossa

afirmacdo como professores e para a educacao integral dos alunos.

No decorrer do estagio foi possivel desenvolver uma pratica completamente
centrada na aprendizagem dos alunos, aplicando conhecimentos, estratégias, atividades,
métodos e instrumentos de avaliacdo adequados aos contextos da nossa intervencéo,
adquiridos nossa formacéo inicial. E importante estarmos disponiveis para desenvolver
novas estratégias, organizar tarefas mais motivadoras, conceber e aplicar novos recursos
de ensino e aprendizagem para, mais facilmente, podermos cativar a aten¢do dos nossos
alunos. Desta feita teremos alunos mais motivados e assim satisfeitos para desenvolver

aprendizagens significativas.

Relativamente ao estudo desenvolvido, constatamos que, de modo geral, os
alunos gostaram da integracdo dos jogos nas aulas de matematica, 0 que nos permitiu
realcar vantagens que 0s jogos tém na sua aprendizagem, quer de forma direta (por
tornar os contetdos mais simples), quer de forma indireta (por os motivar e fazé-los

gostar da area disciplinar no 1.° CEB e da disciplina de Matematica no 2.° CEB).

Pensamos que, para estudos futuros, é importante que este trabalho seja pensado

e planificado de forma atempada para que 0s jogos aplicados sejas mais diversificados.

Propomos ainda que se realizem jogos para iniciar os contedos pois n6s nao o
conseguimos fazer, apenas realizamos jogos para consolidar as aprendizagens e como

exercicio de diagnostico em algumas metas curriculares.
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De modo geral, podemos concluir que os alunos gostam dos jogos propostos, por
combinarem propostas de aprendizagem de conteudos especificos e, simultaneamente,
pela capacidade de proporcionar a dimensdo ludica a estas aprendizagens. E importante
reforcar a ideia de que o jogo desenvolve a crianca nas suas capacidades psicomotoras,
cognitivas e afetivas. Com os resultados e as aprendizagens obtidas ao longo da
realizacdo deste estudo, estou certa que, numa futura pratica profissional, a utilizacdo de

jogos como recurso educativo serd ponto presente.
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Apéndice | — Planificacdes

Apéndice 1.1. — Planifica¢do de uma aula no 2.°CEB, com recurso ao

jogo
Aula9e 10

Dominio: Geometria e Medida.

Subdominio: Sélidos geométricos e propriedades.

Conteudos Programaticos: Prismas, Prismas obliquos e regulares; piramides; bases, faces laterais e vértices
de prismas e de piramides; piramides regulares; cilindros, bases, eixo, geratrizes e superficie lateral de um
cilindro; cones, bases, vértices, eixo, geratrizes e superficie lateral de um cone; cilindros e cones retos; relacdo
entre 0 nimero de arestas e de vértices de um prisma (ou piramide) e da respetiva base; poliedros convexos;
relacdo de Euler; planificagdes de sélidos; volume do cubo; volume do paralelepipedo retangulo; volume do

prisma regular reto.

Discente: Priscila Soares
Turma: 6.°E/G/D

Aula: 90 minutos

Data: 13 de Fevereiro de 2017

Sumario: - Jogos Matematicos:
“Domin6 geométrico”;
“Peixinho dos s6lidos”;
“Bingo dos solidos geométricos”;
“Quem é quem? — solidos geométricos”;

“Quem quer ser matematico?”;

Objetivos (Metas Curriculares)

Descritores de desempenho

Dominio cognitivo

- Identificar s6lidos geométricos.

- Reconhecer propriedades dos sélidos geométricos.

No final da aula, os alunos devem ser capazes de:
- Identificar s6lidos geométricos.
- Distinguir s6lidos geométricos.

Dominio afetivo

-Cooperar nas atividades da aula

- Escutar atentamente.

- Falar na sua vez.

- Falar em registo de surdina.

- Respeitar as ideias dos outros.

- Celebrar os sucessos.

-Desempenhar com responsabilidade os papéis
atribuidos.

- Colaborar no trabalho de grupo.

Principais conceitos: Solidos geométricos
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Tempo

Abertura/Motivacdo/Questao-
problema/Avaliagéo inicial

Notas do professor

10 min.

Abertura/Motivagao:
- Abertura da licdo e registo do sumario no
caderno diario, com auxilio de um documento

multimédia PowerPoint; (Anexo 13)

Estratégia de consolidacao:

- Visualizacdo de dois videos sobre as
relacdes dos prismas e das piramides e

discussdao dos mesmos;

60 min.

20 min.

Corpo principal da aula

Estratéqgia de consolidacdo:

- Participacdo dos alunos nos diversos jogos
matematicos:
“Domind geométrico”; (Anexo 14)
“Peixinho dos s6lidos”; (Anexo 15)
“Bingo dos solidos geométricos”; (Anexo
16)
“Quem é quem? — sélidos geométricos”;
(Anexo 17)

“Quem quer ser matematico?””; (Anexo
18)

Os alunos vao estar dispostos em
grupos para jogarem 0s jogos. Todos 0s
grupos devem participar em todos 0s
jogos. Cada jogo vai estar situado numa
bancada. Bancadas que receberdo um

grupo de cada vez.

Este jogo sera feito no final da aula ao
mesmo tempo para todos 0S grupos,
havera um prémio para o grupo que tiver

mais respostas corretas.

