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Resumo

O presente trabalho decorre de um projeto desenvolvido, durante trés
meses, no ambito da unidade curricular Estagio lll, integrada no Mestrado em
Educacdo Pré-Escolar e 1° Ciclo do Ensino Basico. O seu objetivo é
compreender potencialidades dos jogos no contexto da aprendizagem da
Matematica. Neste ambito, defini as seguintes questfes: como se relacionam
os alunos com a Matematica? Como experienciam a exploracdo de jogos
quando trabalham em Mateméatica?

No enquadramento tedrico centro-me, em primeiro lugar, em aspetos
gerais relacionados com o0 ensino e a aprendizagem da Matematica. Em
segundo lugar, foco-me nos jogos no ensino e aprendizagem da Matematica,
abordando o significado de jogo, tipos de jogos, relacbes entre 0 jogo e a
atividade Matematica e potencialidades dos jogos para a aprendizagem da
Matematica.

Quanto a metodologia, o estudo enquadra-se numa abordagem
qualitativa de investigacdo e constitui uma investigacao sobre a pratica. Neste
contexto, concebi e concretizei uma intervencdo pedagodgica durante a qual
alunos do 4° ano de escolaridade exploraram jogos de diversos tipos. Todos os
jogos escolhidos tinham a intencdo de despertar o interesse dos alunos para
aprender Matematica e estavam relacionados com o tema NuUmeros e
Operacdes. Os dados empiricos foram recolhidos através da observacao
participante e da recolha documental. Estes dados foram posteriormente objeto
de analise de conteudo orientada por categorias tematicas.

Os resultados da investigacdo revelam que alguns alunos gostam de
Matemética, mas que a maioria ndo se sente a vontade com esta disciplina,
nomeadamente devido a dificuldades que experienciam. A referéncia a
dificuldades é feita, também, por alunos que dizem gostar de Matematica. Os
jogos foram encarados pelos alunos como um desafio e em qualquer momento
de jogo (no inicio, no meio ou no fim), maioritariamente, referiram sentir-se

contentes ou fascinados.

Palavras-chave: Relagcdo com a Matematica; Aprendizagem da Matemética;
Jogos



Abstract

The following work results from a project developed over three months related
with the discipline “Estagio III”, integrated in the Master's degree course of
“Educacéo Pré-escolar e 1° Ciclo do Ensino Basico”. Its main objective is to
understand the potential of games in the learning of Mathematics. According to
this objective | have defined the following two questions: How do the students
(children) related themselves with mathematic? How they experience the usage
of games while working with mathematic?

During the theoretical assessment the focus was, in first place, related
with the teaching and the learning of mathematic and then, one a second stage,
related with the games used on teaching. The meaning of the game, the type,
relation between the game and mathematic and the games potential on
teaching mathematic are also discussed within this scope.

Related to methodology, this study uses a qualitative method of
investigation with a practical approach. It is based on a pedagogical intervention
on 4™ grade students where they explored games of different types. All the
chosen games had the intension to awake the interest in students in learning
mathematic and were related with numbers and the number operations. The
empirical data was collected through present observation and documental
recording and was analyzed according thematic categories.

The investigation results showed that some students like mathematic
but the big majority don’t feel comfortable dealing with this discipline due to the
experienced difficulties. This difficulties are also appointed by some students
that like mathematic. The games were recognized by the students as a
challenge and at some point during the game they expressed happiness or

fascination.

Keywords: Relation with mathematic, Learning mathematics, games.
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O Jogo e arelagdo com a Matematica: Um estudo no 4° ano de escolaridade

