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Resumo

Nos dias de hoje é ainda frequente depararmo-nos com insucesso escolar e
desmotivacdo dos alunos para a aprendizagem da matematica. Neste contexto cabe aos
professores a dificil tarefa de tornarem as suas aulas mais apelativas e interessantes de
forma que os seus alunos possam sentir-se mais motivados e disponiveis para a
aprendizagem da matematica. A integracao e utilizacdo do jogo pode constituir-se como
uma estratégia, tendo em conta o seu carater ludico e familiar de forma a tornar as aulas
mais dinamicas e atrativas, despertando o interesse dos alunos para a aprendizagem de
contetidos matematicos.

Tendo optado por esta tematica, este relatorio final da Préatica de Ensino
Supervisionada visa analisar e refletir sobre a utilizacdo do jogo em contexto de sala de
jardim de inféncia e sala de aula, como estratégia para a aprendizagem da matemaética na
Educacao Pré-Escolar e no 1.° Ciclo do Ensino Béasico, bem como pér em evidéncia as
suas potencialidades e dificuldades associadas a sua utilizacéo.

O trabalho esté4 desenvolvido em duas grandes partes: uma primeira parte de cariz
mais teorico, onde analisamos autores de referéncia na area sobre a importancia da
integracdo do jogo na aprendizagem da matematica que nos possibilita fundamentar o
trabalho; uma segunda parte, destinada a vertente pratica, onde apresentamos uma
descricdo breve dos dois contextos onde realizamos a Prética de Ensino Supervisionada,
bem como as atividades desenvolvidas nestes dois contextos. Aqui foi nossa intencao
proporcionar aos alunos varias experiéncias didaticas que tenham por base diferentes

jogos ja existentes no mercado ou outros adaptados e /ou construidos por nos.

Palavras-chave: Jogo, aprendizagem da matematica, pratica de ensino

supervisionada, Educacgéo Pre-escolar, 1.° Ciclo do Ensino Basico.
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Abstract

Nowadays, it is still common to face school failure and students' lack of
motivation to learn mathematics. In this context, teachers have the difficult task of making
their classes more appealing and interesting so that their students can feel more motivated
and receptive to learning mathematics. The integration and use of the game can become
a strategy due to its playful and familiar character in order to make the classes more
dynamic and attractive, arousing the students' interest in learning mathematical content.

Having chosen this theme, this final report on Supervised Teaching Practice will
aim to analyze and reflect on the use of the game in the context of a kindergarten /
classroom, as a strategy for learning mathematics in Pre-School Education and in 1st
Cycle of Basic Education, as well as highlighting its potential and difficulties associated
with its use.

The work will be developed in two main parts: a first part that will be of a more
theoretical nature, where we will analyze leading authors in the area on the importance of
integrating the game in the learning of mathematics that will enable us to base the work;
a second part, aimed at the practical aspect, where we will present a brief description of
the two contexts where we will carry out the Supervised Teaching Practice, as well as the
activities developed in these two contexts. Here it is our intention to provide students with
various didactic experiences based on different games already on the market or others
adapted and / or built by us.

Keyword: Game, math learning, supervised teaching practice, Pre-school

Education, 1st Cycle of Basic Education.

XV



XVI



Indice

(D =To Tor= 1 o] o - BSOSO Vil
AGTA0ECIMENTOS ...ttt sttt et a e bbb b et et e e e e e e eseebenbeebe e IX
RESUIMO ..ttt ettt b e sttt e bt e be e b e e s bt e sabesabesabesabeenbeenbeesbeesaeesateentean X1
N o] 1 - [o! SO XV
INAICE 08 FIGUIAS ..ottt eenens XIX
INAICE 08 GIATICOS. .....uveveceeciceceece ettt aenaes XIX
INAICE A TADEIAS ........cvoeoveeeeee et sa et aneesnens XIX
LiSta de ADFEVIALUIAS ......ccveiieeieiecieees ettt ettt e s estesseesesseensesneenees XXI
L oo [ o7 Lo PSR XX
Capitulo I - EnquUadramento tEOFICO .......ccevveiiiieeiecieceetecte ettt st 25
(S © 2 T [ TR SRR 26
1.1.  Caracteristicas e classificacies d0S JOJOS .......ccuveereririerirerieirieereeesie e 28
1.2, O JOQO € @ CIIANGA ...cuveueeuerueriertertertertetetetese et e st s be st st este s et eseeaeebesbestense s e s e s eseeneeneene 33
1.3, O J0go Na aPreNIiZAGEIM ......couirviriirieieieieie ettt ettt se st 36
1.4. O jogo na aprendizagem da MatematiCa..........ccceceeveerieeereiiece e 38
1.5. O jogo na aprendizagem da matematica na Educacao Pré-Escolar..................... 42
1.6. O jogo na aprendizagem da matematica no 1.° Ciclo do Ensino Basico............... 44
Capitulo Il - Contextos da Pratica de Ensino Supervisionada..............cccceevereriervesierieeenenne. 47
1. Contexto da Pratica de Ensino Supervisionada na Educacéo Pré-Escolar.............. 47
1.1.  Caracterizacdo do contexto da Pratica de Ensino Supervisionada na Educacéo
PrE-ESCOIAN .......coiiiitiiieee ettt 47
1.2.  Atividades desenvolvidas na Educacao Pré-Escolar ...........cccocveveneneceenencnne. 54
2. Contexto da Pratica de Ensino Supervisionada no 1.° Ciclo do Ensino Basico....... 61
2.1.  Caracterizagéo do contexto da Pratica de Ensino Supervisionada no 1.° Ciclo
0O ENSINO BASICO......couieiieiisieieieieeeeetee sttt st sttt e eneens 61
2.2.  Atividades desenvolvidas no 1.° Ciclo do Ensino BASICO.........cccccuvevreevrreenenne. 64
(7] 0K o (=] g Tolo =TI T T USRS 69
Referéncias BibDHOGIAfiCaS ........c.ccveiiiiiiiiieieeeceee et 71
A o1 o [T 75
APEBNAICE L - JOYOS ...uiiueeieiteeiesieeeestieetetesteetestesreessesseessesseassessesseesessesseassesssessessesssessesseessens 75
APENAICE 2 — PlaNifiCAGDES. ... ccveeveerieeieiestietesteetese et te sttt et e e e sae e e aessesssesesseessesreesaensens 97

XV



XVl



Indice de figuras

Figura 1 - Jardim de Infancia do Bairro S. Vicente de Paula...........cccooovriniiiiinciciccen, 48
FIQUI 2 = SAIA0D ... 48
FIQUra 3 - REFEITOMO ......veuiieiiiee e 48
FIQUIA 4 = RECTEIO. ... ettt bbbt bt bbbt 49
Figura 5 - Organizagéo das imagens Nas fOINaS ...........ccovriiiiiiiicie e 54
Figura 6 - Construcao do grafico de PONTOS .........ccoeiriiiricisice e 55
Figura 7 - Grafico de PONTOS .......c.eviuiiiiiieie i 55
Figura 8 —J0go das SEqQUENCIAS 08 INVEINO........c.ciuiieiriiieriesie e 57
Figura 9 - MAgUING d& SOMA ........ceeiiiiiie ettt s re e be e e se e be e e e sresraentens 58
Figura 10 - EXemplo de Uma JOGAGA .......ccveiviiieieie ettt sreereenne s 59
Figura 11 - JI/EB N.2 3 Vila REAI/COIQO ....cvecvveiiieecce ettt 61
Figura 12 - J0go "DominG das fraGheS" .......cereeeieieisise sttt 64
Figura 13 - As 28 pecas do domineG das fraGlesS. ........cuuvrereiirerierieieeesise s 64

Indice de graficos

Grafico 1 - GENEIO daS CrIANGAS .....cvevevivererietisteresie sttt ettt sttt et n et 50
Grafico 2 - 1dades as CHIANGAS .....coveverierieriatiriiete sttt sttt st st eneenas 50
Grafico 3 - NUMEI0 08 IMMEDS. .......cuiiveiireiiieeiei ettt 50
Gréfico 4 - HabilitagGes literarias d0S PaiS ......ccvierieieieirieire e 51
Grafico 5 - 1dA0ES OS PAIS.....ecveiieiiieieiti ettt et sr e s be e sbeete e besraeresbeeneeneas 62
Grafico 6 - NUMEI0 8 IMMEDS. .......ceiveiiieiiiieieiee ettt 62
Gréfico 7 - HabilitagGes [iterarias d0S PaiS ......ccceverieieieirieirese e 63

Indice de tabelas

Tabela 1 - Agenda semanal da Sala 3 .......cccooeeiiiiiieie e 53

Tabela 2 - HOrario da turma 00 3.0 QN0 .....eeee oottt e e e e e 63

XIX


file:///D:/PC/Nova%20pasta/Relatório%20de%20PES%20-%20Versão%20provisória.docx%23_Toc110284126
file:///D:/PC/Nova%20pasta/Relatório%20de%20PES%20-%20Versão%20provisória.docx%23_Toc110284127
file:///D:/PC/Nova%20pasta/Relatório%20de%20PES%20-%20Versão%20provisória.docx%23_Toc110284128
file:///D:/PC/Nova%20pasta/Relatório%20de%20PES%20-%20Versão%20provisória.docx%23_Toc110284129
file:///D:/PC/Nova%20pasta/Relatório%20de%20PES%20-%20Versão%20provisória.docx%23_Toc110284130
file:///D:/PC/Nova%20pasta/Relatório%20de%20PES%20-%20Versão%20provisória.docx%23_Toc110284131
file:///D:/PC/Nova%20pasta/Relatório%20de%20PES%20-%20Versão%20provisória.docx%23_Toc110284132
file:///D:/PC/Nova%20pasta/Relatório%20de%20PES%20-%20Versão%20provisória.docx%23_Toc110284133
file:///D:/PC/Nova%20pasta/Relatório%20de%20PES%20-%20Versão%20provisória.docx%23_Toc110284134
file:///D:/PC/Nova%20pasta/Relatório%20de%20PES%20-%20Versão%20provisória.docx%23_Toc110284135
file:///D:/PC/Nova%20pasta/Relatório%20de%20PES%20-%20Versão%20provisória.docx%23_Toc110284136
file:///D:/PC/Nova%20pasta/Relatório%20de%20PES%20-%20Versão%20provisória.docx%23_Toc110284137
file:///D:/PC/Nova%20pasta/Relatório%20de%20PES%20-%20Versão%20provisória.docx%23_Toc110284138
file:///D:/2.º%20%20Ano/Tese/Relatório%20de%20PES%20-%20Versão%20final.docx%23_Toc110417529
file:///D:/2.º%20%20Ano/Tese/Relatório%20de%20PES%20-%20Versão%20final.docx%23_Toc110417530
file:///D:/2.º%20%20Ano/Tese/Relatório%20de%20PES%20-%20Versão%20final.docx%23_Toc110417531
file:///D:/2.º%20%20Ano/Tese/Relatório%20de%20PES%20-%20Versão%20final.docx%23_Toc110417532
file:///D:/2.º%20%20Ano/Tese/Relatório%20de%20PES%20-%20Versão%20final.docx%23_Toc110417533
file:///D:/2.º%20%20Ano/Tese/Relatório%20de%20PES%20-%20Versão%20final.docx%23_Toc110417534
file:///D:/2.º%20%20Ano/Tese/Relatório%20de%20PES%20-%20Versão%20final.docx%23_Toc110417535

XX



Lista de abreviaturas
1.°CEB - 1.° Ciclo do Ensino Basico

EB - Escola Basica

JI - Jardim de Infancia

ME - Ministério da Educagéo

MEC - Ministério da Educacéo e Ciéncia
NEE - Necessidades Educativas Especiais
PES - Pratica de Ensino Supervisionada
PNL - Plano Nacional de Leitura

OCEPES - Orientagdes Curriculares para a Educacéo Pré-Escolar

XXI



XXII



Introducéo

Este relatorio visa apresentar e refletir sobre o trabalho desenvolvido no ambito
da Pratica de Ensino Supervisionada (PES), que foi realizada, inicialmente, no contexto
de Educacdo Pré-Escolar e posteriormente no contexto de 1.° Ciclo do Ensino Basico (1.°
CEB). Incide mais concretamente na tematica em andlise que € a utilizacdo do jogo como
recurso para a aprendizagem da matematica.

Relativamente ao contexto de Educacdo Pré-Escolar a PES decorreu no periodo
de 3 de novembro de 2020 a 26 de fevereiro de 2021 no Jardim de Infancia do Bairro de
S. Vicente de Paula, em Vila Real. Foi bastante condicionada tendo sofrido trés
interrupcdes, devido aos tempos de pandemia causada pela Covid-19 que estdvamos a
viver. As duas primeiras semanas, que supostamente seriam dedicadas a observacao, nao
foram cumpridas, pois no dia 5 de novembro tivemos de ir para casa, cumprir isolamento
profilatico, devido a identificacdo de um caso positivo no grupo das criancas. No dia 19
de novembro de 2020, quando nos preparavamos para regressar ao jardim de infancia,
através de um despacho reitoral da UTAD, todos estagios pedagogicos foram suspensos
devido ao crescimento exponencial de casos positivos a Covid-19. Esta foi a segunda
interrupcao. Depois a PES recomecou no dia 4 de janeiro e ai concretizamos uma semana
de observacdo, seguindo-se de duas semanas de responsabilizacdo, sem interrupcées, do
dia 11 ao dia 20 de janeiro. No dia 21 de janeiro de 2021 o Conselho de Ministros aprovou
algumas medidas devido ao estado de emergéncia em que nos encontravamos, entre elas,
a suspensdo das atividades letivas e com essa medida ocorreu o encerramento das
instituicGes de Educacdo Pré-Escolar. Esta foi a terceira interrupcdo. Retomamos a PES
no dia 8 de fevereiro até ao dia 26 de fevereiro de 2021, mas desta vez na modalidade de
ensino a distancia, com recurso a plataforma Teams. Nestas trés dltimas semanas, e em
concordancia com a educadora responsavel pelo grupo, a primeira, de 8 a 12 de fevereiro
de 2021, foi de observacdo e cooperacdo com a educadora, uma vez que nos tivemos de
adaptar a modalidade de ensino a distancia, seguindo-se depois mais duas semanas de
responsabilizacdo, de 15 a 26 de fevereiro.

J& a PES no contexto do 1.° CEB realizou-se também em Vila Real no JI/EB n.° 3
de Vila Real/Corgo e decorreu de dia 15 de marco a 16 de junho de 2021. As duas semanas
de marco, de dia 15 a dia 26 de marco, foram inteiramente dedicadas a observacao,

seguindo-se uma semana de interrup¢do para as férias da Pascoa. Seguiram-se as semanas
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de responsabilizacdo, sem interrupcdes, do dia 5 de abril até ao dia 16 de junho, data em
que finalizamos a PES no contexto de 1.° CEB.

O relatdrio estd organizado em dois capitulos. No primeiro capitulo, que diz
respeito ao enquadramento teorico, abordamos o conceito de jogo sob a perspetiva de
varios autores, as caracteristicas e classificagdes dos jogos, 0 jogo e a crianga, 0 jogo na
aprendizagem, o0 jogo na aprendizagem da matemética e por altimo, o jogo na
aprendizagem, mais concretamente na Educacdo Pré-Escolar e no 1.° CEB.

No segundo capitulo apresentamos a caracterizacdo dos contextos da PES e as
atividades desenvolvidas nos contextos, quer na Educacao Pré-Escolar quer no 1.° CEB.

E por ultimo, finalizamos com as consideragdes finais de todo o trabalho

desenvolvido.
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Capitulo I - Enquadramento tedrico

Ao longo dos tempos, 0 jogo e, muito em particular, a sua utilizacdo enquanto
ferramenta didatica para a aprendizagem ndo foi consensual e foi sofrendo vérias
alteracdes. Por exemplo ja na Grécia Antiga, Platdo, os egipcios, 0s romanos e 0s maias,
reconheciam a importancia do jogo para a aprendizagem, bem como no século XVI
humanistas como Piaget, Decroly, Froebel e Vygotsky, viam no jogo um recurso didatico
importante, apresentando varias vantagens para a sua utilizacdo no ensino. Contudo no
periodo do cristianismo, o jogo era considerado como um material que apenas servia para
passar 0 tempo, ndo sendo reconhecida a sua importancia para a aprendizagem em geral
e da matematica em particular.