Para trabalho de casa os alunos terdo de
realizar uma ficha de trabalho sobre as

relacbes dos prismas e das piramides.
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(Anexo 19)

Recursos/Materiais:

- Caderno diério;

- PowerPoint; (Anexo 13)

- Domind geomeétrico; (Anexo 14)

- Peixinho dos sélidos; (Anexo 15)

- Bingo dos sélidos geométricos; (Anexo 16)

- Quem é quem? — solidos geomeétricos; (Anexo 17)
- Quem quer ser matematico?; (Anexo 18)

- Ficha de trabalho; (Anexo 19)
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Apéndice 1.2. — Planificacido de uma aula no 1.°CEB, com recurso ao jogo

g) GOVERNODE | mmsreriooaoucacko #3  AGRUPAMENTO DE ESCOLAS DE DIOGO CAO t‘, ANO LETIVO | DATA ANO
% FPORTUGAL | ccincr ‘ DEPARTAMENTO DO 12 CICLO t S
2016/2017 05/06/2017 3¢
Areas Metas Contetudos Objetivos Atividades Recursos Avaliacéao
Disciplinare | curriculares
S
- Tabuleiros | Avaliacéo
-Multiplicar NUmeros e -Saber de memoria as | - Realizacéo dos do jogo da formativa, do
Matematica nameros operacoes: tabuadas do 1, 2, 3, 4, | Jogos: ) ~
) A tabuada; processo nao
naturais. - Multiplicagéo 5,6,7,8e9 “A Tabuada”, (Anexo
. - Cartas instrumentad
. . - Identificar as “O Peixinho das minions; a:
NUmeros racionais fragoes" (Anexo ||)_
- Medir fragbes. | ndo negativos: fracOes. “Gléria” (Anexo Il). - Tabuleiro - Através do
-Fracoes.




Portugués

- Escrever
textos
dramaticos

-Redigir
corretamente as
informacgdes
sobra a obra
lida.

-Compreender
0 esse

ncial dos textos
escutados e
lidos

-Apropriar-se de
Nnovos
vocéabulos.

-Produzir um
discurso oral

Escrita

Leitura e

- Reconhecer as
fracOes através das
suas varias

representacoes.

- Redigir corretamente

textos dramaticos.

- |[dentificar as
personagens.

- Redigir pequenos

textos.

-Reconhecer o
significado de novas

palavras.

- Realizacdo de uma
ficha de trabalho.
(Anexo V).

- Redacédo de uma
dramatizacéo alusiva
ao meio ambiente, em
trabalhos de grupo.

- Os alunos registam o
texto numa ficha.
(Anexo V)

(E Ines fornecido as
personagens e as suas
caracteristicas).

-Dramatizacdo da
histéria criada pelos
alunos.

- Os alunos irdo fazer a
dramatizacdo a turma
de modo a apresentar

jogo da
Gloria;

- PowerPoint
jogo da

Gloria.

didlogo.
- Através da

observacao.

Avaliacao
formativa dos
resultados:
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Estudo do
Meio

com correcgao.

- Respeitar
regras da
interacao
discursiva.

Nao existem
metas para esta
unidade
curricular

Expresséo oral

A descoberta dos
materiais e objetos:

-Realizar
experiéncias com a
luz

- Ler com entoacao.

-ldentificar fontes
luminosas.

- Observar a
passagem da luz
através de objectos
transparentes.

- Observar a
interseccéo da luz
pelos objectos
opacos- sombras.

- Realizar jogos de luz
e sombra e sombras
chinesas.

- Experimentar a
reflexdo da luz em
superficies polidas

a sua redacao.

- Realizagdo de uma
atividade prética sobre
a passagem de luz nos
objetos
transparentes(lentes,
prismas, agua...)..
(Anexo VI)

- Atividade pratica
“Construgdo de uma
bussola”. (Anexo 7)

- Exploragéo de um
documento multimédia
PowerPoint, em
grande grupo para
consolidar os
contelidos das
atividades praticas
realizadas
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(espelhos...).

anteriormente.
(Anexo 1V)

Anexos

- Jogo da Tabuada, (Anexo |).
- O Peixinho das fragdes” (Anexo Il).
- Gléria” (Anexo llI).

- Realizagdo de uma ficha de trabalho. (Anexo IV).
- Ficha de registo do texto. (Anexo V)
- Realizacdo de uma atividade prética sobre a luz (Anexo VI)

- Atividade pratica “Construcdo de uma bussola”. (Anexo VII)
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Apéndice Il — Jogos matematicos no 2.° Ciclo do Ensino Basico

Apéndice 2.1. — Peixinho dos solidos

Nome do jogo: Peixinho dos sélidos

Ano de escolaridade: 6.°Ano

Regras do jogo:

1. Cada aluno tem quatro cartas;

2. Mediante as cartas que sairem cada jogador, tem de identificar os solidos
geométricos que tém no seu conjunto de cartas;

3. De seguida pede aos colegas um determinado solido;

4. Se alguém tiver cartas correspondentes a esse solido, tem de as entregar ao
colega que pediu;

5. Caso ninguém tenha cartas correspondentes, o aluno tem de ir a pesca (s6 pode
pescar uma carta);

6. Quando um aluno reunir 4 cartas representativas do mesmo solido, faz um

peixinho.
T eeeseeeeswl = |
i i i i i
i i = |l i
I Tenho I o I . . I
I 2 ! @& Il Piramide |
I I B Il h I I
:I bases I o ! : exagona :{
i quadrangulares 1 é il ]
Il Il [N Il
i | N i i
: B ::
I I (] Il
e (——— ]




me=========

Fe========x

|
|
Sou um ndo :
poliedro |
formado
por apenas
uma
superficie
curva

F==========

As minhas bases
sdo circulos

| geometricamente |

iguais.