Capitulo I - Introducéo

O presente estudo incide sobre a area da Matematica. Optei por esta
area, uma vez que é fundamental proporcionar aos alunos uma formacao
matematica que os dote de recursos para poderem aceder e usar este modo de
pensar e que valorize a Matematica enquanto atividade humana a que todos
podem ter acesso. Com efeito, a Matematica € um modo de pensar sobre o
mundo que constitui “um patrimoénio cultural cuja apropriagdo é um direito de
todos (APM, 1990, pp.37-8) e que “envolve a compreenséo, o reconhecimento
e 0 uso de relagdes em diferentes contextos” (Moreira & Oliveira, 2004, p. 24).
Esta dimenséo tem sido, muito frequentemente, negligenciada pela mateméatica
escolar (Moreira & Oliveira, 2004). Ir ao encontro desta perspetiva “implica a
criacdo de um ambiente de aprendizagem essencial a compreensdo da
natureza dos processos de fazer matematica, que inclua varias experiéncias,
nomeadamente, a resolucdo de problemas e actividades de natureza
investigativa” (Moreira & Oliveira, 2004, p.24).

Neste capitulo, comeco por abordar a pertinéncia do estudo, tanto a nivel
tedrico, como contextual e pessoal, em seguida apresento o objetivo e

guestbes do estudo e, por fim, refiro a organizacao deste documento.

Pertinéncia do Estudo

Conhecimentos, capacidades e atitudes sédo trés aspetos inseparaveis
no processo de aprendizagem e “a escola tem justamente a funcado de ajudar
os alunos a desenvolver as suas capacidades e de cultivar a sua disposicdo
para usa-las, sobretudo quando isso envolva algum esforgo de pensamento”
(ME, 1999, p. 22). Encaro a aprendizagem como um processo nao apenas
cognitivo, mas que envolve também aspetos afetivos, pelo que considero
essencial dedicar atencdo ao que Kilpatrick, Swafford e Findel (2009) designam
por “disposi¢cdo produtiva”, uma das dimensdes do que referem ser a
proficiéncia Matematica.

No meu contexto de estagio, mais concretamente numa turma de 4.° ano,
verifiquei que os alunos estavam desmotivados, relativamente a aprendizagem

da Matematica. Este facto suscitou-me alguma curiosidade e encarei-o como
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um desafio: o que fazer para que os alunos gqueiram envolver-se com a
Matematica? Na altura era esta a questdo que se colocava. Desta forma,
dediquei-me a pensar em possiveis estratégias que pudessem alterar a
disposicédo das criancas para aprender Matematica, visto que era importante
gue todas quisessem aprender.

Na minha perspetiva, se o aluno ndo estiver disponivel para aprender
dificilmente ira “reter” alguma informacgéo nova. Reforcei esta convicgdo logo
nos primeiros dias de estagio e mantive-a com o0 passar do tempo. Em
particular, constatei que varios alunos quando, através da escrita do sumario,
percebiam que se ia trabalhar Matemética, tinham reagfes menos positivas.
Por exemplo, ao darem-se conta de que iriam ter que resolver tarefas
Matematicas do manual escolar, muitos comecavam a preparar os cadernos
para fazer desenhos ou outras coisas que consideravam mais interessantes,
desperdicando, assim, o0 seu tempo escolar. Questionei-me, durante algum
tempo, sobre eventuais solugdes para lidar com este problema.

A primeira que adotei foi alterar o conteddo dos sumarios. Em vez de

“resolucdo de exercicios de matematica do manual”

(NC), como era usual,
comecei a propor sumarios que, a meu ver, eram mais apelativos. Por exemplo
“‘Receita de um bolo de iogurte. Os multiplos” (NC).

Uma outra hipétese em que pensei foi propor jogos que envolvessem a
mobilizacdo de conhecimentos matematicos, procurando, por esta via, que 0S
alunos se interessassem por aprender. No entanto, antes de os levar para a
sala de aula, considerei que seria importante que as criangas escrevessem
sobre a forma como encaram a Matematica pelo que |hes propus que
desenvolvessem o tema “Quando me encontro com a Matematica...”.
Analisando as suas respostas, percebi que, embora varios até dissessem
gostar de Matematica e que se interessavam por jogos, tinham dificuldades.

Partilho a ideia que devem “todas as criangas e jovens desenvolver a
sua capacidade de usar a matematica para analisar e resolver problemas, para
raciocinar e comunicar, assim como a auto-confianga necessaria para fazé-lo.”
(ME, 1999, p. 18). Assim, ap0s alguma reflexdo e tendo em conta as reacgdes

negativas das criancas, optei por propor a exploracdo de jogos matematicos e

1 NC - abreviatura usada para designar notas de campo.
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através deles mostrar a turma que também é possivel aprender Matematica de
forma divertida.