Comecando pela Grécia Antiga, Platdo considerava que o jogo tinha valor moral
e educativo que deveria ser rentabilizado. Nas antigas civilizacbes, entre as quais, a
egipcia, a romana e a maia, 0 jogo era utilizado com frequéncia por adultos e criangas e
servia para a transmissdo de conhecimentos e valores dos mais velhos para os mais novos,
constituindo-se assim como uma heranga que passava de geracao para geracao.

Com o surgimento do periodo do cristianismo, 0s jogos e a sua utilizacdo
pedagogica foram desvalorizados. O lugar reconhecido que o jogo tinha conquistado até
entdo perde-se dando lugar a uma educacdo rigida e disciplinada que impedia a utilizacao
dos jogos, tal como refere Kishimoto (1994) “o interesse pelo jogo decresce com o
advento do Cristianismo, a poderosa sociedade cristd que toma posse do império
desorganizado impde uma educacéo disciplinadora.” (p.15)

O periodo da Renascenca traz de volta a ansia do saber e d& origem a uma nova
pedagogia da educacdo. O aparecimento da Companhia de Jesus favorece a revalorizagao
e integracao dos jogos no ensino e com o passar dos anos o caracter ludico dos jogos foi-
se afirmando como um carécter pedagogico e educativo (Nogueira, 2004).

No século XVIII fortaleceram-se os avancgos conseguidos na Renascenca, com 0
alargamento continuo de jogos educativos, mais concretamente de jogos de leitura, de
areas como a histéria e a matematica. No que diz respeito ao uso educativo dos jogos,
este século fica assinalado pela “explosao, valorizagao e diversificagdo do jogo a par da
expansdo de estabelecimentos de educacao, que culmina no século seguinte” (Nogueira,
2004, p.82). No século XIX a valorizagdo dada aos jogos mantém-se e sdo inimeras as
experiéncias que apresentam “o jogo como facilitador da aprendizagem e/ou como

estratégia de ensino” (Nogueira, 2004).
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Na primeira metade do seculo XX, segundo Nogueira (2004), o jogo ludico é
considerado somente uma atividade que serve para afastar o interesse da crianga, em
oposicdo a relevancia que Ihe é dada atualmente enquanto ferramenta no processo de
ensino e de aprendizagem, tal como é defendido por Alves (2001)

“nesse navegar historico das representacfes do jogo, vindo do estado social em
que 0s jogos e as brincadeiras eram comuns a todas as idades e classes até aos dias
actuais, cujos aspectos ludico e educativo sdao uma tonica confirmada e sugerida
por um razoavel numero de trabalhos como um mecanismo didactico associado a

motivacao dos alunos e de real valor em sala de aulas” (p.19).

1. Ojogo

De acordo com as autoras Darlinda Moreira e Isolina Oliveira (2004), jogar e
brincar surgem frequentemente como termos sindnimos, sendo que estes S&o
compreendidos como algo comum no decorrer da infancia, e que tém como objetivo
entreter as criancas, quer seja individualmente ou em grupos. Contudo existem situacdes
em que estes termos tem caracteristicas diferenciadas e cada um tem particularidades
especificas e proprias. Por um lado, a brincadeira surge como algo ndo-estruturado que
esta relacionado com atitudes espontaneas das criangas que se desenvolvem a partir de
ideias e desejos das criancas. Ja relativamente ao jogo, Friedmann (2002) citado por
Moreira e Oliveira (2004, p. 61) entende-0 “como uma brincadeira com regras onde as
criangas interagem com os outros, com ou sem objectos.”

Neto (2003, p.5) considera 0 jogo como sendo uma das atividades “mais comuns
de comportamento na infancia e altamente atractiva e intrigante para os investigadores
interessados nos dominios do desenvolvimento humano, educacéo, saude e intervengao
social.” Ainda Neto (2003), refere que estas atividades ludicas sdo cruciais para a criagdo
de um estilo de vida ativo nas criancas e nas suas familias, precisamente associado a saude
fisica, psicoldgica e emocional.

Ja para Moreira e Oliveira (2004, p.63) os jogos representam “um papel primordial
nos processos de socializacdo dos mais novos e no desenvolvimento da cognicdo, de
atitudes, emocdes™, e sdo essenciais “para a iniciagdo das criangas no saber cultural do

grupo e na sua forma de entender o mundo.”
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S& (1997) considera 0 jogo mais como um processo interno do ser humano do que
como uma mera atividade, salientando que o jogo deve ser usado como recurso, pois
através dele a crianga produz o seu conhecimento.

Neste sentido para Huizinga (1951, p.57)

“0 jogo ¢ uma acgdo e ocupacao voluntaria, que ocorre dentro de limites
temporais e espaciais determinado, seguindo regras livremente aceites mas
absolutamente obrigatorias, cuja acgdo tem um fim em si mesma e é acompanhada
de um sentimento de tensdo e alegria e da consciéncia de ser diferente da vida
real.”

Piaget (1967), entende que o jogo ndo pode servir apenas como algo que serve
para entreter e distrair as criangas, uma vez que o jogo beneficia o “desenvolvimento
fisico, cognitivo, afetivo e moral”(s.p.). Através do jogo, podemos concretizar tarefas de
maneira mais motivadora pela esséncia do seu prazer. Piaget (1976) considera ainda que
“o0 jogo ¢ uma forma de actividade particularmente poderosa para estimular a vida social
e a actividade construtiva da crianga” (p. 49).

O jogo pode ainda ser visto como um instrumento importante para qualquer pessoa
e um meio de aprendizagem da vida e das relacdes, como realcam Baroody e Wilkins
(1999) citados por Moreira e Oliveira (2004, p. 86):

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

De acordo com Chateau (1975), o jogo € uma atividade dinamica e de prazer
desencadeada por um movimento proprio, estimulando e motivando o jogador para a

acao, sendo que por vezes serve de ponte para o conhecimento.
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Para Kamii (1996, p.27), o jogo pode ser considerado geralmente “um conjunto
de actividades as quais o organismo se entrega, principalmente pelo prazer da propria
actividade.”

Segundo Iturra e Reis (1990), citados por Moreira e Oliveira (2004) o jogo é uma
ferramenta fundamental para qualquer pessoa e um meio de aprendizagem de vida e das
relagdes sociais, pois “o jogo ¢é parte do conjunto de ideias com que se aprende a gerir a
vida social; (...) ¢ uma acumulagdo de saber que dinamiza a vida do individuo em
sociedade” (p.65).

Segundo Bright, Harvey e Wheeler (1995), o jogo educativo € uma atividade em
que se define, previamente, um conjunto de objetivos educacionais, cognitivos e afetivos,
por quem planeia o ensino. Para isso devem ter-se em atencéo alguns critérios, como por
exemplo: o jogo supde participacdo livre; € um desafio perante uma tarefa ou um opositor;
é regulado por conjunto de regras; é uma situacdo aleatoria, e por ultimo, é restringido a
um tempo e a um espaco. Também Moreira e Oliveira (2004) referem alguns critérios a
ter em conta quando se planeia usar 0 jogo como recurso para a aprendizagem, dos quais
salientam, o local e tempo limitados que cada jogo tem para decorrer e a adequacéo do

jogo a faixa etaria dos jogadores.

1.1. Caracteristicas e classificacdes dos jogos

N&o € facil conseguirmos abranger todos 0s jogos existentes num s6 grupo, e dessa
forma, houve a necessidade de classificar os jogos de acordo com algumas caracteristicas.
Assim, nesta secdo iremos explorar as caracteristicas que consequentemente ddo origem
as classificagdes dos jogos sob a perspetiva de alguns autores.

Ao analisar 0s jogos podemos observar comportamentos (fisicos e mentais) por
parte dos participantes. Neste contexto, ao analisarmos 0s jogos, segundo Moreira e
Oliveira (2004) o foco pode ser:

e Educacional, sempre que se analisa o contributo do jogo para a
aprendizagem e desenvolvimento da crianga;

e Antropoldgico, sempre que se examina a maneira Como 0 jogo retrata a
cultura das diferentes sociedades;

e Socioldgico, sempre que se analisa o contributo do contexto social das

criangas quando jogam;
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Psicoldgico, sempre que usamos 0 jogo para entender aspetos de cognicéo,
de personalidade e das emocdes do sujeito;
Folclérico, sempre que o jogo é analisado como expressao de tradi¢oes e

costumes que passam de geragdo para geragéo.

Assim cada uma das caracteristicas vai gerar uma classificacdo para 0s jogos,

sendo que um mesmo jogo pode ser englobado em mais do que uma das caracteristicas

mencionadas anteriormente. Podemos também concluir que qualquer defini¢do de jogo

tem configuracBes, comportamentos e caracteristicas diversas e torna-se por isso muito

dificil encontrar uma defini¢do completa de “jogo”.

Roger Caillois (1958), citado por Moreira e Oliveira (2004), define o jogo como

uma experiéncia humana diferente de todas as outras e caracteriza-o como sendo uma

atividade:

Livre, uma vez que s6 joga quem quer;

Distinta, pois tem um tempo e espaco proprios;

Incerta, pois ndo se sabe a priori qual sera o resultado;
Improdutiva, uma vez que o jogo ndo apresenta nenhum fim (til;
Regulamentada, pois cada jogo apresenta um conjunto de regras;

Ficticia, pois tem uma realidade especifica.

Tendo em atencdo as atitudes que 0 jogo provoca nos seus jogadores, como a

competicdo, a sorte, 0 simulacro e a vertigem, este autor apresentou uma classificagéo

dos jogos em quatro categorias baseada nessas atitudes demonstradas pelos jogadores:

Jogos de competicio ou jogos de “Agon”. Estes jogos sdo caracterizados
por situacdes de competicao e desafio, onde os jogadores tém de mostrar
as suas aptiddes, de forma que estas sejam reconhecidas no resultado final
do jogo. Tem a funcdo de ordenar os jogadores de acordo com as suas
habilidades;

Jogos de sorte, ou de “Alea”. Nestes jogos os jogadores ndo tém parte
ativa e desta forma o resultado depende da sorte;

Jogos de mimica e de “fazer de conta”. S30 jogos onde as criangas
fingem ser, para elas proprias e para 0s outros algo ou alguém que na
realidade ndo o séo, recorrendo & mimica, & teatralidade e ao disfarce.
Jogos que “assentam na procura de vertigem”. Nestes jogos o objetivo

é a invencdo temporéria de sentimentos de panico e de vertigem.
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Huizinga (1980), apresenta algumas caracteristicas fundamentais do jogo:

e Livre, uma vez que o jogador tem liberdade para decidir se joga ou néo;

e Abstraido da vida real, quando o jogador joga fica tdo concentrado no jogo
que se abstrai por completo do que esta a sua volta;

e Limitado em termos espacial e temporal (Isolamento/limitacéo), ja que o
jogo esta limitado por um tempo que vai desde que 0 jogo comeca até que
acaba e decorre sempre no espaco definido para 0 mesmo;

e E um fenémeno cultural, pois um jogo depois de jogado pode influenciar
uma certa cultura, e dessa forma, manter-se na nossa memoria quer seja
individual ou coletiva, podendo vir a tornar-se uma tradicao;

e Tem a capacidade de repeticdo, j que pode ser usado mais do que uma
vez, podendo ser replicado;

e Cria 0 sentimento de tensdo que surge com o desejo natural que o jogador
tem de vencer, mas também ao mesmo tempo, com o facto das suas
qualidades serem constantemente postas a prova durante o jogo e
simultaneamente, ter que obedecer as suas regras.

e Tem regras que restringem o que pode ou ndo acontecer no jogo.

Para Wallon (1981) o jogo é uma atividade esponténea e livre que todas as
criancas deviam ter oportunidade de experimentar. Este autor agrupa 0s jogos em quatro
categorias: 0s jogos funcionais, 0s jogos de ficcdo, os jogos de aquisicdo e 0s jogos de
fabricacao.

Os jogos funcionais sdo um tipo de jogos caracterizados pela exploragéo do corpo
a partir de gestos e movimentos simples e ainda pelos sentidos. Apesar destas acdes
parecerem néo ter qualquer significado, vdo ser essenciais para mais tarde as criangas
adquirem alguns dominios, como por exemplo, andar, falar, entre outros.

Os jogos de ficcdo que se adequam a uma faixa etéria baixa (cerca de 2 anos de
idade) e a caracteristica mais dominante neste tipo de jogos € a imaginacdo e o faz-de-
conta. Aqui a crianga atraves da realidade que a rodeia vai interpretar os papeis do seu
contexto social. A partir das suas experiéncias ao interpretar outras pessoas e situacoes, a
crianca toma consciéncia de si e dos outros e neste mundo do jogo a crianga pode mostrar
0S seus sentimentos, 0s seus medos, 0s seus conflitos e os seus desejos.

Os jogos de aquisicdo surgem gquando a crianga sente necessidade de conhecer e
entender o que a rodeia. Comecga por reparar na mae e toca-lhe de forma a ganhar
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consciéncia dos gestos e palavras enunciadas. Mais tarde através do jogo de cartas, dos
dominds, dos jogos de palavras a crianga vai desenvolver a aprendizagem da linguagem,
da atencdo, do raciocinio, de compreensao e instrui a visao.

Os jogos de fabricacéo, de acordo com Wallon (1981) sédo um resultado ou até
mesmo uma causa dos jogos de ficcdo, pois quando a crianca interpreta situacfes
imaginérias e cria 0 seu brinquedo, transforma os objetos reais em objetos imaginarios.
Nestes jogos a crianga gosta de fazer atividades manuais, como criar, unir e combinar.
Através desta criacdo gque a crianca faz, consegue desenvolver os seus movimentos, a sua
atencdo, a sua concentracdo e a sua autonomia.

De acordo com Piaget (1978), citado por Ribeiro (2005) o jogo refere-se a um
conjunto de procedimentos que surgem no processo evolutivo da crianca e responde as
diversas necessidades dos niveis do seu desenvolvimento. Para Piaget (1978), o jogo é
crucial para o desenvolvimento e aprendizagem da crianca, uma vez que, é atraves do
JOgo que a crianga tem interagdo com outras criancas, com o0s adultos e com o meio que
a rodeia.

Sob o ponto de vista de Piaget (1990), os jogos acontecem seguindo 0 processo
do desenvolvimento humano, sendo que cada fase de desenvolvimento depende da
anterior e em simultdneo ha uma progressdo do grau de dificuldade nas acGes que se
esperam das criangas. Este autor considera trés fases de desenvolvimento da crianga: a
fase sensorio-motor, a fase pré-operatéria e a fase das operacdes concretas. Na fase
sensdrio-motor, que vai desde o nascimento da crianca até aos dois anos de idade, a
crianga brinca sozinha, mas ndo cumpre as regras pois ndo compreende a sua existéncia.
Na fase pré-operatoria, que decorre dos dois aos seis/sete anos de idade, a crianca brinca,
mas aos poucos 0 conceito de regra comecga a surgir nas brincadeiras. E por ultimo, na
fase das operacdes concretas, que ocorre dos sete aos 11 anos de idade, a crianga ja brinca
com outras criancas e quando joga em grupo € essencial que se estabelecam regras.

De acordo com estas trés fases Piaget (1990) classificou os jogos em trés
categorias: 0s jogos de exercicios, que correspondem a fase sensério-motor; 0s jogos
simbolicos que correspondem a fase pré-operatéria e por ultimo, os jogos de regras que
correspondem & fase das operagdes concretas.

Os jogos de exercicios sdo 0s primeiros a aparecer na vida da crianca. Neste tipo
de jogos ndo ha regras e o principal objetivo é a repeticdo de movimentos e gestos pelo
simples prazer que a crianga sente ao fazé-los. Segundo Piaget (1990), podemos ainda
dividir os jogos de exercicios em duas categorias de acordo com 0 progresso dos mesmos,
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sendo elas: 0s jogos de exercicios sensorio-motores e 0s jogos de pensamento. Nos jogos
de exercicios sensério-motores podemos ainda encontrar trés classes: 0s jogos de
exercicios simples, 0s jogos sem finalidade e as combinagdes com finalidade. Os jogos
de exercicios simples decorrem desde o primeiro més até aos 18 meses e nesta fase as
criancas apenas se limitam a reproduzir um comportamento para se adequarem a
realidade, sendo o principal objetivo o prazer do funcionamento das estruturas que ja
existem. Depois surgem os jogos sem finalidade, em que a crianga ndo se limita apenas a
repetir 0s movimentos, mas a construir novas ac6es partindo das que ja conhece para seu
préprio prazer. Por ultimo as combinagfes com finalidade em que as criangas pretendem
apenas procurar novas maneiras de fazer as mesmas atividades, com o objetivo de se
divertirem.