Tenho
5
vértices
e a minha
base é 1
quadrado

Fe=========

if Cilindro
1 obliquo

Seme |
duplicares |
formas um :}

ndo poliedro ]
constituido I
1

porumasé |
superficie I{
curva. i

I Quem sou eu? |

e
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tenho
1
vértice
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[
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I
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Apéndice 2.2. — Dominé Geomeétrico

Nome do jogo: DominG geomeétrico

Ano de escolaridade: 6.°Ano

Regras do jogo:

e O jogo tem 21 pecas;

e Cada jogador tem direito a 4 pegas, das que sobram uma delas d& inicio ao jogo

enquanto as outras ficam no baralho;

e Sempre que um jogador ndo tem peca para jogar tem de ir ao baralho;

e Quando ndo ha mais pecas no baralho o jogador perde a vez e passa ao préximo;

e Cada peca contém uma das seguintes categorias: nome do sélido; carateristicas

do solido; imagens do solido; planificacdo do so6lido; imagem do dia-a-dia

alusivas ao sélido;

e Cada jogador tera de fazer corresponder cada categoria ao solido correto;

e Ganha o jogador que ficar sem pegas em primeiro lugar.

Tenho 2
basese 6
vértices

sasejnSueipenb
saseq¢
oyual

Tenho 5
vérticese a
minha base

éum
quadrado
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oyual
Tenho9 As minhas bases
Tenho 12 arestas sdo circulos
arestas - geometricamente
iguais
$9z141e198 BAIND
J wis sew ERET
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OEN onssod || WN?95€Q | eyn5aseq
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Tenho 8 Tenho 6 Tenho5 O O
s vértices vértices
vertices
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Apéndice 2.3. — Bingo dos sélidos geometricos

Nome do jogo: Bingo dos sélidos geométricos

Ano de escolaridade: 6.°Ano

Regras do jogo:

1. Cada aluno escolhe um cartdo, onde encontrardo cinco imagens representativas
de s6lidos geométricos.

2. De seguida € retirada um cartdo do saco que contem uma frase que permite
reconhecer um solido. Mediante essa frase os alunos tém de identificar o solido.

3. Se tiverem no seu cartdo a figura representativa do soélido que saiu na frase,
colocam uma tampa por cima da imagem.

4. Ganha o aluno que tapar todas as imagens em primeiro lugar.
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I Sou um ndo poliedro com apenas uma "
. superficie curva. l

L. e s s s s — s — - —
. Tenho duas bases e seis vértices I
L. e s s s s — s — s — s —
. Tenho uma base e sete vértices I
|I=======:=:=:=:=:=II

Sou um poliedro com quatro faces laterais "
. retangulares.

— o —of o or o o:o— oz o= o2 o= o2 o= = o=
I As minhas faces laterais sdo quatro "
. tridangulos. I
"_ = —_— = — = — = —_ = —_ = — = _ = ﬂ

L. e s s s s s — s — - —
. Tenho duas bases e quinze arestas I
. e s s s — s — . —
. Tenho 6 vértices e 6 faces. I
L. . . . . . _—._—. —

= s o or e os e os o= oo o2 o= o= o= = o=
I Tenho um Unico vértice e o meu eixo ndo "
. € perpendicular aos raios da base. I
Il_ = — = — = — = —4 = — = — = — = =I'
. Tenho uma base e dez vértices. I
II=:=:=:=====:=:=:=II
. Tenho duas bases e 24 arestas. I
L. e s s s s — s — s — s —
== === ===z
I Tenho duas bases circulares e o meu eixo "
. Nhao é perpendicular aos raios das bases. I
"_ = — = — = — = —4 = — = — = — = =I'
. Tenho duas bases e vinte vértices. I
L. e s s s s s — s — - —
. Tenho duas bases e nove faces. I
"= = — = — = — = — = — = — = — = =II
. Tenho uma base e nove vértices. I
"= = —4 = —4 = — = — = — = — = — = =II
. Se me duplicares obténs uma esfera I
|l= = — = — = — = — = — = — = — = =II
. Tenho duas bases e doze vértices. I
L. . . . . .. _—. —
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Apéndice 2.4. — Quem é quem? — Solidos geométricos

Nome do jogo: Quem é quem? — Solidos Geométrico

Ano de escolaridade: 6.°Ano

Regras do jogo:

Este jogo é jogado a pares.
Cada equipa tem direito a um tabuleiro, existindo ainda em jogo um
baralho de cartas.

3. Cada par tem de tirar uma carta do baralho, sem mostrar ao grupo
adversario.

4. Cada carta tem uma imagem de um sélido geométrico.

5. A equipa que iniciar o jogo (equipa A), tem de colocar uma questao a
equipa adverséria (equipa B) com o objetivo de adivinhar a carta que eles
tém (equipa B).

6. As questdes podem ser baseadas em carateristicas dos sélidos, tendo o
cuidado de nunca ser referido o nome do solido.

7. Assim que a equipa B responde a questdo tem de excluir no seu tabuleiro
(deitar a baixo) alguns solidos.

Ex: se a equipa A faz a questdo: “E um poliedro?” e a equipa B
responder: “Sim” a equipa A pode deitar a baixo por exemplo a esfera, o
cone...

8. As equipas véo colocando questdes e respondendo a questbes de forma
alternada.

8. Ganha a equipa que descobrir em primeiro lugar o so6lido representado na
carta da equipa adversaria.

103




=

joen

Prisma Prisma Prisma Prisma
Octacdto triangular quadrangular Gubg pentagonal heptagonal
‘ \
Prisma Piramide Piramide Piramide
il Cone
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octogonal pentagonal hexagonal obliqua . Esfera

=
>

Piramide
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Apéndice 2.5. — Quem quer ser matematico.

Sou um sdlido limitado apenas por superficies planas;
Sou um sélido convexo;

Tenho 7 vértices;

As minhas faces laterais sdo triangulos. Quem sou eu?