Inicialmente, ndo estava segura, se este era um bom caminho e decidi
fazer uma pesquisa, com intuito de compreender melhor a importancia do jogo
na aprendizagem. S& (1995) sublinha que jogos educativos com fins
pedagdgicos tém importancia em situacdes de ensino e aprendizagem pois
podem favorecer a construgdo do conhecimento. Compreendi, assim, que “o
jogo, o brincar ou o brinquedo desempenham um papel fundamental na nossa
aprendizagem. E negar o seu papel na Escola € talvez negarmos o nosso
percurso individual, a nossa propria historia pessoal de aprendizagem desde
gue nascemos” (Sa, 1995, p.3). Esta ideia vai ao encontro do que referem
outros autores entre os quais Moreira e Oliveira (2004). Estas autoras
sublinham que os jogos, se bem adequados e explorados, podem favorecer a
aprendizagem da Matemética e estabelecer um paralelismo entre a Matematica
e 0 jogo:

existe um conjunto de caracteristicas comuns tanto a natureza do jogo
como da matematica que conduzem a semelhancas na postura existente
tanto no acto de jogar como no de fazer matematica. Por exemplo, ambas
sao actividades livres, que envolvem sentimentos de prazer, contemplagéo
e execucdo mas também de tensao. Isto é, experimenta-se um conjunto de
sentimentos que sendo pacificos e de bem estar ndo deixam, no entanto,
de ter os seus momentos de pressdo que sao necessarios saber
ultrapassar para atingir novas etapas de desenvolvimento e gosto pela
actividade (Moreira & Oliveira, 2004, p. 65).

Os jogos podem ser vistos como uma situacdo desafiadora, que pode
possibilitar o aprofundamento do conhecimento existente e a descoberta de
novas propriedades e relacdes matematicas. Deste modo, € possivel aprender
Matematica através do jogo que, pelo seu carater ludico, podem contribuir para
a criagcdo de situacdes favoraveis a aprendizagem.

Um aspeto que é importante é a escolha dos jogos que se levam para a
aula que devem ser apropriados as criancas. No trabalho que realizei, ndo me

limitei a levar, meramente, jogos para a sala de aula. Selecionei os que pensei
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poderem ser encarados pelos alunos como um desafio, ajudando-os a alterar a
sua disposicao para aprender a Matematica e, em simultaneo, a superar as
suas dificuldades.

Problema e Questdes do Estudo

A formulacdo de boas questbes para investigacdo é, tal como refere
Ponte (2002), “um ponto de grande importancia no trabalho investigativo” (p.
16). O objetivo e questbes do estudo que realizei decorrem, como procurei
fundamentar anteriormente, de uma situacdo que me inquietou e com que
deparei no contexto de estigio. Selecionei-os seguindo, assim, as
recomendacdes de Ponte: “as questdes devem referir-se a problemas que
preocupam o professor” (2002, p.16)”".

O estudo que desenvolvi teve por principal objetivo compreender
potencialidades dos jogos no contexto da aprendizagem da Matematica. Neste
ambito, defini as seguintes questdes:

- Como se relacionam os alunos com a Matematica?

- Como experienciam a exploracdo de jogos quando trabalham em
Matemética?

Como referi, a turma de 4° ano de escolaridade, em que realizei o estudo,
levou a que a minha questdo surgisse apods ter percebido que existia um
grande desinteresse dos alunos pela Matematica. Desta forma, acaba por se
tratar de uma preocupagcdo minha enquanto professora da turma, durante o

estagio.
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Organizacao do trabalho

Este trabalho esta organizado em cinco capitulos de que a introducéo € o
primeiro.

Em seguida, no segundo capitulo, € apresentado um enquadramento
tedrico, em que me debruco sobre aspetos gerais relacionados com o ensino e
a aprendizagem, sobre o significado de jogo, sobre o jogo e a atividade
matematica e sobre potencialidades dos jogos para a aprendizagem da
Matemética.