Na segunda categoria dos jogos de exercicios, 0s jogos de pensamento,
encontramos as trés classes dos jogos de exercicio sensorio-motor, em que passamos da
inteligéncia pratica para a inteligéncia verbal (Piaget, 1990). Por exemplo uma crianga
quando esté a questionar, fa-lo pela simples satisfacdo de perguntar (exercicio simples),
ou cria novas palavras ou sons sem finalidade (combinacGes sem finalidade) e também
pode verbalizar palavras pela satisfacdo de o fazer (combinagfes com finalidade).

Os jogos simbdlicos, que surgem por volta dos dois/seis anos, tém como principal
objetivo a satisfacdo da crianca por meio da transformacéo do real de acordo com 0s seus
desejos, ou seja, a crianca compreende a realidade através deste tipo de jogo. A partir do
faz-de-conta a crianca atribui significacdo ao simbolo (objeto) de maneira que lhe dé
prazer.

Os jogos de regras aparecem entre 0s sete/onze anos. Aqui séo introduzidas as
regras que constituem um estimulo & concentracdo no jogo e sdo também elas que
regulamentam o comportamento das criangas durante o jogo. Nos jogos anteriormente
mencionados 0 prazer encontra-se no processo, enquanto nestes jogos de regras o prazer
é atingido nos resultados alcancados e na obediéncia as regras. Este tipo de jogos é entdo
caracterizado pela presenca de regras proprias do jogo e também pela competicdo entre
0s participantes. Surgem quando a crianca deixa a fase egocéntrica e torna-se um sujeito
social.

Podemos concluir que tanto Wallon (1981), como Piaget (1990), consideram o
jogo como sendo uma atividade crucial para o desenvolvimento integral da crianca.

Lara (2004), numa dimensé&o mais formativa, refere o jogo “como um veiculo para

a construcdo do conhecimento” (p.3). Esta autora classifica 0s jogos em quatro categorias,
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sendo elas, jogos de construcdo, jogos de treinamento, jogos de aprofundamento e jogos
estratégicos.

Nos jogos de construcdo, espera-se que o aluno, atraves da manipulacdo de
materiais ou de questdes e repostas, sinta a necessidade de criar um novo instrumento que
o0 leve a resolucédo do problema proposto pelo jogo. Este tipo de jogo admite a construcéo
de alguns conceitos matematicos abstratos, que por vezes sdéo memorizados pelos alunos
sem que estes tenham compreendido, prejudicando assim a sua aprendizagem. Nestes
jogos € apresentado um conteddo desconhecido, levando o aluno numa busca pelo
conhecimento, dirigindo-o a uma solu¢do do problema inicial. Este tipo de jogos procura
beneficiar o processo de construgdo de conhecimento, e assim, fazer com que o aluno
alcance graus mais elevados no desenvolvimento das concegoes.

Os jogos de treinamento ajudam a desenvolver o pensamento dedutivo ou l6gico
mais rapido, pois através da repeticdo dos exercicios o aluno apercebe-se que existem
outras formas que o conduzem a resolugdo. Para além disso, estes tipos de jogos podem
ser usados “como um «termoémetro» que medird o real entendimento que o aluno obteve”
Lara (2004, p.5). Estes jogos auxiliam o professor e ter consciéncia das reais dificuldades
dos alunos, tentando colmata-las.

Os jogos de aprofundamento, como o prdprio nome indica, servem para
aprofundar o conhecimento sobre determinado assunto, elevando o grau de exigéncia,
levando a que o aluno desenvolva o raciocinio. Servem também para articular diferentes
assuntos ja estudados e também estabelecer conexdes com outras areas.

Por altimo temos 0s jogos estratégicos, como por exemplo, o0 xadrez, as damas,
batalha naval, entre outros, sdo jogos que pressupde que o aluno invente estratégias que
o conduzam a um melhor desempenho enquanto jogador, pensando em varias hipoteses

para solucionar os problemas que aparecem.

1.2. Ojogoeacrianca

“Brincar ¢ um direito da crianca, bem como o direito a saude, a educacao, entre
outros, que contribui para o desenvolvimento da crianga a0 mesmo tempo que possibilita
a construcdo de conhecimentos” (Baranita, 2012, p.51).

Piaget (1971) afirma que os jogos sdo fundamentais na vida da crianga
considerando-os a tarefa berco das atividades intelectuais, imprescindivel de ser usada na

pratica educativa.
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Segundo Dias (2005) é através do jogo que a crianca se desenvolve, se
engrandece, desperta “a alma e a inteligéncia, age, faz florescer as suas funcdes
fisiologicas e psiquicas” (p.124).

Ao jogarem, as criangas sentem-se mais motivadas a utilizarem a inteligéncia,
uma vez que pretendem jogar bem e para isso tentam superar as dificuldades que surgem,
sejam elas, emocionais ou cognitivas. Uma vez que estdo mais motivadas no decorrer do
jogo, estdo “também mais ativas mentalmente” (Kishimoto, 1996, p. 96).

Para Piaget (1982), citado por Kishimoto (1996), as criancas pequenas aprendem
muito apenas com recurso ao jogo e este € fundamental para a construcdo do
conhecimento, particularmente, nos periodos sensorio-motor e pré-operatorio.

Para Vygotsky (1991), o jogo é crucial, podendo ser considerado como uma base
da evolucéo da crianca e onde acontecem os maiores desempenhos da crianca. Ainda para
Vygotsky (1989) o jogo é uma atividade que em simultaneo da satisfacdo e responde as
caréncias da crianga. Desta forma Vygotsky (1991) refere que:

(...) se ignoramos as necessidades da crianga e 0s incentivos que sdo eficazes para

colocé-la em ac¢do, nunca seremos capazes de entender seu avanco de um estadio
do desenvolvimento para outro, porque todo avanco estd conectado com uma
mudanca acentuada nas motivagdes, tendéncias e incetivos (p.105).

Este autor argumenta ainda que na idade pré-escolar ou idade escolar as
capacidades da crianca sdo reconhecidas através da brincadeira e do jogo. E uma tarefa
que cria uma enorme criatividade e que se mostra extremamente benéfica para a crianca
e para a sua aprendizagem.

Também Baranita (2012), considera que o0 jogo € um instrumento que deve ser
usado pelo educador para ajudar a crianga a “crescer como pessoa.” Refere ainda que o
jogo tem grande relevancia no desenvolvimento da crianga, dizendo mesmo que “é uma
questdo fundamental (p.47).

Para Montaigne, citado por Duarte (2009), “o jogo ¢ a atividade mais séria da
crianga.” O jogo ¢ uma tarefa instintivamente ligada as criancas. Duarte (2009) refere que
tem existido uma persisténcia por parte de todos, incluindo por parte dos professores, para
0 entendimento da relevancia que o jogo tem, quer seja no adulto ou quer seja na crianca,

no desenvolvimento humano.
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De acordo com Chateau (1975), a infancia € uma etapa onde 0 jogo assume uma
funcdo essencial, e uma crianga que ndo saiba jogar, pudera-se-a transformar num
“pequeno velho”, pois transformar-se-4 num adulto que ndo sabe pensar. Considera ainda
que a fase da infancia constituiu uma aprendizagem crucial para a idade adulta e que o
jogo é um desafio com regras na vida da crianca.

Segundo Lee, citado por Chateau (1975),

(...) se observares uma crianga que brinca, creio que a primeira coisa que vos
chocara sera a sua seriedade. Quer faca um pastel de areia, quer construa cubos,
quer brinque ao navio, ao cavalo, a locomotiva, quer marche como um soldado a
defender o seu pais, vos vereis, olhando a sua face, que ela pde toda a sua alma
no tema que encarna e esta absorvida como v@s nas vossas investigacoes sérias.
Se as bonecas estdo doentes, e as criancas lhes tirarem a temperatura, vao procurar
0 médico e lhes administram esses estranhos e terrificantes remédios de que
ordinariamente parecem necessitar as doencas das bonecas, notareis que se trata
de assuntos sérios e que nada hd mais ofensivo que intervir com palavras
zombeteiras ou trocistas (...) (p.25).

Nogueira (2004) defende que a atividade Iudica € original no que diz respeito
ao desenvolvimento da crianca e com a qual a crianca tem contacto desde os primeiros
meses de vida, estando ligada ao seu desenvolvimento integral.

Segundo este autor,

“Jogar, para a crianga, € sinonimo de alegria, entusiasmo, espontaneidade e desejo
permanente de recomecar: 0 jogo contribui para o desenvolvimento harmonioso e
0 equilibrado da sua personalidade, proporcionando-lhe a alegria indispensavel a
expansdo da afectividade, da curiosidade, da imaginacdo, da integracédo e criando
excelentes oportunidades para o desenvolvimento de capacidades como a
observagdo e a criacdo. Jogar, em suma, apresenta-se como sin6nimo de
oportunidade da crian¢ca manifestar os seus sentimentos, a sua forma de estar, criar

e recriar a realidade” (Nogueira, 2004, p.83).
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1.3. O jogo na aprendizagem

“(...) os jogos possuem uma fertilidade pedagogica essencial.” (Ferran, Mariet
& Porcher, 1979, p. 12)

O jogo era reconhecido como muito importante na aprendizagem das criangas,
pois através do jogo, as criangas “podem efectivamente manipular, rearranjar, agir e
reflectir na sua aprendizagem” (Palhares, 2004, p.133). Para Piaget (1978) o jogo
constitui de facto um elemento fundamental na vida da crianca, ja que as suas atividades
intelectuais tém origem, precisamente, na atividade Iudica e, neste sentido associar o jogo
a prética educativa so pode revelar-se uma mais-valia (Piaget, 1978).

Moura e Viamonte (2006, p.8) referem que a utilizacdo de jogos quer dentro, quer
fora da sala de aula proporciona “uma maior predisposic¢éo para a aprendizagem.”

Segundo Baranita (2012) os jogos devem ser utilizados com uma finalidade e de
maneira construtiva e jamais para preencher falhas. Estes podem ser usados como um
“ponto de partida” em qualquer area de desenvolvimento, tornando-se excelentes recursos
para transmitir valores as criancas.

Os jogos podem ser utilizados pelo professor como forma para introduzir novos
contetidos ou como recurso para colmatar as dificuldades. Assim, Freire (2002, p. 82-83)
defende que “o jogo ajuda a ndo deixar esquecer o que foi aprendido (...) faz a manutencéo
do que foi aprendido (...) aperfeicoa o que foi aprendido (...) vai fazer com que o jogador
se prepare para novos desafios.”

Nesta perspetiva Ferran, Mariet e Porcher (1979) consideram que as ligagOes entre
o desenvolvimento mental e afetivo da crianca e a funcdo educativa da escola se
exteriorizam particularmente nos vinculos que se estabelecem “entre 0s jogos e as
disciplinas maiores do ensino, como a matematica e a linguistica” (p.17). Estes autores
salientam ainda que

jogar contribui para a formacdo intelectual sem arrastar a crianga para um
intelectualismo dessecante e rigido: € nisso que 0 jogo € insubstituivel dentro do
processo pedagdgico. Conversa o dinamismo do vivente, do motivante, do prazer,
e, a0 mesmo tempo, milita nas fileiras do sério, do formal, do equipamento

intelectual 16gico-matematico (Ferran, Mariet & Porcher, 1979, p. 18).
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Também Sa (1997), indo ao encontro de Ferran, Mariet e Porcher (1979),
considera que 0s jogos sdo ““(...) necessarios ao aprofundamento dos conhecimentos e
como actividades em que os alunos possam brincar e explorar, fazendo descobertas,
caminhar no sentido da abstrac¢do, desenvolver a imaginacao e o raciocinio e discutir e
comunicar as suas decisoes” (p.10).

Segundo Baranita (2012), se o educador articular a brincadeira com o processo de
ensino e de aprendizagem, conseguird obter “melhores resultados, proporcionando o
desenvolvimento integral da crianga, pois a crianga quando brinca ndo separa 0
emocional, o motor, o social, o cognitivo, ambas as capacidades estéo envolvidas” (p.53).

Froebel, um dos primeiros educadores a usar 0 jogo enguanto recurso didatico na
sala de aula, identificava a relevancia do jogo na aprendizagem, uma vez que considerava
que “o jogo é o espelho da vida e o suporte da aprendizagem” (citado por Pires & Pires,
1992, p.384).

Dias (2005) defende que os jogos conseguem, “resolver problemas, desenvolver
a sensibilidade, conduzir a compreensdo e a evasdo, revelar o caracter, estruturar atitudes
mentais complexas determinantes para 0 comportamento e o destino individual” (p.132),
considerando-os assim, uma ferramenta imprescindivel na evolucédo da crianca.

Durante muito tempo, o ato de ensinar era observado como uma transmissdo de
conhecimentos, em que o aluno era passivo, limitando-se a ouvir, mas surgiu uma nova
maneira de ensinar, e ai a crianca passou a ser um sujeito ativo no seu processo de
aprendizagem. Através das atividades ltdicas as criancas adquirem novos conhecimentos.
O recurso aos jogos no ensino trouxe mudancas também para o professor que passa de
um transmissor de conhecimento, para um observador, um mediador e até mesmo de
incentivador da aprendizagem (Baranita, 2012).

Segundo Baranita (2012, p. 53), a partir “do brincar, o educador tem a
oportunidade de conhecer o nivel de desenvolvimento das suas criangas; cabe-lhe a ele
preparar um ambiente para proporcionar 0 jogo com materiais que despertem a
curiosidade e proporcionem a autonomia e a criatividade.”

Neto (2001), defende tambem a aplicacdo do jogo no processo de aprendizagem,
uma vez que para ele,

“0 jogo pode ser utilizado como um meio de utilizagcdo pedagdgica com
uma linguagem universal e um poder robusto de significacdo nas estratégias de

ensino-aprendizagem. A existéncia de ambientes ladicos em situagcdes de
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aprendizagem escolar permite que as criancas obtenham mais facilidade em
assimilar conceitos e linguagens progressivamente mais abstractas. Os estudos de
investigacdo tém demonstrado que a percentagem de criancas que foram
estimuladas a partir de contextos ludicos obtém maior sucesso e adaptacdo escolar

de acordo com os objetivos pedagogicos perseguidos” (p.25).

1.4. O jogo na aprendizagem da matematica

“O jogo curricular, de regras e de grupo, influi positivamente na capacidade de o
aluno comunicar e na sua predisposi¢do para a matematica” (S4, 1997, p. 14).

S4& (1997) considera que o jogo constitui um recurso bastante interessante para ser
usado em contexto de sala de aula, mais concretamente para a rea da matematica, pois
tem influéncias positivas na disposicdo dos alunos para aprenderem. Considera também
que através do jogo os alunos se sentem mais motivados e interessados durante as aulas.
Groenwald e Timm (2002), indo ao encontro de S& (1997), referem que 0s jogos
constituem uma mais-valia para a aprendizagem da matematica, pois

“A aprendizagem através de jogos, como domind, palavras cruzadas, memoria e

outros permite que o aluno faca da aprendizagem um processo interessante e até
divertido. Para isso, eles devem ser utilizados ocasionalmente para sanar as
lacunas que se produzem na atividade escolar diaria. Neste sentido verificamos
que ha trés aspectos que por si s justificam a incorporagdo do jogo nas aulas. Sdo
estes: o carater ludico, o desenvolvimento de técnicas intelectuais e a formacao de
relagdes sociais” (Groenwald & Timm, 2002, p.3).