A. Prisma Hexagonal B.Pirdmide Hexagonal

C.Cone D. Cilindro

No sélido a cima, o eixo ndo é perpendicular aos raios

Um prima pentagonal tem 10 faces.
das bases. Logo sou um ... - B -

A. Cilindro obliquo B.Cone A. Verdadeiro B.Falso

C. Cone reto D. Cone obliquo

Y‘»Q’
QUER °

Tenho'9 \_/?mces’ 16 ares}ta.as e as faces sdo Que sélido representa 0 monumento da fotografia?
triangulos. Que soélido sou?

A. Cone B.Prisma A. Paralelepipedo B. Poliedro

C. Piramide pentagonal D. Piramide octogonal C. Cilindro obliquo D. Cilindro reto
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<
QUER °

Um cone ndo tem nenhuma face plana.

A. Verdadeiro B.Falso

<
QuER %

Tenho 18 vértices, 27 arestas e as faces sdao

retangulos. Que soélido sou?
A. Prisma eneagonal B.Prisma octogonal

C. Piramide enedgonal D. Cilindro

Tenho duas bases iguais que sao circulos e uma

superficie curva. Que sélido sou?

A. Prisma enedgonal B.Cubo

C. Cilindro D. Prisma

A

0 seguinte sélido é um...

A. Poliedro cdncavo B.Prisma

C. Poliedro convexo D. Ndo poliedro

Que sélido esta representado na imagem?

A. Piramide triangular B.Piramide Hexagonal

C. Cone D. Piramide quadrangular

S
QUER °
Todas as minhas faces sdo quadradas. Que sou eu?

A. Piramide quadrangular B.Cone

C. Cilindro D. Cubo
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Quer ¥

No sélido a cima, o eixo é perpendicular aos raios das

As faces laterais de uma piramide sdo retangulos.
bases. Logo sou um ...

A. Verdadeiro B.Falso A. Cilindro obliquo B.Cubo

C. Cilindro reto D. Esfera

<
QUER °

Tenho 6 arestas e 4 vértices. Que sélido sou eu? 0 sélido representado tem:

A- CUbO B- Plrém'de tria n8U|3l' A. 8 vértices, 10 faces e 24 arestas B. 16 vértices, 10 faces e 16 arestas

C.Pa ra'elepipedo D. Prisma C.16 vértices, 8 faces e 24 arestas D. 16 vértices, 10 faces e 24 arestas

Quer ¥

O meu numero de arestas é o triplo do meu nimero
de lados do poligono da base.

A. Prisma B.Piramide Resposta 1

Resposta 2 Respostal0

C. Cilindro D. Cone Respostad Resposta 11
— Resposta 12

Resposta 4
P Resposta 13
Resposta 5
Resposta 14
Resposta 6
Resposta 15
Resposta 7
Resposta 16
ReSpotals. Resposta 17
Resposta 9 P
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Apéndice 111 - Jogos matematicos no 1.° Ciclo do Ensino Basico

Apéndice 3.1. — Bingo das conversdes

2120 cl

10,35 hl 0,1035 dal 72‘1 dam

3000 cg 0,0721 dam 5200 mm

230009 500 dal

31,4 dal 0,721 km 1,035kl

54200 m

31400 dI 0,667 dag

1000 cg 542 dam
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340 mm

1035 ml

103,5 dal

5420 dam

3140dl

66,7 ha

520000 cm

103,5¢l

7,21 hm

23000 mg

1000 cg

50000 ml

54,2 km

5200 m

212 dal 0,03 kg

0,52 dam

54.2 hm

667 cg

21,2 hl

21200 ml

230000 dg

667 dag

54200 m

7.21dm
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6670 mg

3,14 hl

50000 ml

721 cm

31,4 dal

5200 mm

314 dal

0,667 dag

340 dm

103,5¢l

3,4 dam

230 dm

520000 cm

2120<l

667 dag

721 hm

10,35 hi

2,12dam

230009

1,035kl

1035 ml
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ol 21200 ml

0,1035 dal 5,2 km
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Apéndice 3.2. — Caca ao tesouro

((jaqa o Jesouro

Aqui encontras o mapa do tesouro. Como é claro, tens de descodificar a
mensagem primeiro para depois conseguires alcancar o tdo desejado tesouro

escondido hé& varios séculos.
Sai da sala de aula e sem trocares 0s pés desce as escadas com
. N ;1 N
cuidado, chegando a porta da escola da ” de volta a esquerda e segue
em frente ao pé-coxinho até ao inicio da 12 estacdo onde teras de saltar

e rodopiar sem parar.

Pronto para continuar? Agora desce as escadas sem falar em direcéo ao
recreio. Junto do cesto de basquete, 3 bolas terds de encestar para esta

22 estacao passar.

Sem mais demoras, agora perigos terdo de enfrentar ao passar pela
rampa sem um ovo quebrar. Apés esta 32estacdo acabar desce as

escadas em dire¢cdo ao campo.

Agora que relva j4 estas a pisar arcos e cones teras de pular para o
tesouro conquistar. Se o secreto guardido do tesouro assim o achar um

cbdigo teras de decifrar para o tesouro levar.

% sorte Jarote:ge os audazes.
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Para saberem o numero que vos levara ao tesouro tém de efetuar as seguintes operacoes:
45 + 123=
2345 - 98=
36 X 7=

Apos as realizarem, somem os resultados que obtiveram e terdo o nimero que vos dard acesso
ao tesouro.

Para saberem o numero que vos levara ao tesouro tém de ajudar a tia do Afonso a resolver este
problema.

A tia do Afonso tem um tanque que tem de capacidade 67litros, todos os dias de manhé, exceto
ao domingo, ela tira 900cl de agua para regar a horta. Com quanta agua, a tia do Afonso, fica no
tanque no fim de uma semana?

Apés as resolverem este enigma para ajudar a tia do Afonso, terdo que multiplicar o nUmero que
obtiveram por 8 e por fim ter acesso ao cédigo do vosso tesouro.

Para saberem o numero que vos levara ao tesouro tém de resolver o seguinte enigma.

Sou um numero de trés digitos, para me descobrirem tém de somar todos os resultados pares
pertencentes a tabuada do 7.

Apos realizarem o que vos foi pedido terdo o nUmero que vos dara acesso ao tesouro.

Para saberem o nimero que vos levara ao tesouro tém resolver o seguinte enigma.

Posso ser representado das seguintes formas:

OV ¥
o Quem sou eu?

Apos me descobrires, indica a do numero 456. O resultado desta operacao € o
codigo secreto do vosso tesouro.
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Fara saberem o numero que vos levara ao tesouro tém de resolver o seguinte enigma.

1.Indica que a hora gue estad marcada no

relogio. 3. Com os ponteiros na posicdo

anterior. Se 0 ponteiro dos

1 .
) ) 1 ) 1

) a .
volta que hora fica marcadar hora fica marcada?
Quantos minutos passaram da hora

marcada na imagem?

Agora que ja sabes 0s minutos que passaram da hora que esta marcada no relogio da imagem,
adiciona-lhe o numero 360 para obterem o codigo que vos dara acesso ao tesouro.
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Apéndice 3.3. — Quem quer ser matematico?

—{ metro . grama
—| _ decilitro H o titro

_[ A unidade principal das medidas de capacidade
é.. I

B

A avo da Teresa quer vedar o seu jardim. Ela sabe que o jardim tema
fe de um que de il mede 12,06m e de
largura mede 7,5m. Indica quantos metros de rede a avo da Teresa

tem de comprar.
—1 39,12m

H s3m —
~1{  20cm H  39,12cm |—

%) =
I O senhor Manuel quer saber qual a area do seu quintal. Ele sabe que

o quintal tem a forma de um quede p mede
43m e de largura mede 35m. Indica qual a area do quintal do senhor
Manuel.

H ' 1505m —
H 201,08m? —

—1 3906,12m

—|  1505m?

O namero XXIX indica um nu Xp
Qual?

— 324 H: 124 —
=2 H:30 —

parte destas a Mariana e ficou com o resto. Com quantas magas ficou

O pai do Artur tem 27 magas, deu 12 a prima Catarina, deu a terga
ele?

—{ 30 H: 13 —
=cs H: 10 —

U

A
%?
|

T T

| sélido

_[ A unidade principal das medidas de area é...

—{ _metro H ' grama

—-{ Metro quadrado H quilémetro

T T
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Nimerode alunos que
almogamna escola

Numa escola a turma do 3.°Ano fez um estudo sobre o
numero de alunos que nado almogam na escola.
Registaram os resultados na tabela acima apresentada.
Sabendo que a escola tem 180 alunos, indica quantos
alunos ndo almogam em casa.

__74 alunos

ol

edidas de comprimento

0)
A unidade principal das m
é.

13,6 dam

_ogorsn

Observa o gréfico e indica: a moda, maximo e
minimo.

. Moda: Anands; maximo: anands; minimo: magd

. Moda: anands; maximo: uvas; minimo: manga

O Mateus convidou para a sua festa de
aniversario 8 amigos. Sabendo que a sua mae
cortou o bolo em 8 fatias, que parte do bolo
comeu cada um.

__Um décimo

13
46kg é igual a:
- 460dag B

AMaria participou numa corrida de 10km. Ela
correu 34,56hm. Quantos km correu ela?
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ol ¥ .

O Ricardo foi com a sua mée as compras. Tinha
96,28 euros para comprar: 1 casaco que custava
23 euros; 2 camisolas em gue cada uma custava
15,05 euros; 1 estojo que custava 6,87 euros e
um jogo que custava 25 euros. Quanto dinheiro
gastou o Ricardo?

Completa a rosa dos ventos com as coordenadas
que faltam

" 1- Sul; 2- Este; 3 - Norte
' 1- Norte; 2- Sul; 3-

18 2]

20

AMarina (A) quer ir a casa da tia (B)
Indica o caminho que a Marina fez.

" Frente; % de volta a direita; frente; % de volta a
esquerda; frente -> B.

" Frente; % de volta a esquerda; frente; % de volta 3
direita; frente ->B.

QUER
S

QUER

Resposta 1
Resposta 10
Resposta 2 —
Resposta 11
Resposta 3
— Resposta 12
Resposta 4
Resposta 13
Resposta 5
Resposta 14
Resposta 6 —
Resposta 7 Respostals___
P Resposta 16
i & Resposta 17
Resposta 9 —

Aseguinte afirmagéo é verdadeira ou falsa?
“Um metro sado dez decimetros.”

_ Verdadeira

ATania esta a ver o nascer do sol. Para que lado
ela esta voltada?

AruaAé
AruaAeBséo

' Paralela; perpendicular

I Perpendicular; paralela
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Apéndice 3.4. — Peixinho das fragdes

u tenho... Eu tenho...

@
\j >_/ e

Eu tenho... Eutenhom‘\
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Eu tenho...

( \ E ' ‘ Eutenhom

e \

¥
A
>

By
(\\JP”'fgis
b)i P AN
% i (

Eu tenho... Eu tenho..