Moreira e Oliveira (2004, p.65), consideram que 0 jogo é essencial para o
“crescimento matematico” e deve ser “parte integrante da Matematica e uma constante
na convivéncia diaria com o conhecimento”. Ja Bishop (1991), referido por Moreira e
Oliveira (2004, p.65), “argumenta que uma das actividades significativas, em todas as
culturas, para o desenvolvimento das ideias matematicas € o jogar. Moreira e Oliveira

(2004), acrescentam ainda que
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“Jogar permite desenvolver nas criancas conhecimentos matematicos € a
capacidade de resolver problemas tornando-as auto-confiantes, criativas e capazes
de discutir os seus conhecimentos e ideias. Permite ainda que as criancas
construam o seu conhecimento sobre as suas capacidades, 0 seu raciocinio, as suas
preferéncias e a forma como conseguem estabelecer relacBes entre as nocoes e
significados matematicos” (p.94).

Seguindo esta perspetiva de que o jogo é uma boa ferramenta para o ensino da
matematica. Para Moura e Viamonte (2006), os jogos permitem a introducdo da
linguagem matematica que vai sendo progressivamente interligada as nocGes
matematicas formais, a construcdo de significados culturais para essas no¢des e ao
desenvolvimento da habilidade de organizar e processar informacdo. Neste sentido,
Grando (2004) argumenta que a utilizagdo do jogo simplifica a aprendizagem de
estruturas matematicas que sdo de dificil assimilacdo, tornando mais atraente e
interessante o ato de aprender. Também Grando (1995) afirma que “jogar é uma forma
ludica de resolver um problema e/ou varios problemas, motivando, naturalmente, o aluno
a pensar” (p.128). Desta forma o jogo deve ser reconhecido como um desbloqueador das
conexdes entre no¢cdes matematicas.

Lopes (1996) refere ainda que “é muito mais facil e eficiente aprender por meio
de jogos, e isto € valido para todas as idades (...). O Jogo em si possui componentes do
quotidiano e o envolvimento desperta o interesse do aprendiz, que se torna sujeito activo
no processo” (p.19).

Segundo Kishimoto (1996), a aplicagdo do jogo nas aulas de matematica apresenta
diversas vantagens, tais como:

e detetar quais as criangas que estdo com dificuldades reais;

e dar oportunidades aos alunos de mostrarem aos colegas e ao professor que
perceberam o assunto explorado através do jogo;

e permitir aos alunos que sejam mais criticos, confiantes e autonomos,
exprimindo o que pensam, pondo questdes e tirando as suas préprias

conclusdes sem que o professor interfira;
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e levar o aluno a explorar diversas alternativas, sem ter medo de errar, uma
vez que errar faz parte do processo para que se possa encontrar uma reposta
certa;

e expor que a competicdo que surge conduz a persisténcia e a superacao das
dificuldades, com a intencéo de vencer.

Guzméan (1993, p. 25) descreve algumas caracteristicas que aproximam de forma
ludica a matematica e o jogo, sendo uma delas exatamente a potencialidade para
transmitir aos alunos a forma correta de se colocarem perante um problema matematico
e resolvé-lo de forma criativa e imaginativa.

J& Borin salienta que

“Outro motivo para a introducdo de jogos nas aulas de Matematica é a
possibilidade de diminuir bloqueios apresentados por muitos de nossos estudantes
gue temem a Matematica e sentem-se incapacitados para aprendé-la. Dentro da
situacdo de jogo, onde € impossivel uma atitude passiva e a motivacdo € grande,
notamos que, a0 mesmo tempo em que estes alunos falam Matematica,
apresentam também um melhor desempenho e atitudes mais positivas frente a
seus processos de aprendizagem (1996, p.9).

Desta forma, a utilizagdo do jogo pode auxiliar o professor/educador no exercicio
da sua profissdo, ao aproximar a crian¢a da matematica tirando proveito do pensamento
e comportamentos necessarios para jogar. Como refere Lopes (1990), citado por Moreira
e Oliveira (2004), existem diversas vantagens quanto a inser¢do do jogo no ensino da
matematica, tais como: permitir uma abordagem mais informal e experienciada das
nogdes matematicas, que possam ser mais abstratas; possibilitar que o ritmo de cada aluno
seja respeitado mais genuinamente; permitir que o aluno encare o erro de um modo mais
positivo, como algo natural; contribuir para que o aluno sinta que pode ter éxito e por
ultimo, beneficiar espontaneamente a interacdo entre os alunos.

Segundo Nogueira (2004) a utilizagdo dos jogos em contexto de sala de aula,
proporciona aos alunos experiéncias diversas e muitas vezes associadas ao seu
quotidiano, e por isso, estes ocupam um papel importantissimo - poderdo colaborar
indubitavelmente para a educacdo matematica do aluno, para o seu gosto pela matematica

e para a descoberta da dimenséo lGdica da matematica.
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Assim 0 recurso ao jogo, como estratégia de aprendizagem da matematica,
proporciona um ambiente mais favoravel a aprendizagem, no qual o aluno tem um papel
ativo, construindo, autonomamente, o seu saber, tornando-se um cidaddo mais confiante
e critico. Consequentemente, esta aprendizagem ativa origina uma mudanga na percecédo
negativa que, frequentemente os alunos possuem da matematica (Campos, Carvalho &
Moreira, 2015).

A aplicagdo do jogo em contexto de sala de aula, como recurso pedagdgico, deve
seguir uma sequéncia de forma a beneficiar de todas as potencialidades. Grando (2000),
resume essa sequéncia a sete momentos:

1. Momento: Familiarizagdo dos alunos com o material do jogo.

Neste primeiro momento os alunos tém contacto com o material, onde reconhecem
0s materiais e fazem simulacgdes de jogadas possiveis.

2.° Momento: Reconhecimento das regras.

Neste momento os alunos tém conhecimento das regras que devem ser bem
explicitas. O professor e os alunos devem realizar simulacdes de jogadas e situagBes para
que os alunos compreendam bem as regras.

3.° Momento: O jogo pelo jogo.

Nesta fase os alunos jogam espontaneamente para que assimilem as regras do
jogo. Exploram os conceitos matematicos presentes no jogo. Neste momento é crucial a
compreensdo e a obediéncia das regras.

4.° Momento: Intervencdo pedagogica.

Neste momento, o professor deve intervir, colocando questdes, possiveis dlvidas
para que os alunos examinem as suas jogadas. E importante analisar os procedimentos
para que se garanta a ligacdo deste processo a conceitualizagdo matematica.

5.2 Momento: Registo do jogo.

Neste momento ha o registo de pontos, processos, calculos utilizados de maneira
a sintetizar e formalizar por meio da linguagem matematica. Este registo serve para que
0 professor possa avaliar os seus alunos.

6.° Momento: Intervencdo escrita.

Neste momento, o professor e os alunos tém oportunidade de sugerir novos
problemas. A partir da resolucdo do problema examina-se 0 jogo e 0s aspetos que nédo
aconteceram no jogo, para que ainda possam ser abordados. O professor regista as
dificuldades e possibilidades, direcionando os alunos para conceitos matematicos
trabalhados no jogo.

41



7.° Momento: Jogar com Competéncia.

Neste momento os alunos retomam o0 jogo, mas agora ja com base nos jogos
anteriores e na anélise das estratégias e das intervencdes obtidas nos momentos anteriores
que fardo sentido no contexto do préprio jogo.

Estes sete momentos propostos por Grando (2000) proporcionam a organizagao
de um trabalho pedagdgico com os jogos nas aulas de matemética. Contudo, é
indispensavel que o professor faca boas intervengdes educativas no decorrer do jogo, para
garantir uma aprendizagem efetiva dos conceitos matematicos pelos alunos.

Groenwald e Timm (2002), referem alguns cuidados a ter na escolha dos jogos
a usar nas aulas, tais como:

o ndo tornar o jogo algo obrigatdrio;

o escolher jogos em que o fator sorte nédo interfira nas jogadas, permitindo
que venca aquele que descobrir as melhores estratégias;

o utilizar atividades que envolvam dois ou mais alunos, para oportunizar a

interacdo social;

o estabelecer regras, que podem ou nao ser modificadas no decorrer de uma
rodada;

o trabalhar a frustracdo pela derrota na crianga, no sentido de minimiza-Ia;

o estudar o jogo antes de aplica-lo (o que so é possivel, jogando).

1.5. O jogo na aprendizagem da matematica na Educacado Pré-Escolar

A aprendizagem da matematica comeca logo nos primeiros anos de vida, na
Educacéo Pré-escolar, € importante acompanhar e incentivar as criangas no seu desejo de
aprender. Para isso, na Educacdo Pré-escolar a crianca deve experienciar diversas
atividades que véo ao encontro dos seus interesses e do seu quotidiano. Desta forma e de
acordo com as Orienta¢des Curriculares para a Educacdo Pré-Escolar (OCEPES) (Silva
et al., 2016, p. 74), cabe ao educador “proporcionar experiéncias diversificadas e

desafiantes, apoiando a reflexdo das criancas, colocando questfes que Ihes permitam ir
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construindo no¢des matematicas e propondo situacbes problematicas em que as criangas
encontrem as suas proprias solugdes e as debatam com as outras.”

No que diz respeito ao raciocinio matematico de uma crianga existe a necessidade
de ter contacto com situacdes em que recorra a objetos para auxiliar a sua concretizacao,
uma vez que a crianca é estimulada a explorar e refletir sobre a situagéo, e assim é também
levada a explicar e fundamentar as suas resolugdes. Também conforme as OCEPES (Silva
et al., 2016, p. 75) “comunicar 0s processos matematicos que desenvolve ajuda a crianca
a organizar e sistematizar o seu pensamento e a desenvolver formas mais elaboradas de
representacao.”

Para que a crianca tenha mais facilidade na resolucdo de problemas e na
representacdo de conceitos matematicos € muito importante que tenha ao seu dispor e
utilize materiais manipulaveis, visto que estes ajudam bastante a crianca nas suas
concretizacBes matematicas. Neste contexto e segundo as OCEPES “A disponibilidade e
a utilizacdo de materiais manipulaveis (...) sdo um apoio fundamental para a resolucéo
de problemas e para a representacdo de conceitos matematicos.” (Silva et al., 2016, p.
75).

O brincar e o jogo favorecem o envolvimento da crianca na resolucdo de
problemas, pois permitem que explore o0 espaco e 0s objetos, oferecendo também
multiplas oportunidades para o desenvolvimento do pensamento e raciocinio
matematicos. Tanto o brincar com materiais (areia, plasticina, blocos, etc.), como
0 jogo dramatico, que envolve a criacdo de uma situacdo imaginaria (compra
numa loja, por a mesa, etc.) contribuem para a aprendizagem da matematica.
Também jogos com regras (cartas numeradas, lotos, dominds, etc., bem como os
jogos tradicionais de movimento) levam a compreensdo e a aceitacdo de regras
previamente fixadas e ao desenvolvimento de raciocinio matematico,
especialmente o raciocinio estratégico (prever possibilidades e optar entre elas) e
favorecem a autonomia da crianca (Silva et al., 2016, p.75).

Para que através da utilizacdo do brincar e do jogo se consigam alcancar
aprendizagens matematicas nas criancas, o educador tem um papel crucial, pois este deve

explorar as situagdes que surjam no decorrer das atividades, direcionar a atencdo das
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criangas para “as caracteristicas especificas da matematica”, estimular as criangas a criar
e solucionar problemas, incentivar as criangas a “explicarem e partilharem as suas
estratégias”. Deve também questionar sobre “0s processos € 0s resultados” e sugerir a
utilizacdo de registo, como por exemplo um desenho, e por ultimo que “resuma as ideias
envolvidas no final das atividades”. E igualmente importante que o/a educador/a
“transmita confianga nas suas exploragdes, reflexdes e ideias”, de maneira que as criancas
se sintam capazes e confiantes (Silva et al., 2016, p.76).

De acordo com as OCEPES (Silva et al., 2016), “o envolvimento das criangas em
situacbes matematicas contribui ndo s6 para a sua aprendizagem, como também para

desenvolver o seu interesse e curiosidade pela matematica” (p.76).

1.6. O jogo na aprendizagem da matematica no 1.° Ciclo do Ensino Basico

Segundo o Curriculo Nacional do Ensino Basico (Ministério da Educacdo, ME,
2010), os jogos assumem-se como uma das experiéncias de aprendizagem com a qual 0s
alunos devem ter contacto, pois constituem um recurso valioso e permitem-lhes
desenvolver aprendizagens de competéncias matematicas.

O jogo, de acordo com o Curriculo Nacional do Ensino Bésico (ME, 2010, p.68),
“¢ um tipo de actividade que alia o raciocinio, estratégia e reflexdo com desafio e
competicdo de uma forma ladica muito rica.” Os jogos em grupo auxiliam no
desenvolvimento da cooperacdo entre os alunos.

Este documento refere ainda que a utilizagdo de jogos, em especifico de jogos de
estratégia, de observacdo e de memorizacdo, “contribui de forma articulada para o
desenvolvimento de capacidades matematicas e para o desenvolvimento pessoal e social”.
(ME, 2010, p.68).

O ME, no documento Organizagédo Curricular e Programas do Ensino Basico - 1.°
Ciclo (ME, 2004), salienta

“a importancia que alguns jogos podem ter no desenvolvimento de competéncias
necessarias a resolugdo de problemas”. Refere ainda que “os tradicionais jogos de (...) 0s
dominds, (...) os jogos de dados e de cartas, 0s jogos de construcdo e os de estratégia
(batalha naval, damas, xadrez, etc.), sdo exemplos de jogos que favorecem:

e acapacidade de aceitar e seguir uma regra;
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e 0 desenvolvimento da memoria;

e aagilidade de raciocinio;

e 0 gosto pelo desafio;

e aconstrucao de estratégias pessoais.” (ME, 2004, p.169)

Os jogos para além do grande prazer que oferecem, integram também uma
relevante fonte de “crescimento emocional e social. O professor, tendo como suporte 0s
jogos simples e que ja sejam conhecidos pelos seus alunos devera estimula-los a criarem
novos jogos” (ME, 2004, p.169).

No Programa de Matematica do Ensino Basico (Bivar et al., 2013), também nao
encontramos uma referéncia concreta ao jogo. Neste documento € apenas referido que
cabe ao professor encontrar as melhores metodologias e os recursos mais adequados para
que os alunos consigam atingir as aprendizagens essenciais, dando total liberdade
pedagdgica ao professor para que este organize a sua pratica educativa, valorizando desta
forma a autonomia dos professores.

Ja nas Aprendizagens Essenciais (MEC, 2018), mais concretamente no que
concerne a disciplina de matematica, 0 jogo surge varias vezes referido como uma prética
essencial de aprendizagem a ser utilizada pelos docentes. Este documento curricular de
referéncia para o Ensino Bésico est4 em articulagdo com o Perfil dos Alunos a Saida da
Escolaridade Obrigatoria (Martins, 2017), que ndo apresenta nenhuma referéncia
concreta a utilizacdo do jogo. Recomenda apenas que cabe ao professor a tarefa de
recorrer a materiais e recursos diversificados que permitam aos alunos desenvolver
determinadas aprendizagens. Neste documento estd também salientado que a acgdo
educativa € “uma acdo formativa especializada, fundada no ensino que implica a adogéo
de principios e estratégias pedagdgicas e didaticas que visam a concretizacdo das
aprendizagens” (Martins, 2017, p.32). Neste sentido, os professores devem encontrar a
melhor maneira e 0s recursos mais eficazes para que todos o0s alunos aprendam, ou seja,
para que estes produzam uma “apropriacdo efetiva dos conhecimentos, capacidades e
atitudes que se trabalharem, em conjunto e individualmente, e que permitem desenvolver
as competéncias previstas no Perfil dos Alunos ao longo da escolaridade obrigatéria”
(Martins, 2017, p.32).

45



46



Capitulo Il - Contextos da Pratica de Ensino Supervisionada

Neste capitulo vamos apresentar uma breve caracteriza¢éo dos dois contextos da
Prética de Ensino Supervisionada (PES) e as atividades desenvolvidas em que cada um
dos contextos tendo por base a utilizacdo do jogo como estratégia para a aprendizagem
da matematica.

Desde sempre ouvimos dizer que é impossivel conhecer uma pessoa sem ter em
conta o contexto em que ela esta inserida, pois tudo o que envolve o ser humano interfere
no seu crescimento, desenvolvimento, aprendizagem e comportamento. O ser humano
estd mergulhado desde o seu nascimento nesse meio envolvente, e é gradualmente que
ele vai fazendo intersec¢Ges com 0 mesmo, construindo assim a sua personalidade.

Ao contrario do que ainda muita gente pensa a educa¢do nao resulta s6 da
mediacdo dos pais e adultos (familiares, amigos, educadores, ...) que rodeiam a crianga,

resulta também da interacdo da crianca com o meio envolvente.

1. Contexto da Pratica de Ensino Supervisionada na Educacéo Pré-

Escolar

Nesta seccdo apresentaremos a caracterizacdo do contexto de PES na Educacéo
Pré-Escolar, bem como do grupo com quem trabalhei e também apresentamos as
atividades desenvolvidas neste contexto e que vao, como ja referi acima, ao encontro da

tematica abordada.

1.1. Caracterizagdo do contexto da Pratica de Ensino Supervisionada na

Educacéo Pré-Escolar

O Jardim de Infancia (JI) do Bairro de S. Vicente de Paula, onde decorreu a Pratica
de Ensino Supervisionada na Educagdo Pré-Escolar, fica situado numa zona urbana da
cidade de Vila Real, mais concretamente na freguesia de Nossa Senhora da Conceicéo,
na rua Stuart Carvalhais. Vila Real é uma cidade com um valioso patrimdnio historico,
sendo que grande parte dele se localiza na freguesia da Nossa Senhora da Conceigéo.

Esta Instituicdo pertence a rede Publica do ME e esta inserida no Agrupamento de

Escolas de Diogo Cdo. Trata-se de um agrupamento de grande dimens&o sendo composto
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por uma escola do 2.° e 3.° Ciclos de Ensino Basico, quatorze escolas de 1.° CEB e

quatorze JI.

Figura 1 - Jardim de Infancia do Bairro S. Vicente de Paula

O edificio (Figura 1) onde se encontra a Instituicdo é um edificio que em tempos
foi uma escola priméria, mantendo atualmente a estrutura, embora tendo sido adaptado
para o ensino da Educagdo Pré-Escolar. No ano letivo em que realizamos a PES era
frequentado por 90 criangas, com idades compreendidas entre os trés e 0s seis anos de
idade, distribuidas pelas quatro salas, tendo a sala 1 e a sala 2, 20 criancas cada, e as salas
3 e 4, 25 criancgas cada.

Para aceder ao edificio existem duas entradas situadas uma a esquerda e outra
mais a direita do edificio. Cada entrada tem o seu hall correspondente, sendo que um é
comum as salas n.° 1 e n.° 2 (lado esquerdo do edificio) e o outro é somente utilizado
pelas salas n.° 3 e n.° 4 (lado direito). Qualquer um dos halls da acesso ao saldo (Figura

2) e ao refeitorio (Figura 3).

Figura 2 - Salao Figura 3 - Refeitdrio
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O saldo é também utilizado para o prolongamento de atividades da Componente
de Apoio Social a Familia (prolongamento de horério) e atividades de plano/projetos em
conjunto pelas quatro salas e ainda, para outras atividades de recreio quando as condigdes
atmosféricas ndo o permitem. Em tempo de pandemia o prolongamento foi sempre
realizado nas respetivas salas. A iluminacdo é boa, tendo luz natural suficiente,
proporcionada por uma porta envidragada e por ‘“janelas/postigos” em todo o
comprimento de cada sala. O piso existente no saldo ¢ de material lavavel (“Pavimentagdo
flutuante™) e de facil limpeza. Dispde também de trés casas de banho, sendo uma adaptada
para criancas com necessidades educativas especiais (NEE).

Passando agora para o exterior do edificio, quanto ao recreio (Figura 4), este esta
bem equipado e respeita as recomendacGes preconizadas nas Orientagcdes Curriculares
para a Educacdo Pré-Escolar (Silva et al., 2016). Existem quatro arvores, bancos em
madeira e uma casa em madeira, “A Joaninha”, para arrumacdo de alfaias agricolas e
outros utensilios. Para as criangas brincarem, o recreio oferece ainda dois escorregas, dois
baloicos e duas casas de brincar ao faz de conta. Existe ainda uma pequena horta bioldgica
organizada que permite as criancas fazerem sementeiras e todo o processo adjacente a
esta atividade.

O recinto é devidamente vedado com rede e 0 piso é todo revestido com relva
sintética, com excecao do piso situado por baixo dos baloi¢os e dos escorregas que é feito

de um material resistente e flexivel (anti - choque).

Figura 4 - Recreio

A minha PES realizou-se com o grupo da sala 3, composto por 25 criancas, entre
as quais 15 eram do género feminino e as outras 10 do género masculino, como podemos
ver no Grafico 1. As idades destas criancas estavam compreendidas entre 0s trés e 0s seis
anos, havendo assim, 10 criangas com trés anos, outras 10 com quatro anos, quatro

criangas com cinco anos e por fim apenas uma crianga com seis anos, Como podemos ver
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no Grafico 2. Tratava-se de um grupo com uma faixa etaria diversificada que exigia

constantemente a adaptacéo de novas estratégias.

GENERO DAS IDADES DAS CRIANCAS
CRIANCAS

s Feminino = Masculino

® 3anos =4 anos 5anos 6 anos

Grafico 1 - Genero das criancas Grafico 2 - Idades das criangas

Do total de criangas, dezassete sao filhos Unicos, e trés tém um irmao e cinco tém
trés irmados, como observarmos no Gréafico 3. O nivel sécio - econémico destas criangas

é na generalidade médio.

NUMERO DE
IRMAOS

s Nenhum = 1Irmao 2 Irmaos

W

)
v

= ///
.
Gréfico 3 - Ndmero de irméos

H& um grande nimero de criancas, dezasseis, que reside nas imediacfes do Jl e a
sua deslocacdo é feita a pé, as outras nove sdo de perto e a sua deslocacgdo é feita através
de carros. As criancas residem com ambos os pais. Por vezes, alguns familiares diretos,
preferencialmente avos, vém buscar as criancas no final do dia, contudo s&o mais os pais
a executar esta tarefa.

No que concerne as habilitagGes literarias dos pais, sdo muito varidveis, contudo
uma grande percentagem possui 0 Ensino Superior, como apresentamos no Grafico 4. Os
encarregados de educacdo sd@o maioritariamente as maes, existindo apenas um ou dois
pais que assumem essa funcdo. A média de idades das mées é de 35 anos e dos pais € de

38 anos.
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HABILITACOES
LITERARIAS DOS PAIS

® Ensino Secunddrio Ensino Superior

Gréfico 4 - HabilitagOes literarias dos pais

Destas criancas quinze entraram pela primeira vez, com trés e quatro anos, sendo
ainda de salientar que uma das criancas esta referenciada pela intervengdo precoce
(surdez).

Relativamente a Area de Formac&o Pessoal e Social, trata-se de um grupo, em
que a maioria das criangas sdo irrequietas, com algumas dificuldades em aceitar as regras
da sala, apesar de as reconhecerem, tornando dificil o cumprimento das mesmas (ex:
arrumar o que desarrumam, sentar e ouvir, esperar pela sua vez para falar, ...), por outro
lado, existem outras mais ordeiras, cumpridoras de regras.

No que diz respeito a Area de Expressdo e Comunicagio, nomeadamente no que
concerne ao Dominio da Expressdao Motora e relativamente ao desenvolvimento da
motricidade global, na sua maioria sdo criancgas ageis.

Quanto ao Dominio da Expressdo Dramatica todas as criangas brincam ao faz
de conta, “reencarnam” personagens do quotidiano (bem visivel nas atividades livres, por
ex: exploragdo do cantinho da casinha e construgGes). Nas atividades orientadas como
dramatizacdo de histdrias revelam bastante interesse e muitas delas participam
livremente.

No que concerne ao Dominio da Expressdo Plastica, nove das criancas ja
respeitam o risco e os seus desenhos ja apresentam figuras reconheciveis. Representam a
figura humana com alguns pormenores. ldentificam as cores distinguindo também
tonalidades, claro e escuro. As restantes (16 criangas) encontram-se na fase da garatuja.

Relativamente ao Dominio da Expressdo Musical, na sua maioria demonstram
boa memoria auditiva, memorizam com facilidade as letras e melodias das cancGes e
cantam para e com 0 grupo.

No que se refere ao Dominio da Linguagem Oral e Abordagem a Escrita, dez

das criancas aplicam um vocabulario fluente e de forma clara. As mais velhas fazem a
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divisdo silabica e todas elas tém consciéncia do papel de ouvinte, compreendendo
mensagens com recursos a pictogramas. As mais novas apresentam ainda um vocabulario
muito reduzido e quatro delas tém dificuldade em se fazerem entender.

Relativamente ao Dominio da Matematica o grupo de cinco anos e algumas
criancas de quatro anos conseguem identificar nUmeros e uma minoria ordena-os até 10.
Tém a nogédo de conjunto e comparam objetos com base nos seus atributos (cor, tamanho,
textura e forma).

No que diz respeito a Area do Conhecimento do Mundo, algumas delas sabem
enunciar 0s seus nomes e dos seus pais, sabem o nimero de irmaos que tém e com quem
vivem. Conhecem aspetos meteoroldgicos. Mostram comportamentos reveladores de
respeito e preocupacdo com a preservacdo do ambiente (reducdo e reciclagem de
materiais). Estdo recetivos aos habitos de alimentacdo saudavel. Sdo criangas curiosas e
fazem perguntas sobre o meio que as rodeia.

Para além desta caraterizacdo podemos dizer ainda que se trata de um grupo
diferenciado na sua postura e cumprimento de regras dentro da sala. O grupo dos cinco
anos demonstra desenvolvimento nas diferentes areas. Tém autonomia e capacidade de
interajuda, auxiliando os mais pequenos. Trata-se de criancas participativas e interessadas
nas atividades que lhes séo propostas. Contudo tém tendéncia a fazer tudo com rapidez,
néo se preocupando com a apresentacao dos seus trabalhos. Por outro lado, o grupo dos
quatro anos ainda ndo consegue levar a realizacdo de uma tarefa até ao fim. Necessitam
constantemente de refor¢os positivos para a conclusdo da tarefa, bem como para o
cumprimento das regras. Os de trés anos ainda tém muita dificuldade no cumprimento de
regras e manuseamento dos materiais.

Segundo as OCEPES (Silva et al., 2016), a organizagdo do tempo educativo é
muito importante, pois cria “uma rotina pedagogica porque é intencionalmente planeada
pelo/a educador/a e porque € conhecida pelas criangas, que sabem o que podem fazer nos
varios momentos e prever a sua sucessao, tendo liberdade de propor modificagdes.” (p.
27).

Esse planeamento pode sofrer alteracOes, pois este deve ir ao encontro das
necessidades das criangas, devendo por isso ser planificado em conjunto pelo educador e
pelas criangas. Esse tempo educativo deve conter varios ritmos e tipos de atividades, quer
sejam individuais, a pares, em pequenos grupos ou até mesmo com o grupo todo, de forma

a criar momentos de aprendizagem diversificadas. De acordo com as OCEPES,
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trata-se de prever e organizar um tempo simultaneamente estruturado e flexivel,
em que os diferentes momentos tenham sentido para as criangas e que tenha em
conta que precisam de tempo para fazerem experiéncias e explorarem, para
brincarem, para experimentarem novas ideias, modificarem as suas realizacGes e
para as aperfeicoarem” (Silva et al., 2016, p.27).

Deste modo apresenta-se na Tabela 1 a agenda semanal da sala 3 onde realizamos

a PES, que foi organizada pela Educadora em conjunto com as criangas da sala.

Tabela 1 - Agenda semanal da sala 3

Segunda-feira | Terca-feira Quarta-feira | Quinta-feira Sexta-feira
Acolhimento Acolhimento Acolhimento Acolhimento Acolhimento
Atividades Atividades Atividades Atividades Pinturas livres
orientadas/ livres nas areas | livres nas areas | livres nas areas | ou orientadas
atividades (Pincel,
livres Modelagem “Dia dos Expressao esponja, sopro
e/ou recorte nimeros” Motora e outras)
ou
Jogos Atividades
orientados livres nas areas

Lanche/Recreio

Lanche/Recreio

Lanche/Recreio

Lanche/Recreio

Lanche/Recreio

“Dia das Atividades de | Atividades de Atividades Reunido de
letras” plastica Projeto orientadas grupo
e
Atividades
livres
Almoco Almoco Almoco Almoco Almoco
Atividades Reunido Reunido Reunido Atividades
livres livres
PNL Atividades Balanco e
Balanco Conto de uma livres Atividades
historia. .. e orientadas
Conto, Atividades
Fantoches. .. orientadas Reunido de
grupo
Balanco Balanco
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1.2.  Atividades desenvolvidas na Educacéo Pré-Escolar

Nesta subseccdo vamos apresentar as atividades desenvolvidas na PES que vao ao
encontro da tematica escolhida para trabalhar. Devido as varias interrupgdes que tivemos,
o trabalho com as criangas foi mais limitado e consequentemente sentimos algumas
dificuldades na escolha e implementacdo de jogos em funcdo das necessidades e das

preferéncias do grupo de criangas.

Grafico de Pontos

A primeira atividade que implementamos consistiu na construcdo de um gréafico
de pontos de acordo com o nimero de pétalas de algumas flores (Apéndice 1.1). Esta
atividade tinha como principais objetivos: efetuar contagens/identificar quantidades com
diferentes formas de representacao; utilizar graficos simples para organizar a informacéo
recolhida e interpreta-la de modo a dar resposta as questdes colocadas. A planificacdo
desta atividade constitui o Apéndice 2.1.

Comecamos por organizar o grupo numa roda e explicar o que iamos fazer, em
seguida, a vez, convidei algumas criangas para que viessem ter comigo e dei a cada uma
imagem de uma flor. A crianga virada para os colegas, tinha de contar o nimero de pétalas
de determinada flor. Posteriormente, em folhas de papel em que tinhamos escrito,
previamente, em cada uma delas um nimero, de acordo com o nimero de pétalas de flores
(ex. 4,5, 6, 7, 8, 9 pétalas), organizarmos as imagens das flores pelas folhas de papel de

acordo com o nimero de pétalas, como podemos observar na figura 5.

) %,

Figura 5 - Organizacéo das imagéns nas folhas
De seguida, depois de organizarmos os dados, passamos para a construcdo do
gréafico de pontos. De acordo com a orientacdo da educadora responsavel pelo grupo, esta
atividade de construgdo do gréfico, foi apenas realizada pelas criangas mais velhas (6/5

anos) e algumas mais novas (4 anos) que se mostraram bastante entusiasmadas.
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Comecamos por ver que nimeros tinhamos de colocar na base do nosso grafico de acordo
com 0s nossos dados. Depois utilizando pontos recortados em papel EVA autocolante,
comegamos por ordem crescente a colar os pontos de acordo com a frequéncia absoluta.
Assim, comecamos por observar a folha onde tinhamos as flores com o0 menor niumero de
pétalas que era exatamente quatro petalas e contamos quantas flores havia com quatro
pétalas e colamos o0 nimero de pontos respetivos, como observamos na figura 6 (ex. havia
trés flores com quatro pétalas tinhamos de colar trés pontos na respetiva coluna das flores

de quatro pétalas.)

Figura 6 - Construgdo do gréafico de pontos

E fomos repetindo o processo para as flores de 4, 5, 6, 7 e 8 pétalas, até obtermos
o gréafico de pontos ilustrado na figura 7.
Analisamos o grafico e colocamos algumas questBes sobre o grafico, como por exemplo:
“Qual é numero de pétalas que tem mais pontos”, ou seja, qual 0 nimero de pétalas que
se repete mais vezes? Com o objetivo de se introduzir o termo moda como o valor de
maior frequéncia perguntamos: “Sabem o que se chama a esse valor relativamente aos

dados?”

Figura 7 - Gréfico de pontos
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A primeira parte da atividade que foi a organizacdo dos dados em que todo o grupo
participou decorreu com alguma agitacdo, principalmente por parte das criangas mais
novas, mas apesar disso conseguimos realizar a atividade e atingir os objetivos a que nos
propusemos com a sua realizacdo. A segunda parte da construcéo do grafico propriamente
dita, que como ja referi acima foi realizada apenas pelas criancas mais velhas e algumas
mais novas que mostraram muito entusiasmadas, correu bem ndo houve tanta agitagao
como na primeira e conseguimos de igual forma cumprir os objetivos previstos para a
atividade.