Eutenho

é”?
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ETa & Eu tenho...
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Eu tenho... Eu tenho... Eu tenho... Eu tenho...
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Apéndice 3.5. — Jogo da Tabuada
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Apéndice 3.6. — Jogo da Gléria

QD@@@@]@ Gloria

~“<tTerrm St ic =
M’ (ematica
- e — & - < -
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‘Se um crocodiio puser 20 ovos por ninhada, quantos
‘ovos 530 postos em 10 ninhadas?
Seleciona a opgdo correta.

a) trezentos

b) dez

c)duzentos

Observa o cakulo representado na imagem.
Seleciona a opcao que representa corretamente o resultado.

a) 11,877

b) 117,877 91,837
+26,04

©) 120,888 =

) 15777

Observa a imagem que representa uma diferenca
de -
Seleciona a opgio que tornaa diferenca verdadeira.

&

g
win wiw wia

A
3

ol

AMaria vai fazer 32 saquinhos de rebugados para oferecer na
‘sua festa de aniversario.

rebucados necessita?

) Cento e setenta
b)Cento e sessenta
©)Cento e cinquenta.
d) Duzentos

Seleciona a opgdo cometa.
SeoSr.
Manuel tiver 63 troncos, quantas jangadas consegue construir?

a8
b4
6
99

Um cazinheiro faz 6 omeletas por dia, com 2 ovos
‘em cada uma. Quantos ovos gasta em 10 dias?
‘Seleciona a opglo cometa.
@) Duzentose cinquents

b) Duzentos e trinta e seis.
) Centoevinte.

d) Duzentos e trinta ¢ ito

Observa o cakulo representado na imagem.

a) 2004
b) 2105
) 2144
) 21,7

Aescola da Joana vai realizar um concurso de marchas,

flores e, no més de mao fizeram 6980.Quantas flores faltam
fazer alé a0 dia do concurso?

2)3100
b)5000
€) 4550
42720
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AFrancisca e as.

amigas ver um
Dﬁmmhﬁhﬁnﬁlmhwnnm

Qual foi a durac3o do filme?
Seleciona a opeao coreta.

3)2h 15 min.
b)1h 15 min.
€)1h 30 min.
d) 1h 45 min.

O Pedro comeu ¥ de um quilograma de queljo. Quantas.

gramas de queso comeu o Pedro
‘Seleciona a opcdo correla
a) 1259
b) 3609
©) 5009
d) 2509

Estatomeira deita 13,5 tros por hora.

‘Quantos litros deita em 4 horas?
Seleciona a 0pcBo cometa
2)534 ftros
b) 540 fitros
)55 ltros:
)54 Rros
— de

medida de capacidade.

1 quilolitro (o) (o) 10 Btros.

1 hectolitro ) o 100 Hros

1 dacalitro 0 (o] 1000 ftros
Olado de um tridngulo mede 4 cm.

‘Sabendo que o tridngulo tem os lados todos iguals,
qual & 0 seu perimetro?

Seleciona a ope30 correla.

3)1.2 dam
b)1.2em
c)12em

d12m

O Rafael esta em Lisboa com os pais e querem r para o
Porto.

que irdo percorrer 100 km por hora, quantas horas demorario?
Seleciona a opgao cometa.

2)2
b3
5

AAna come todos os dias 80 g de cereals de uma caixa

de1.2kg.
Em quantos dias acaba com a caixa?
Seleciona a opgao cometa.

a) 20 dias.
b)25 dias
€) 10 dias

d) 15 dias

Um jarro de 11 de groselha d4 para encher 5 copos.
Qual ¢ a capacidade de cada um desses copos?
‘Seleciona a opo coreta

2)0,331

b) 650 mi

©)200 mi

d)051

Omhnmmdelelmmw125ﬂn
para fazer um cachecol. Quanta 1 Ihe sobrou?
a)12,5¢cm

b)12,5hm

c)125m

d) 12,5 dam

M@

O pai do Tiago quer vedar um terreno retangular. Sabendo
.meulasmeommeomem
metros de rede precisa?

Seleciona a opcso cormeta.

) Vinte e sete metros de rede.
b)Oltenta e um metros de rede.
) Oitenta e um decametros de rede

d) Cem metros de rede
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como 1 unidade quadrada, seleciona a 0pc30 que indica a area
da figura

3) 6 unidades quadradas
b)2 unidades quadradas
)8 unidades quadradas
d) 4 unidades quadradas

AJuliana finha trés notas como a da imagem.
Faammmae«wmmummum
uanto dinheiro Ihe

™ 48
Ifw

Seleciona a opao cometa
a)6e
b)8€
or€
a5€

n-m-m-rn-umnnu—wm
Quanios pes se compram com 1,20,
Selciona 8 opcao comuta.

a) Dez phes

b) Nove ples.
€)Onze paes
) Doze paes

AMaria fez anos e decidiu dar uma festa.
Convidou vanos amigos e familiares.
num papel a kiade dos

Observa o seguinte conjunto de dados numéricos
24,29, 31,34,40, 41, 42, 42, 42,52, 53, 54

\Orga(nilagéo e

tratamento de
dados

OEniza;éo e
tratamento de

Quatro amigos decidiram comparar o dinheiro que tinham
‘Quem tem mais dinheiro?

Seleciona a opgdo cometa

) O Claudio tem 20 moedas de 2 euros.
b)O Rui fem 5 notas de 10 euros.
€)ARita tem 7 notas de 5 euros.

d)A Lara tem 3 notas de 20 euros.

O pai do André comprou uma televis30, de 600 euros, a
prestacdes. No alo de compra pagou metade e o reslante

\Orga(nizagao e
AMaria fez anos e decidu dar uma festa. tratamento de

Convidou varios amigos e familiares.
Ela registou num papel a idade dos seus convidados.