Uma extensao desta atividade, que poderiamos ter realizado de seguida, seria cada
uma das criangas construir um grafico, relativamente a uma variavel a sua escolha, por
exemplo o nimero de irmédos dos meninos do grupo, a cor preferida, etc. Poderiamos
depois organizar uma sessao de apresentacdo dos varios graficos, para que cada crianca
apresentasse e explicasse o seu grafico ao grupo e ai teriamos também oportunidade de

trabalhar a comunicacdo matematica.

Jogo das Sequéncias de inverno

Outra atividade que dinamizamos foi o Jogo das Sequéncias de inverno, a
planificacdo desta atividade integra o Apéndice 1.2. Este jogo consistia em reproduzir as
sequéncias que eram apresentadas e tinha como principal objetivo: reconhecer e operar
com figuras, descobrindo e identificando padrbes. A planificacdo desta atividade
encontra-se no Apéndice 2.2.

O jogo era composto por cinco cartdes sendo que cada cartdo tinha uma sequéncia
com cinco imagens relacionadas com o inverno (um par de luvas, um boneco de neve, um
gorro, um cachecol e um floco de neve) e um espago em branco, por baixo da sequéncia
para se poder fazer a sua reproducdo. Para isso distribuimos pelas criangas imagens
individuais dos termos que podiam encontrar nas sequéncias e cada crianga tinha de
identificar as imagens que estavam na sequéncia, a ordem pela qual estas surgiam e
reproduzir a sequéncia. Para comecar 0 jogo organizei as criangas numa roda e comecei
por explicar em que consistia 0 jogo e & vez cada uma das criangas experimentou o jogo,

como observamos na figura 8.
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Figura 8 — Jogo das Sequéncias de inverno

Numa fase posterior, as criancas tiveram a liberdade de serem elas préprias a
criarem as suas sequéncias. Nas primeiras tentativas as criancas mais novas
demonstraram um pouco mais de dificuldades em organizarem as imagens de forma igual
a da sequéncia, mas que rapidamente foram ultrapassadas com a nossa orientagdo. As
criangas mais velhas reproduziram com bastante facilidade as sequéncias e, numa
tentativa, mais uma vez, de obrigar as criancas a se expressarem oralmente e
desenvolverem a linguagem matematica, construia em prépria uma sequéncia e
perguntava as criangas se estava correta ou ndo, e caso ndo estivesse correta tinha de
explicar porqué e fazer a respetiva correcao.

De uma maneira geral, esta atividade correu bem, apesar de existirem alguns
momentos de agitacdo préprios do entusiasmo das criangas em quererem participar, que
rapidamente foram ultrapassados. Os objetivos a que nos propusemos com a sua
realizacdo foram também alcancados. As criangas mostraram-se bastantes entusiasmadas
no decorrer da atividade, e até pediram para ficar com 0 jogo para que mais tarde
pudessem jogar novamente.

Um aspeto que poderia tornar a atividade ainda mais apelativa para as criangas era
as figuras dos cartfes serem coloridas. Como atividade complementar poderiamos propor
as criancas antes de iniciarem o jogo que colorissem as figuras dos cartGes ao seu gosto.

De seguida apresentamos um jogo que realizamos a distancia, com recurso a
plataforma Teams pois, devido a situagdo pandémica em que nos encontravamos, nao
conseguimos implementa-lo presencialmente. Desta forma ndo foi possivel os alunos
interagirem diretamente com o0 jogo, uma vez que tive de ser eu fazer as jogadas, que

supostamente seriam as criangas se 0 jogo fosse realizado presencialmente.
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Maquina de Somar
Este jogo que designamos por “Maquina de somar” (figura 9) foi construido por

mim, uma vez que ja nos encontrdvamos na modalidade a distancia, mas se estivéssemos
na modalidade presencial seria construida em conjunto com as criangas. Este jogo foi
utilizado para introduzir a adicao e a sua planificacdo foi previamente apresentada a nossa
orientadora, a educadora responsavel pelo grupo de criangas com quem realizamos a PES.

A planificacdo do mesmo encontra-se em apéndice (Apéndice 2.3).

” igura 9- Maquia somr |

Este jogo consistia numa caixa que tinha a representacdo da operacao adi¢do com
0S respetivos sinais, «+» e «=», e numeros em papel para colocar nos espagos para
representar a adicdo que queriamos efetuar. Por exemplo, podemos ver na figura 10, a
representacdo da adicdo 5 + 3. Faziam também parte do jogo dois tubos colocados por
baixo de cada parcela da adigdo para que pudessem ser introduzidos nesses tubos a
quantidade de pauzinhos correspondeste a cada parcela da operacdo. Depois de
introduzidos os pauzinhos relativos a cada parcela era s6 contar o numero total de
pauzinhos que cairam dentro da caixa e o0 resultado dessa contagem era o resultado da

adicdo, ou seja, a soma dos dois numeros.
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Figura 10 - Exemplo de uma jogada

A atividade proporcionada pela utilizacdo deste jogo tinha como principais
objetivos: identificar quantidades atraveés de diferentes formas de representacdo
(contagens, simbolos, escrita de nimeros.); associar a adicdo como a combinacgéo de dois
grupos de objetos.

Esta atividade, como j& foi referido, foi realizada na modalidade de ensino a
distancia, através da plataforma Teams, e decorreu numa das sesses de 30 minutos.
Comegamos por explicar as criancas que iamos realizar uma atividade diferente, em que
eles iriam ter oportunidade de experimentar um jogo relacionado com a matematica. As
criangas acharam a atividade muito atrativa e interessante, embora 0s mais novos por
vezes se distraissem. Quando pediamos a sua colaboracdo eles colaboravam e de um
modo geral de forma correta, iamos pedindo a colaboracdo de cada um a vez para que
todos pudessem explorar 0 jogo, e adaptando o grau dificuldade da operacdo a cada
jogador. Por exemplo, quando era uma criangca mais nova o grau de dificuldade da
operacdo era menor, as vezes o grau de dificuldade era maior e se a crianga nao
conseguisse responder corretamente pedia a colaboragdo de uma crianga que quisesse
ajudar. Posteriormente deixei que as criangas escolhessem as parcelas da adi¢cdo que
gueriam realizar, para que deste modo se sentissem mais envolvidas na atividade.

De um modo geral a atividade correu bem, a maioria das criangas mostraram-se

participativas e interessadas e conseguiram atingir os objetivos propostos.
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2. Contexto da Pratica de Ensino Supervisionada no 1.° Ciclo do Ensino

Basico

Nesta secdo apresentaremos a caracterizacdo do contexto de PES no 1.° CEB, bem
como da turma com quem trabalhei e também apresentamos as atividades desenvolvidas

neste contexto, em particular a implementacédo de jogos.

2.1.  Caracterizacéo do contexto da Préatica de Ensino Supervisionada no 1.° Ciclo

do Ensino Basico

A PES no 1.° CEB realizou-se no JI/EB n.° 3 de Vila Real/Corgo (figura 11),
pertencente ao Agrupamento de Escolas de Diogo Cédo, numa turma do 3.° ano de
escolaridade. Esta instituicdo tem duas vertentes de ensino, a vertente da Educacao Pré-

Escolar e a vertente do 1.° CEB.

Figura 11 - JI/EB n.° 3 Vila Real/Corgo

A escola esta organizada em dois pisos: o0 piso inferior, composto por duas salas
destinadas ao Pré-Escolar, duas casas de banhos (uma feminina e outra masculina), uma
cantina, um saldo polivalente que devido a pandemia foi transformado numa cantina para
as criangas da Educacdo Pré-Escolar e um elevador. Ja o piso superior, que podemos
considerar o piso do 1.° CEB, é composto por cinco salas de aulas dos 1.2, 2.%, 3.2 e 4.°
anos de escolaridade, e por quatro casas de banho (uma feminina, uma masculina, uma
para os adultos, e outra para alunos com necessidades educativas especiais). Este piso
usufrui também de uma sala dos professores, duas salas de arrumos, sendo uma para 0
material escolar e didatico e outra para 0 material de limpeza. Todas as salas do 1.° CEB
estdo munidas com um quadro branco, um computador, um quadro interativo e tém

aguecimento central.
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Quanto ao exterior da escola, este é constituido por um campo de futebol de relva
sintética, uma zona com baloigos e escorregas, uma zona coberta e uma horta. Devido ao
contexto pandémico atual o recreio encontrava-se organizado em cinco zonas, para que
as turmas fossem alternando o espaco no decorrer da semana, de modo que todos
usufruissem de todos os espa¢os ao longo da semana.

A escola participava no projeto Eco-Escolas, cujo objetivo principal é despertar
acOes e reconhecer o trabalho de qualidade desenvolvido pela escola, no &mbito da

Educacdo Ambiental para a Sustentabilidade.
Caracterizacéo da turma

A turma onde decorreu a minha PES era uma turma do 3.° ano de escolaridade,
composta por 25 alunos, 18 do género masculino e 7 do género feminino, com idades
compreendidas entre 0s 0ito e nove anos.

No que concerne ao nimero de irmdos, a maioria, correspondente a 14 alunos,
tem um irmdo, 9 alunos ndo tém nenhum irmdo e apenas dois alunos tém dois irmaos
como podemos observar no Grafico 5. Quanto as idades dos pais, estas variam entre 0s
30 e 0s 58 anos, sendo que a metade esta entre 0s 41 e 50 anos, seguindo de 18 pais que
tém entre 30 e 0s 40 anos e por ultimo, apenas 5 pais que tém idades compreendidas entre

0s 51 e 58 anos, como reparamos no Gréfico 6.

NUMERO DE IDADES DOS PAIS
IRMAOS m 30-40anos = 41-50anos = 51-58anos

s Nenhum 1Irmao 2 Irmdos

Gréfico 6 - Nimero de irméos Gréfico 5 - Idades dos pais

No que diz respeito as habilitacGes literarias dos pais, vdo do 1.° CEB até ao
Ensino Superior. A maioria dos pais, que corresponde a 26, possuem o Ensino Superior,
13 pais possuem o Ensino Secundario, 6 pais tém o 3.° CEB, e por ultimo um pai com o
1.° CEB (Gréfico 7).
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HABILITAGCOES LITERARIAS DOS PAIS

= 1.2 CEB 3.2 CEB Ensino Secundario Ensino Superior

I
|

Grafico 7 - Habilitacdes literarias dos pais

Era uma turma heterogénea em termos de aprendizagens, uma vez que, existiam

alguns alunos que apresentavam algumas dificuldades de concentracdo o que se refletia

ao nivel da atencdo e da compreenséo dos conteddos. Porém, existiam alunos empenhados

com bastantes capacidades de aprendizagem.

No global era uma turma trabalhadora, motivada, empenhada, organizada e com

bons resultados no que diz respeito as aprendizagens de conteddos.

De seguida, apresentamos na Tabela 2 o horéario da turma, que mostra as horas e

o0s dias em que cada disciplina era lecionada.

Tabela 2 - Horéario da turma do 3.° ano

Segunda-feira | Terca-feira Quarta-feira | Quinta-feira Sexta-feira
9h-10h Inglés Matematica Portugués Matematica Portugués
10h-10h30 Matemaética
10h30-11h
11h-12h Portugués Portugués Inglés Portugués Matematica
12h-13h
13h-14h
14h-15h Estudo do Matematica Estudo do Apoio ao Oferta
Meio Meio Estudo Complementar
15h-16h Expresséo Educacéo Educacéo Expressao
Plastica Fisica Fisica Plastica
Artistica Artistica
16h-16h30
16h30-17h30 Atividade Educacéo Atividade Educacéao Atividade
Fisica e Artistica Fisicae Artistica Fisica e
Desportiva Desportiva Desportiva
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2.2.  Atividades desenvolvidas no 1.° Ciclo do Ensino Basico

Neste ponto apresentamos as atividades desenvolvidas, em particular, os jogos
implementados no contexto do 1.° CEB, que véo ao encontro da tematica da utilizacdo do
JOgo como recurso para a aprendizagem da matematica.

Neste contexto os contetdos eram disponibilizados pela professora titular da
turma e a medida que iam sendo disponibilizados iamos pensando nos jogos mais
adequados aos contetdos a lecionar e também de acordo com as preferéncias dos alunos
da turma.

O primeiro contetldo matematico que trabalhamos foram as fracdes e dai surgiu a
ideia de fazermos o Dominé das Fracdes (a planificacdo desta atividade encontra-se no
Apéndice 2.4.). Nas Aprendizagens Essenciais de Matematica do 3.° ano (MEC, 2018)
este conteddo aparece no dominio: NUmeros e Operacbes e no subdominio: NUumeros

racionais ndo negativos.

Domino das Fracgoes

Este jogo (figura 12) tem como base o domind tradicional, s6 que em vez das
pecas terem pintas, tém representacdes de numeros fracionarios e fragdes. E composto
por 28 pecas (figura 13) e tem como objetivos identificar as partes de uma fracdo quer o

numerador, quer o denominador e associar as fragdes as suas representacoes.
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Figura 12 - Jogo "Dominé Figura 13 - As 28 pegas do doming das fracdes

das fracOes"

Comecei por explicar a turma como ia decorrer a realizacdo do jogo, como se iam

organizar para jogar, qual o objetivo do jogo e quais as suas regras. Em conjunto todos os
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alunos da turma exploraram as pecas do jogo e foram esclarecidas todas as duvidas que
foram surgindo.

O jogo foi realizado em pares, & excecdo de um grupo que teve de ser de 3
elementos. Inicialmente o jogo era para ser jogado “um contra o outro” e o primeiro
jogador que conseguisse encaixar todas as suas pecas no jogo, ganhava a partida, mas
como os alunos ndo estavam a conseguir jogar assim, uma vez que, ainda se estavam a
ambientar ao jogo. Decidimos que comegavam a jogar os dois em conjunto para
conseguirem montar o domin6 completo.

Para comecar distribui os dominds pelos grupos e solicitei que dividissem as pecas
igualmente entre si, ou seja, cada jogador devia ficar com 14 pecas. Dava inicio a partida
0 jogador que tivesse a peca que continha a fracdo e a sua respetiva representacéo e depois
iam jogando a vez e assim sucessivamente até que um dos jogadores ficasse sem pecas.

Posteriormente, comegaram a jogar “um contra o outro” e nesta fase penso que
conseguimos cumprir os objetivos do jogo e pudemos também perceber as dificuldades
sentidas ao longo do jogo, para assim as tentarmos corrigir.

O jogo decorreu com alguns momentos de agitacdo, que foram sendo controlados,
contudo os alunos mostraram-se motivados, concentrados e interessados durante toda a
atividade. Durante a realizacdo do jogo, circulei pelos grupos para perceber as suas
dificuldades e para as poder colmatar. Foi muito gratificante sentir que todos os alunos
da turma se envolveram no jogo e conseguiram alcancar os objetivos propostos -
identificar as partes de uma fracdo quer o numerador, quer o denominador e associar as
fracOes as suas representacfes. Um dos alunos até referiu “eu nunca pensei gostar tanto
de matematica”.

Nas aulas seguintes continuei a trabalhar as fragdes e os nimeros decimais e para
isso construi um jogo que designei de “Jogo do Verdadeiro ou falso das fracGes e

numeros” (Apéndice 1.3.). A planificacdo deste jogo esta inserida no Apéndice 2.5.

Jogo do Verdadeiro ou Falso das fragcdes e numeros decimais

Os contetdos trabalhados neste jogo, nas Aprendizagens Essenciais de
Matematica do 3.° ano (MEC, 2018) surgem no dominio: NUmeros e Operacdes;
subdominio: NUmeros racionais ndo negativos.

Este jogo consiste na identificacéo e atribuicdo do valor 16gico a 20 afirmacdes,
ou seja, os alunos tinham de responder se consideravam cada uma das afirmacoes,

verdadeira ou falsa. O jogo foi construido num PowerPoint, que continha as 20
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afirmacdes e também foram construidas 25 placas (uma para cada aluno), em que de um
lado era verde, que correspondia a uma afirmacéao verdadeira e do outro lado era vermelho
que correspondia a uma afirmacdo falsa. Os alunos tinham de virar a placa para a frente
de acordo com a sua resposta (Apéndice 1.4.). As afirmacdes estavam relacionadas com
a tematica lecionada que era as fragdes e 0s numeros decimais. Este jogo serviu como
atividade de consolidacdo, de forma a perceber se os alunos tinham compreendido a
mateéria, e em caso de dlvidas que as pudéssemos esclarecer.