Quantas pessoas foram 4 festa da Maria?

Organizagdo e
tratamento de

NNa turma do Rui, 0s alunos registaram o lempo que cada um
demora a chegar & escola e construiram um diagrama de
e-folhas.

3joz223s
4ss

Organizagdo e
tratamento de

» B R
Be
« B B
- N -]
O - -]
-0 -}

8-

x

Quantoslivros foram vendidosna 2¢ feira?
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Organizagdo e
tratamento de
dados

Aturma do 3° A esta a trabalhar as medidas de comprimento. A’
alunos da jistou, no as

Organizagioe

tratamento de

Na figura esté representado um diagrama de.
bl 0 ks S

{50, 53, 60, 61, 61, 62, 81, 82, 82, 88, 96, 96, 99)

s|o
e|b1 12
s|122¢
9|6 6 9

Indica o valor de a, bec.

Organizacdo e
tratamento de

%niza;éo e
tratamento de

3) O minimo do conjunto de resultados & 114 cm.
b)O méximo do conjunto de resultadas € 150 cm.
)A ampiitude do conjunto dos dados é de 39 cm.

d) O vencedor do jogo foi 0 Tisgo I
Waria 13

Lordes 123

Rul 16

Ricard 150

153

Mariana 1

Organizagdo e
tratamento de

Organizagdo e
tratamento de

Organizagdo e
tratamento de

1]223333567798
2| 1123357
3|5788
4033
5| 145788

Quantas pessoas com mais de 30 anos foram ver o fime?

Organizacdo e
tratamento de

programa preferido pelo publico.
Lot ;

Programa preferido

Y

= documentirios ® s W coacarses
= mticas telesonetas

Qualé a moda deste conjunto de dados?

Organizagdo e
tratamento de
Idades dos clientes da gelataria
178999
2/101466666

2

117 significa 17 anos.

Organizagdo e
tratamento de

Aavé da Rita esteve a analisar as contas da agua do primeiro

Meses Jwois feversiro marge  abel  malo  jusho
pagoem€ 25 31 25 28 29 20
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Para passar de 2010 a 2100 preciso de completar com Nameros

a) nove unkiades de milhar
b) nove dezenas.
©) nove centenas.

) nove unidades

—
Ndmeros

2) 874 contonas.
)50 centenas
€)5 contenas
) 450 centenas.

Ndmeros

ver na figura.
Qual é 0 ano de construcso do monumento? .

a) 1897
b) 1797
) 1787
d) 1887

Ndmeros

Fiquel em GRimo lugar numa comda em que particip
atietas.

Seleciona a opeiio que indica cometamente em que lugar

cheguei.

3) Quinquagésimo lugar.
Db)Décimo ugar

€) Centésimo lugar

) Quadragésimo nono lugar

Quero ter um milhdo e j4 tenho 200 000.
Quantas unidades ainda me faltam?

)80 000
b)800 000

€)8 000 000
) 1000 000

Este gira-discos é do ano de 1985. Nameros
Seleciona a 0p;3o que indica comretamente esse ano em
numerag3o romana.

) MCMLOOV
b) MCDLOXV

©) MMLXV

Nimeros

O primeiro Ielefone foi apresentado a0 publico no ano de
Decas 2

a) 1750
b)1960

©) 1850

Nimeros

Estabelece a assockado cometa entre as frases.

€08 nimeros.
e -
XXvi
e ) ¢
e S
XVII
o
533
—— m— Ndmeros

‘da ordem das dezenas de milhar do nimero 23 865

a3
b) 8
c) 6

42




Seleciona P
akgartsmo 3 o nomero 153 602

) Unidade de milhar
b) Centena.

) Dezena de mihar
) Centena de milhar

por classes do nomeso 12 667

) 12 . 6 contonas, 6 dazonas e 7 unkiades
b) 12 miaren © 567 unkdadon

€)1 desena do milhar o 2 unidades do it
d) 12 undadon do il © 569 undaden

Ndmeros

Nidmeros

Seleciona a 0pc3o que Indica comretamente o numeral o
‘que ocupa 10 posigBes apbs 0 25.°

3) Trigésimo nono
b)Trinta e cinco
) Trigésimo quinto
d) Trinta e nove

Qual é a medida do didmetro, em cm?

Nidmeros

)30 mm
b)40 mm

)15 mm

Nameros

Seleciona a opc30 que indica cometamente um nimero
o qual o algarismo 3 vale 30 unidades?
2)5369,05

)324323

©)5439,02

4)5321,7

8 = Ndmeros
O algarismo das unidades & impar.
O algarismo das dezenas ¢ o dobro do algarismo das unidades.
it o ooy

dezenas.
Seleciona a opgdo que indica cometamente 0 nimero da casa
da Teresa.

2)263
b)121
) 465
4163

Tendo em conta o comprimento dos lados, 0 seguinte tridngulo 7
classifica-se em -

a) Retangulo

b) Equilitero

c)Isdsceles

d) Escaleno [ —

Ay 3cm,
seleciona a opgao que comesponde a um circulo
com o mesmo didmetro.

a)Raio=1cm
b)Raio=2cm
c)Raio =1,5¢cm

d)Raio =3 cm

Na imagem esta representado um quadrado desenhado
numa greiha
‘Completa a frase com a opg&o cometa.

Olado [AD] & 0 lado [BC] 530....
3) paralelos
bjperpendiculares.
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Na imagem esla representado o percurso que a Luisa faz
quando vai de casa para o parque, passando pela escola.
Qual das afirmacbes abaixo é verdadeira?