Ap0s cada afirmacdo surgir, cada aluno tinha de responder, virando a parte verde
para a frente, caso esta fosse verdadeira, ou virando a parte vermelha para a frente caso
fosse falsa. Depois de todos responderem era conhecida a resposta e posteriormente era
pedido a um aluno que explicasse porque considerava a afirmacdo verdadeira ou falsa,
para perceber 0 seu raciocinio e caso tivesse errado para que percebesse 0 que estava
errado e assim poder corrigir.

Este jogo teve bastante adesdo por parte da turma e os alunos mostraram-se
motivados e participativos, durante a sua realizacdo. Houve algumas respostas incorretas,
algumas por ndo lerem bem a afirmacéo, mas de forma geral as respostas foram corretas
e as explicacBGes bem dadas, algumas vezes com alguma ajuda na escolha da linguagem
adequada para 0s termos matematicos.

Os ultimos conteldos matematicos que trabalhamos na PES do 1.° CEB foi a
circunferéncia e o circulo que nas Aprendizagens Essenciais de Matematica do 3.° ano
(MEC, 2018) se encontram no dominio: Geometria e Medida; no subdominio: Figuras
geométricas. Para isso criamos um jogo através do aplicativo Kahoot que intitulamos “A
descoberta da Circunferéncia e do Circulo” (Apéndice 1.5.) e a respetiva planificagdo

figura no Apéndice 2.6.

A descoberta da Circunferéncia e do Circulo

Este jogo consiste na resposta a perguntas de escolha mdltipla, tendo 4 op¢oes de
resposta, e também a questdes verdadeiras ou falsas. E composto por 25 questées, em que
cada uma tinha a duracdo de 90 a 120 segundos, dependendo do grau de dificuldade de
cada pergunta.

Tinha como objetivo rever e consolidar a matéria lecionada e identificar possiveis

dificuldades que os alunos pudessem ainda ter.
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Para a implementacdo deste jogo, a turma foi organizada em grupos pequenos de
2 elementos, havendo excecionalmente um grupo com 3 elementos, e foram distribuidos
tablets pelos grupos, de forma que cada grupo tivesse um tablet.

Para dar inicio ao jogo, cada grupo tinha de entrar no site do kahoot e introduzir o
codigo do jogo que estava projetado no quadro interativo. Posteriormente, cada grupo
tinha de dar um nome a sua equipa. Ap6s todos os grupos terem escolhido e registado o
seu nome no kahoot, as perguntas e as respetivas respostas eram projetadas no quadro
interativo, mas os alunos nos tablets sé tinham o simbolo de cada resposta. Assim, eles
tinham de ler a pergunta e as opcOes de respostas e decidir em conjunto a resposta que
iriam dar. Tomada a decisdo tinham de carregar no simbolo corresponde a sua opcao de
resposta.

Durante a concretizacdo do jogo os alunos estiveram um pouco agitados, pois
queriam ser 0s mais rapidos a responder uma vez que ganhava mais pontos a equipa que
respondesse acertadamente e mais rapido. Essa rapidez a responder levava-os muitas

vezes a dar resposta incorreta, bem como a ndo tomarem a decisdo em conjunto.
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Considerac0es Finais

O estagio é uma etapa fundamental no nosso percurso académico pois € nele que
temos o contacto direto com a nossa futura profisséo. Esta etapa € muito importante, pois
é nela que desenvolvemos 0 maior crescimento a todos os niveis, uma vez que € nela que
é colocada a prova toda a formacdo académica que recebemos. E nesta fase que
aprendemos verdadeiramente como € ser professor.

Para além de dar aulas o professor procura sempre a melhor estratégia, a melhor
forma dos seus alunos estarem motivados, conseguirem alcangar as aprendizagens e
também contribuir para que o aluno se torne um ser responsavel, autdbnomo, livre, critico,
entre outras. O professor deve sempre apoiar o seu aluno na sua construcdo de
conhecimento.

No decorrer da minha PES, deparei com algumas dificuldades principalmente
devido ao contexto pandémico, pois este condicionou bastante a minha pratica no
primeiro contexto o, da Educacdo Pré-Escolar, pois como ja mencionei anteriormente tive
algumas interrupcdes, algumas atividades em que as criangas podiam ter mais
participacdo, como por exemplo, na construcdo de alguns materiais. E outra dificuldade
que senti foi quando tive de partir para o ensino a distancia com as criancas da Educacéao
Pré-Escolar, foi um desafio enorme para mim, mas com a ajuda da educadora cooperante
e de alguns professores, consegui ultrapassar essa dificuldade. J& no contexto de 1.° CEB
felizmente n&o tive interrupgdes, mas a interacdo que se esperava com a utilizagdo dos
jogos ndo foi possivel, pois muitas vezes ndo se podia fazer atividades em grupo, 0s
contactos eram 0s menos possiveis e isso de certa maneira condicionou a minha PES.

Ao longo do estdgio conseguimos desenvolver uma pratica focada na
aprendizagem dos alunos, utilizando os conhecimentos, estratégias, instrumentos de
avaliacdo, obtidos na nossa formaco. E crucial estarmos recetivos a utilizar novas
estratégias, atividades mais motivadoras, criar e por em préatica novos e diversificados
recursos de ensino e de aprendizagem, para que desta forma consigdmos cativar a atencao
dos nossos alunos. Para assim termos 0s nossos alunos mais motivados e empenhados a
realizarem aprendizagens significativas.

Apesar das dificuldades que eu referi anteriormente, conseguimos colocar em
pratica algumas atividades que vao ao encontro do nosso estudo, pudemos aferir que os
alunos gostaram, de forma global, da integracdo dos jogos para a aprendizagem da

matematica. Podemos destacar que o0s jogos tém uma influéncia positiva nas
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aprendizagens, pois estes contribuem de forma direta, por tornarem os conteddos mais
simples e de forma indireta, por fazerem com que os alunos estejam mais motivados e
empenhados no seu processo de aprendizagem da matematica, quer na Educacao Pré-
Escolar, quer no 1.° CEB.

Para futuros estudos, pensamos que este trabalho deve ser ponderado e planeado
mais atempadamente, para que 0s jogos sejam mais diversificados.

De uma forma global, concluimos que os alunos gostam dos jogos escolhidos,
uma vez que estes permitem a combinacéo entre os conteidos e a capacidade de promover
a dimensdo ladica as aprendizagens. E relevante fortalecer a ideia de que o jogo
desenvolve as criangas nas suas capacidades psicomotoras, cognitivas e afetivas. Com
base nas conclusfes e nas aprendizagens obtidas no decorrer da minha PES, tenho a
certeza de que a utilizacdo dos jogos como recurso para a aprendizagem sera um recurso

presente na minha futura pratica profissional.
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Apéndices

Apéndice 1 - Jogos
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Apéndice 1.1. - Construcdo do grafico de pontos - Imagens das plantas
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Apéndice 1.2. - Jogo das Sequéncias de inverno
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Apéndice 1.3. - Jogo do Verdadeiro ou Falso das fracdes e dos nimeros decimais
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Apéndice 1.4. - Placas do jogo do Verdadeiro ou Falso das fracGes e dos numeros

decimais
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Apéndice 1.5. - Jogo “A descoberta da Circunferéncia e do Circulo”
https://create.kahoot.it/details/e818cf42-b561-419c-a33a-e9b77e7d6bf0

A circunferéncia € o conjunto de pontos de um plano a mesma distancia de um ponto nele fixado.

Remove

-

E o ponto que se encontra & mesma distancia de todos os pontos da circunferéncia.

. Remove

@ cimeio

E o segmento de reta que liga qualquer ponto da circunferéncia ao centro.

éké;;

RE move

. — O

E um segmento de reta que liga dois pontos da circunferéncia, passando pelo centro.

® ' :\.VRemm

_

89


https://create.kahoot.it/details/e818cf42-b561-419c-a33a-e9b77e7d6bf0

E o conjunto dos pontos do plane cuja distancia ac centro & inferior ao raio.

‘ S

E a reunido da circunferéncia com a respetiva parte interna.

A\ circunferéncia

O diametro é um segmento de reta que liga dois pontos da circunferéncia.

Remove

Uma circunferéncia com 4 cm de raio tem 8 cm de diametro.
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O compasso € o instrumento utilizado para desenhar a circunferéncia.

O &

Remove

Uma circunferéncia com 16 cm de didmetro. Quantos centimetros vai ter de raio?

A 9
® E\,% " Remove

<
IS SR

O raio € um segmento de reta que liga dois pontos da circunferéncia.

Remove

O circulo é a reuniao da circunferéncia com a respetiva parte interna.

Remove
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E o conjunto de pontos de um plano & mesma distancia de um ponto nele fixado.

Remove

A\ circunferéncia ‘ Circulo

Il A parte interna da circunferéncia

O centro é o ponto que se encontra a mesma distancia de todos os pontos da circunferéncia.

Remove

¢

A parte interna da circunferéncia é o conjunto de pontos de um plano @ mesma distancia de um
ponto nele fixado.

Remove

Uma circunferéncia com 30 cm de didmetro. Quantos centimetros tem de raio?




Uma circunferéncia com 9 cm de raio, tem 18 cm de diametro.

0 =@

-

A medida de comprimento do raio € a dobro da medida de comprimento de diametro.

Remove

Remove

Para desenhar uma circunferéncia com o compasso precisamos de saber a medida do raio.

Remove

-

A medida de comprimento do diametro é a dobro da medida de comprimento do raio.

Remove
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Quanto mede o raio da maior circunferéncia que & possivel desenhar dentro de um quadrado com 4
cm de lado.

6] m' Re‘mave

<
|

A roda da bicicleta da Bianca tem 26 cm de diametro. Quantos centimetros tem de raio?

<
e

Uma circunferéncia com 12 cm de raio, quantos centimetros tem de diametro?

. Remove

<
o o
e

Uma circunferéncia com 24 cm de raio tem 48 cm de diametro.
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Uma circunferéncia tem um raio Gnico.

Remove
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Apéndice 2 — Planificacoes
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Apéndice 2.1. - Planificacdo da atividade Gréafico de Pontos

DOCENTE:

ALUNO (A): Andreia Ribeiro
EDUCADORA COOPERANTE:
JARDIM DE INFANCIA: JI do Bairro S. Vicente de Paula

- Conhecer a sua identidade;
- Conhecer e aceitar as caracteristicas
pessoais, gostos e preferéncias;

DATA: 11, 12 e 13 de janeiro

quantidades, grafico de pontos, musica, clorofila

Projecdo da historia “O Pequeno | - Historia “O Pequeno Trevo™;
Trevo”;

Reconto da histdria;

Dialogo em grande grupo sobre a
historia e sobre as caracteristicas de
cada um.

CONTEUDOS: Caracteristicas pessoais, identidade, nimeros, contagens,

- Lista de verificagéo;
Apéndice 1
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Mousica:

-Estimular o gosto pela mdsica;

Expressdes Artisticas:
- Desenvolver capacidades expressivas e

criativas, através das suas producdes;

Apresentagdio da musica “O
pequeno trevo”;

Ensaio da musica.

Desenho da Histéria “O Pequeno

Trevo”

- Mdsica o Pequeno Trevo

(4) O pequeno trevo.wmyv - YouTube

- Folha branca;

- Lapis de cor,

- Registo em video;

- Registo fotografico;

Aprendizagens a promover Atividades/estratégias Materiais Avaliacao
-Efetuar contagens/Identificar Contagens de varias plantas, o | - Imagens de vérias plantas; - Registo da atividade;
quantidades com diferentes formas de nimero de pétalas de cada planta; Apéndice 2

representacgéo;

- Utilizar gréaficos simples para organizar
a informagcdo recolhida e interpreta-la de
modo a dar resposta as questdes

colocadas.

Criacdo de um gréfico de pontos

com 0S dados recolhidos

anteriormente;

- Folha branca;
- Marcadores;

-Cartolina;
- Cola;

- Registo fotografico;
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https://www.youtube.com/watch?v=s2AD3cZi0nU&t=16s

Aprendizagens a promover

Elaboracdo de um cartaz com o0s

varios graficos elaborados;

Atividades/estratégias

- Marcadores;

Materiais

-Fotografias do  cartaz

demonstrativo da atividade;

Avaliacao

-Demonstrar curiosidade pelas ciéncias

experimentais;

Atividade Experimental: Extracdo

da Clorofila;

- Alcool;
- Um recipiente transparente;

- Um trevo.

- Registo de Experiéncia;

Apéndice 4
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Apéndice 2.2. - Planificacdo do Jogo das Sequéncias de inverno

DOCENTE:
ALUNO (A): Andreia Ribeiro
EDUCADORA COOPERANTE:

JARDIM DE INFANCIA: JI do Bairro S. Vicente de Paula

DATA: 18, 19 e 20 de janeiro de 2021

CONTEUDOS: Historia “Um bocadinho de Inverno” de Paul Stewart;

Amizade, inverno, sequéncias, pintura, letras.

- Cooperar com outros no processo de

aprendizagem.

historia e a tematica do inverno;

. Realizacdo de algumas atividades

nas varias areas diferentes interligadas com

a historia;

Aprendizagens a promover Atividades/estratégias Materiais Avaliacdo
- Desenvolver uma atitude critica | o Leitura da historia “Um Bocadinho | - Historia “Um Bocadinho de | - Lista de verificacdo;
relativamente ao que se passa no | de Inverno”; Inverno”; Apéndice 1
mundo que a rodeia; . Dialogo em grande grupo sobre a
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Aprendizagens a promover

Atividades/estratégias

Materiais

Avaliacéo

- Desenvolver capacidades
expressivas e criativas atraves das

suas producdes;

o Pintura de uma das personagens

principais da historia (ourigo e coelho);

- Moldes (ourico e coelho);

- Materiais de pintura;

- Observacdo direta durante a
atividade;
- Registo fotografico;

Aprendizagens a promover

Atividades/estratégias

Materiais

Avaliacéo

- Compreender mensagens orais em

situacOes diversas de comunicagéo;

- Usar a linguagem oral em contexto,
conseguindo comunicar;
- Reconhecer letras e aperceber-se da

sua organizacao em palavras;

) Leitura da historia “Um Bocadinho

de Inverno™;

. Reconto da Historia;

. Cartdo com os nomes dos meninos;

- Historia “Um bocadinho de

Inverno™;

- Nomes das
impressos;
- Cartdo;

- Papel plastificante.

criancas

- Lista de
(Apéndice 1);

Verificagdo

- Observacéo Direta durante a
atividade;

- Registo Fotogréfico;
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- Reconhecer e operar com figuras,

descobrindo e identificando padroes;

- Realizagdo em grupos do Jogo das

Sequéncias

associadas ao inverno;

(Apéndice 2)

- Imagens relativas
inverno;
- Cartéo;

- Papel plastificador;

- Velcro.

ao

- Observacéo Direta durante a
atividade;

- Registo Fotografico;

- Demonstrar curiosidade pelas

ciéncias experimentais;

Atividade Experimental da Neve
com Sal;

- Sal;
- Agua;
- Cafeteira;

- Recipiente.

- Registo Fotogréfico.
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Apéndice 2.3. - Planificacdo da Maquina de Somar

DOCENTE: DATA: 22, 23, 24, 25 e 26 de fevereiro

ALUNO (A): Andreia Ribeiro CONTEUDOS: Histéria Caracéis de Ouro; contagens; Atributos

EDUCADORA COOPERANTE: mensuraveis (“tamanhos”); adigdo; silabas; letras; wursos; algumas

JARDIM DE INFANCIA: JI do Bairro S. Vicente de Paula caracteristicas dos ursos; hibernagdo; objetos que flutuam e objetos que
afundam.

Aprendizagens a promover Atividades/estratégias Materiais Avaliacdo

- Desenvolver uma atitude critica e e Leitura da histdria “Caracédis de | - PowerPoint da historia; | - Lista de verificacao;

interventiva relativamente ao que se Ouro e os Trés Ursos”; Apéndice 1. Apéndice 2.

passa no mundo que a rodeia; e Dialogo sobre a historia;

- Cooperar com 0s outros no processo de ° Rea”zagao de a|gumas tarefas

aprendizagem. relacionadas com as historias.