N

a)Acasa da Luisa esta na mesma rua do parque.

b)Arua da casa da Luisa ¢ paralela a rua do parque.
€)A rua da casa da Luisa é perpendicular & rua do parque.

Cr oo

representa %
Wlm;mmmmb‘ a localzago
do circulo.

Na imagem esté representado o percurso que a Luisa faz
quando val de casa para 0 parque, passando peia escola.

1/2/3/ais

3) Coluna D e inha 3.
Quantos quartos de volta tem este Rinerario? b) Coluna assinalada pelo nimero 3.
c)Linha D e coluna 3.

d) Linha assinalada pela letra D.

agen Seleciona a 0pcao que comesponde a uma figura
‘Sabendo que a distancia do ponto B ao ponto O é igual & com o eixo de simetria Iragado corretamente.
ponio O, classific

afimacdes em verdadeiras (V) ou faisas (F).

) Oponto O & o centro da circunferéncia. &
b) da

o

L [ocy o da ci

& — e Ammmwm@mmem
uma circunferéncia de didmetro igual a 18 cm.
do compasso? i g
Seleciona a opgo cometa.

a5 O o o
b)9
)18
a7

Observa as bandeiras da imagem e identifica as que nao tem
eixo de simetria.

Seleciona a ops30 cormeta. —
e

a) Austria, EUA, Italia, Canad e Franca.
e A il
) Turquia, Canada e EUA. I

d) Austria, Italia, Canada e Franca. = =
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Apéndice IV - Inquéritos

Apéndice 4.1 — Inquérito por questionario do 2.° Ciclo do Ensico
Basico

Este questionéario faz parte de uma investigacdo realizada no &mbito de uma dissertacao
do Mestrado em Ensino do 1.° Ciclo do Ensino Basico e de Matematica e Ciéncias
Naturais no 2.° Ciclo do Ensino Basico, da Universidade de Tras-os-Montes e Alto
Douro (UTAD). Tem como objetivo evidenciar as potencialidades do jogo enquanto
recurso didatico e em simultaneo, inventariar as vantagens deste instrumento na
aprendizagem de processos matematicos como a resolugdo de problemas. O sucesso
deste trabalho depende, entre outros fatores, da tua colaboragdo, esperando, por isso,
que respondas com toda a sinceridade as perguntas que te sao feitas. Sera preservado o

anonimato e os dados servirdo exclusivamente para o fim indicado.

Idade Ano de escolaridade

Género: F[_ | M []

1. Gostaste de utilizar os jogos que te foram propostos nas aulas de Matematica?
Sim []
Nio [ ]

1.1.Porqué? Justifica a tua resposta.

2. Qual foi 0 jogo que mais gostaste de experimentar?

2.1.Porqué?
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3. Por ordem de preferéncia de 1 a 3 classifica as afirmacGes com que mais te
identificas.
Os jogos em que participaste na aula, ajudaram-te a:

[ ] Compreender melhor os contetidos

[ ] Aumentar a motivagdo para a aprendizagem da matematica
] Aprender de uma forma mais simples

[ ] Resolver problemas

[ ] Verificar as tuas aprendizagens

[ ] Consolidar as tuas aprendizagens

3.1.Justifica a tua resposta.

4. Gostarias de utilizar mais jogos didaticos nas aulas de Matematica?
Sim []
Nio [ ]

4.1.Porqué? Justifica a tua resposta.

5. Gostarias de utilizar jogos noutras disciplinas?

sim [] Em
quais?

Nio [ ]

5.1.Justifica a tua resposta.

6. Fora das aulas, sem indicagdo do professor, convidarias algum colega para jogar
contigo, algum dos jogos utilizados nas aulas de Matematica?

sim []
Nio [ ]

Obrigada pela tua participacéao!
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Apéndice 4.2 — Inquérito por questionario do 1.° Ciclo do Ensico
Basico

Este questionario faz parte de uma investigacéo realizada no &mbito de uma dissertacao
do Mestrado em Ensino do 1.° Ciclo do Ensino Basico e de Matematica e Ciéncias
Naturais no 2.° Ciclo do Ensino Bésico, da Universidade de Tras-os-Montes e Alto
Douro (UTAD). Tem como objetivo evidenciar as potencialidades do jogo enquanto
recurso didatico e em simultaneo, inventariar as vantagens deste instrumento na
aprendizagem de processos matematicos como a resolucdo de problemas. O sucesso
deste trabalho depende, entre outros fatores, da tua colaboragéo, esperando, por isso,
que respondas com toda a sinceridade as perguntas que te sdo feitas. Sera preservado o

anonimato e os dados servirdo exclusivamente para o fim indicado.

Idade Ano de escolaridade

Género: F[_ | M []

1. Gostaste de utilizar os jogos que te foram propostos nas aulas de Matematica?
Sim []
Nao []

1.1 Porqué? Justifica a tua resposta.

2. Qual foi 0 jogo que mais gostaste de experimentar?

2.1Porqué?
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3. Por ordem de preferéncia de 1 a 3 classifica as afirmac¢es com que mais te
identificas.
Os jogos em que participaste na aula, ajudaram-te a:

[ ] Compreender melhor os contetidos

[ ] Aumentar a motivagdo para a aprendizagem da matematica
] Aprender de uma forma mais simples

[ ] Resolver problemas

[ ] Verificar as tuas aprendizagens

[ ] Consolidar as tuas aprendizagens

4. Gostarias de utilizar mais jogos didaticos nas aulas de Matematica?
Sim []
Nao []

5. Fora das aulas, sem indicagdo do professor, convidarias algum colega para jogar
contigo, algum dos jogos utilizados nas aulas de Matematica?

sim []
Nao []

Obrigada pela tua participacéao!
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