Aprendizagens a promover Atividades/estratégias Materiais Avaliacéo
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- Desenvolver capacidades expressivas e e - Desenhar a Caracois de Ouro; | - Folha com os ursos na - Registo fotografico;
criativas através de experimentacdes e Apéndice 3 floresta;
producdes plasticas; e Levao Urso até ao mel;
Apéndice 4
e Elaboragéo de um Urso com rolo | - Rolo de papel higiénico; | - Registo fotografico;
de papel higiénico; Anexo 1 - Marcadores;
- Cartolina castanha.

Aprendizagens a promover Atividades/estratégias Materiais Avaliacéo
- Tomar consciéncia gradual sobre e Letra U e palavra Urso e Ursa; - Ficha da Letra U e da| - Registo fotogréfico;
diferentes  segmentos  orais  que palavra Urso e Ursa.
constituem as palavras; Apéndice 5.

Aprendizagens a promover Atividades/estratégias Materiais Avaliacéo
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- Compreender que os objetos tém
atributos mensuraveis que permitem

compara-los e ordené-los.

- ldentificar quantidades através de
diferentes formas de representacdo
(contagens, simbolos, escrita de
numeros.)

-Associar a adicdo como a combinacgao

de dois grupos de objetos;

Liga os Ursos aos seus objetos de
acordo com o tamanho; Apéndice
6

Desenha circulos de varios
tamanhos de acordo com os

ursos; Apéndice 7

Maquina de Somar; Apéndice 8.

- Fichas fornecidas pela

educadora estagiaria;

- Caixa de Sapatos;

- Tintas;

-Pauzinhos de gelado;
- Nameros;

- Cartolinas;

- Cola.

- Registo fotografico;

- Registo fotogréfico;

Aprendizagens a promover

Atividades/estratégias

Materiais

Avaliacéo

- Demonstrar curiosidade pelas ciéncias

experimentais;

Experiéncia “Afunda ou Flutua™:

Quais os objetos que afundam e

-Recipiente  de vidro

transparente;

- Registo fotografico
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- Compreender e Identificar
caracteristicas distintivas dos seres

Vivos;

quais o0s objetos e flutuam?
Apéndice 9

Vamos descobrir mais sobre os

ursos? Apéndice 10

- Uma rolha de cortica;

- Uma magi;

- Um pauzinho;

- Um clipe;

- Um barco de papel,;

- Um porta-chaves;

- Um boneco pequeno de
plastico;

- Uma colher;

- Um carrinho.

- Folha com questdes

bases;

- Registo fotografico.
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Apéndice 2.4. - Planificagdo do Jogo Domino das Fracoes

Prética de Ensino Supervisionada no 1.° Ciclo do Ensino Bésico

Docente:

Data: 5, 6 e 7 de abril de 2021

Ano: 3.°

Discentes:
Amaral Ribeiro

Andreia Filipa

Duracéo: 15 horas

Ano letivo: 2020/2021

Professora Cooperante:

N.° de alunos: 25

Instituicdo: Agrupamento de Escolas da Diogo Céo — JI/EB n.° 3 de Vila Real - Corgo

Terca-feira, 6 de abril de 2021

Areas Aprendizagens o _ o _ - _

L Conteudos o Objetivos especificos | Atividades/Estratégias Materiais Avaliacéo

disciplinares Essenciais

Matematica | NUmeros -Representar -ldentificar 0 | -Exploracdo das fracOes, | -Quadro Avaliacao
racionais ndo | nimeros racionais | numerador. através de um PowerPoint | interativo. formativa
negativos: ndo negativos na | -ldentificar 0 | e da visualizagcdo de um | -PowerPoint. -Verificacdo dos
-Fragéo como | forma de fracdo, | denominador. video. (Apéndice 4) conhecimentos e
representagdo de | estabelecer -ldentificar partes de | -Realizacéo dos | -Caderno de | das dificuldades
medida de | relagbes entre as | uma fracao. exercicios presentes no | matematica. dos alunos através
comprimento e de | diferentes PowerPoint. da  ficha de
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Portugués

outras grandezas;
numerais

fracionarios.

Classes de

palavras:
-Adjetivo

qualificativo.

representagdes e
utiliza-los em
diferentes
contextos,
matematicos e nao

matematicos.

-ldentificar a
classe das
palavras:
adjetivos.

-Representar em forma
de numeros.
-Pintar as  partes
consideradas a partir
das frag0es.

-Ler as fragoes.
-Resolver problemas

que envolvem fracdes.

-Identificar 0S

adjetivos.

-Realizacéo de uma ficha
de trabalho,
individualmente, sobre a

tematica.

- Jogo do domindé com

fracdes, a pares.

-Exploragdo dos adjetivos
através de um
PowerPoint.

-Ficha
trabalho.
(Apéndice 5)

de

-Material de uso

escolar.

-Domino
fracdes.
(Apéndice 6)

-Quadro
interativo.
-PowerPoint.
(Apéndice 7)

das

trabalho e da
observacao na
realizacéo dos
exercicios
elaborados.
Avaliacao
formativa
-Observacdo, nao
instrumentada, da

participacao e

atencao dos
alunos na
resolugéo do
domind.
Avaliacao
diagnostica

-Questionamento
para apurar 0S

conhecimentos
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-Realizacédo de exercicios
sobre adjetivos presentes
no PowerPoint.

-Colagem de uma
definicdo de adjetivo no

caderno.

-Realizacdo de uma ficha
de trabalho,
individualmente, sobre os

adjetivos.

-Caderno de
portugués.
-Material de uso
escolar.
-Auxiliar de
memoria.
(Apéndice 8)

-Ficha de
trabalho.
(Apéndice 9)

prévios sobre a
temaética.
Avaliacao
formativa
-Verificacdo dos

conhecimentos

prévios e
adquiridos  dos
alunos.

-Verificacdo dos
conhecimentos e
dificuldades
dos alunos atraves
da  ficha de
da

observacao na

das

trabalho e
realizagdo dos
exercicios

elaborados.
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Educacéo
Fisica

Habilidades
motoras:

-Saltar a0 pe-
coxinho, saltar de
pés juntos e andar
em “passinhos de

formiga”.

-Participar em
jogos ajustando a
iniciativa propria

e as qualidades

motoras na
prestacao.
-Participar em
percursos que
integram  vérias
habilidades, em
esquemas ou
sequéncias

no solo,

encadeando e ou
combinando  as
acoes
com fluidez e
harmonia

de movimento.

-Mostrar  qualidades
motoras.
-Mostrar iniciativa

perante o jogo.

-Jogo da reciclagem:
A professora estagiaria
turma

divide a em

trés grupos heterogéneos.

Em cada grupo, cada
elemento terd na
sua posse uma imagem de
um objeto do quotidiano
para realizar a
reciclagem.

Para isso havera um

percurso com trés etapas,
cada etapa esta assinalada
por cones. Na primeira
etapa 0s alunos tém de
percorrer a saltar ao pé-
coxinho, na segunda
etapa tém de saltar de peés
juntos, na terceira etapa
andar

devem em

-Cones.
-Garrafoes
agua:
“Ecopontos”.
(Apéndice 10)
-Imagens
objetos
quotidiano.
(Anexo 3)

de

de
do

Avaliacao
formativa
-Observacdo, nao
instrumentada, da
participacao e
empenho dos
alunos no jogo.

-Verificacdo dos

resultados
relativos a
separacao das
imagens nos
respetivos
“ecopontos”.
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“passinhos de formiga” e
por ultimo devem colocar
a imagem no ecoponto

correspondente.
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Apéndice 2.5. - Planificacdo do Jogo do Verdadeiro ou Falso das fragdes e nimeros decimais

Prética de Ensino Supervisionada no 1.° Ciclo do Ensino Bésico

Docente:

Data: 3, 4 e 5 de maio de 2021

Ano: 3.°

Discentes:

Amaral Ribeiro

Andreia Filipa

Duracéo: 15 horas

Ano letivo: 2020/2021

Professora Cooperante:
N.° de alunos: 25

Instituicdo: Agrupamento de Escolas da Diogo Cédo — JI/EB n.° 3 de Vila Real - Corgo

Terca-Feira, 4 de maio de 2021

estabelecer

PowerPoint.

Areas Conteudos Aprendizagens Objetivos Atividades/Estratégias Recursos Avaliacéo
Disciplinares Essenciais
Matematica - FracOes - Representar -ldentificar -Exploracdo das fracdes | -PowerPoint Avaliacao

decimais e nameros fragOes decimais e dos nimeros | fragcBes decimais | Formativa:

nimeros racionais ndo decimais; decimais, através de um | e nimeros Observacéo, ndo

decimais. negativos na -Adicionar PowerPoint; decimais. instrumentada, da
forma de fracdo e | fracdes - Realizacdo dos (Apéndice 2); participacdo e
decimal, decimais; exercicios do empenho dos

alunos durante a
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Portugués

Propriedades de

palavras:
-Verbos

regulares e

irregulares.

relacOes entre as
diferentes
representacoes e
utiliza-los em
diferentes
contextos,
matematicos e

ndo matematicos.

-Conjugar verbos
regulares e
irregulares no
presente, no

pretérito perfeito

-Distinguir
fracOes decimais
de ndmeros
decimais;

- Conhecer
nimeros
decimais:
décima,
centésima e

milésima.

-Distinguir
verbos regulares

e irregulares.

-Consolidacéo das
fragOes decimais e
nameros decimais,
através do jogo

verdadeiro ou falso.

-Exploragéo dos verbos
irregulares, através de
um excerto da historia
O céo e o Gato.
-Exploragéo dos verbos
irregulares atraveés de

um PowerPoint.

-PowerPoint do
jogo verdadeiro
ou falso das
fracdes e
nameros
decimais.
(Apéndice 5)

-Excerto da
historia.
(Anexo 3)

exploracédo do
PowerPoint e da
resolucéo dos
exercicios.
Avaliacao
Formativa:
Observacéo, ndo
instrumentada, da
participacao,
empenho e das
respostas dos
alunos durante a
realizacdo do

jogo.

Avaliacao
Formativa:
Observacéo, ndo
instrumentada, da

participacdo e
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Educacao Fisica

-Habilidades

motoras.

e no futuro do

modo indicativo.

-Participar em

jogos ajustando a

-ldentificar
verbos
irregulares.
-Conjugar
verbos
irregulares no
presente do
modo indicativo.
-Conjugar
verbos
irregulares no
pretérito perfeito
do modo
indicativo.
-Conjugar
verbos
irregulares no
futuro do modo

indicativo.

-Resolucéo de uma
ficha sobre os verbos
irregulares.

-Correcdo da ficha, no

quadro.

-Realizagéo de
exercicios de
aquecimento.
-Realizagéo do jogo

“Descobre que animal

-PowerPoint
sobre os verbos
irregulares.
(Apéndice 3)
-Ficha sobres os
verbos
irregulares.
(Apéndice 4)

empenho dos
alunos durante a
exploracédo do
PowerPoint e da
resolugéo dos

exercicios.

Avaliacao
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iniciativa

propriasas
qualidades
motoras na

prestacao.

-Mostrar
qualidades
motoras.
-Mostrar

iniciativa

perante 0 jogo.

sou”, a professora
estagiaria organiza a
turma e explica as
regras do jogo. Cada
aluno, a vez, levanta-se,
tira uma imagem de um
animal que se encontra
numa caixa no primeiro
ponto de partida faz o
circuito imitando a sua
locomocdo e depois
dirige-se a frente dos
seus colegas para que
estes tentem descobrir
que animal €. Caso ndo
consigam, o aluno da
pistas sobre as
caracteristicas do
animal abordadas na

aula e diz uma palavra

-Imagens de
animais.
(Anexo 4)

Formativa:
Observagéo, ndo
instrumentada, da
participacao e
empenho dos
alunos durante a
realizacdo do

jogo.

116



que rime com o animal.
-Realizagéo de
exercicios de

relaxamento.
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Apéndice 2.6. - Planificacio do Jogo “A descoberta da Circunferéncia e do Circulo”

Prética de Ensino Supervisionada no 1.° Ciclo do Ensino Bésico

Docente:

Data: 14, 15 e 16 de junho de
2021

Ano: 3.°

Discentes:

Amaral Ribeiro

Andreia Filipa

Duracéo: 15 horas

Ano letivo: 2020/2021

Professora Cooperante:

N.° de alunos: 25

Instituicdo: Agrupamento de Escolas da Diogo Céo — JI/EB n.° 3 de Vila Real - Corgo

Terca-Feira, 15 de junho de 2021

geométricas:
circunferéncia:
centro, raio e
diametro;

circulo.

-Figuras
geomeétricas:
circunferéncia:

centro, raio e

diametro; circulo.

plano como o
conjunto de
pontos desse
plano a uma

distancia dada de

centro, 0 raio, 0
diametro e o circulo;
-Visualizacdo de um

video sobre a

o circulo.
(Apéndice 3)
-Quadro

interativo.

Areas Conteudos Aprendizagens Objetivos Atividades/Estratégias Recursos Avaliacao
Disciplinares Essenciais
Matematica Geometria e -Reconhecer -ldentificar uma | -Exploracdo, através de | -PowerPoint Avaliacao
Medida. propriedades circunferéncia um PowerPoint, sobre a | sobre a Formativa:
- Figuras geométricas. em determinado | circunferéncia, o circunferénciae | Observacdo, ndo

instrumentada,
da participagéo e
empenho dos
alunos durante a

exploracédo do
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Portugués

-Género textual:
O cartaz.

-Distinguir nos

textos

um ponto nele
fixado.
-Representar
circunferéncias
utilizando um
compasso.
-Utilizar
corretamente 0s

termos centro,

raio e diametro.

-ldentificar um
circulo como a
reunido de uma
circunferéncia

com a respetiva

parte interna.

circunferéncia e o
circulo;

-Realizagédo de uma
atividade sobre o
centro, raio e diametro
do circulo;

-Utilizacdo do
COMpasso;
-Realizagdo de
exercicios do manual;
-Realizacdo do jogo “A
descoberta da
Circunferéncia e do
Circulo” no aplicativo
Kahoot sobre a

tematica.

-Caderno de
matematica.
-Folhas
coloridas.
-Marcador preto.
-Régua.

-Tesoura.

- Manual pégina
146 e 147.

-Link Kahoot.
(Apéndice 4).
-Quadro
interativo.
-Tablets.

PowerPoint e da
resolucéo dos
exercicios, bem
como o empenho
e interesse

durante o jogo.

Avaliagao
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Educacao Fisica

-Habilidades

motoras.

caracteristicas do
cartaz
(estruturacéo,
finalidade).

-Participar em
jogos ajustando a
iniciativa
préprias
qualidades
motoras na

prestacao.

-ldentificar o
cartaz como um

género de texto.

-Mostrar
qualidades
motoras.
-Mostrar
iniciativa perante

0 jogo.

-Exploracdo, do cartaz,
através de um
PowerPoint e de um
video.

-Colagem do auxiliar

de memobria.

-Realizacdo de
exercicios de
aquecimento.

-Jogo macaquinho de
chinés: Um jogador
encosta-se a parede
virado de costas para 0s
outros jogadores e diz:

1,2,3 macaquinho do

-PowerPoint
sobre o cartaz.
(Apéndice 5)
Auxiliar de
memoria.
(Apéndice 6)

-Dispositivo para

colocar a musica.

Formativa:
Observacdo, néo
instrumentada,
da participacgéo e
empenho dos
alunos durante a
exploracdo do
PowerPoint e do

video.

Avaliacao
Formativa:
Observacao, ndo
instrumentada,
da participacdo e
empenho dos
alunos durante a
realizacéo do

jogo.
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chinés, enquanto os
outros jogadores
correm ou andam em
direcdo a a parede.
Quando o jogador se
vira, 0S outros
jogadores tém que ficar
em estatua. Quem se
mexer tem que voltar
ao inicio. O jogador
gue conta ndo pode
tocar nem atirar objetos
aos jogadores que estdo
em estatua. Ganha o
jogador que chegar a
parede e disser: STOP.
- Realizacao de
exercicios de

relaxamento.
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