O terceiro capitulo foca-se na metodologia de investigacdo adotada,
incluindo as técnicas de recolha de dados e os procedimentos de andlise.

O quarto capitulo é dedicado a apresentacdo e analise dos dados
recolhidos.

Por fim, apresento as conclusdes do estudo.

12
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Capitulo Il - Enquadramento Tedrico

Este capitulo, estd organizado em duas secc¢des. Na primeira centro-me
em aspetos gerais relacionados com o ensino e aprendizagem da Matematica.

A segunda seccao é relativa aos jogos no ensino e aprendizagem da

Matematica.

Ensino e Aprendizagem da Matematica: Aspetos Gerais

Os professores tomam, diariamente, decisdes que tém influéncia nas
oportunidades de aprendizagem dos alunos, bem como na qualidade dessa

aprendizagem. Como é referido em NCTM (2008),

Os alunos aprendem matematica através das experiéncias que 0s
professores proporcionam. Como tal, 0s seus conhecimentos matematicos,
a sua capacidade de os utilizar na resolucdo de problemas, a sua
confianca e a sua pré-disposicado em relacdo a matematica sdo modelados

pelo tipo de ensino com que se deparam na escola (p.17).

De facto, ensinar Matematica € um desafio complexo, pois, para além de
nao existir uma Unica forma de ensinar, nem todos os alunos aprendem da
mesma maneira. Neste sentido, os professores ndo tém nenhuma “férmula”
para conseguir que os alunos aprendam, mas é essencial que sejam capazes
de criar e manter um ambiente propicio a aprendizagem.

O curriculo de Matemética no 1° Ciclo do ensino basico tem sofrido
importantes alteracbes ao longo dos tempos, neste ambito os programas
também foram mudando. Ponte e Serrazina (2000) sublinham que o ensino da
Matematica “deve ter por base a resolugcao de problemas e deve envolver o
desenvolvimento de atitudes, valores, capacidades e conhecimentos.” ( p. 71).

Segundo o antigo Programa de Matematica do Ensino Basico os alunos
devem:

- Conhecer os factos e procedimentos basicos da Matematica;

- Desenvolver uma compreenséo da Matematica;
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- Ser capazes de lidar com ideias matematicas em diversas
representagoes;
- Comunicar as suas ideias e interpretar as ideias dos outros,
organizando e clarificando o seu pensamento matematico;
- Raciocinar matematicamente usando 0s conceitos, representacdes e
procedimentos matematicos;
- Resolver problemas;
- Estabelecer conexdes entre diferentes conceitos e relacdes
matematicas e também entre estes e situacdes ndo matematicas;
- Ser capazes de fazer Matematica de modo autbnomo e aprecia-la
(ME, 2007).

Ainda de acordo com o Programa de Matematica do Ensino Basico (ME,
2007):

Os alunos devem desenvolver uma predisposi¢cado para a Matematica em
contexto escolar e ndo escolar, apreciar 0s seus aspectos estéticos,
desenvolver uma visdo adequada a natureza desta ciéncia e uma
perspectiva positiva sobre o seu papel e utilizacdo. A compreensdo dos
conceitos e relagbes matematicas, o estimulo e desafio que tarefas com
caracter problematico podem proporcionar, e 0 envolvimento na
exploracdo de regularidades, formas e relacbes matematicas, sao

elementos importantes para o desenvolvimento deste tipo de atitudes (ME
p.6).

Entre as finalidades apresentadas no supra mencionado Programa
destaca-se o desenvolvimento de atitudes positivas perante a Matemética e a

capacidade de apreciar esta ciéncia:

Esta finalidade deve ser entendida como incluindo o desenvolvimento nos
alunos de:

- autoconfianca nos seus conhecimentos e capacidades matematicas, e
autonomia e desembaraco na sua utilizacéo;

- a-vontade e segurancga em lidar com situacdes que envolvam Matematica

na vida escolar, corrente, ou profissional;

14



O Jogo e arelagdo com a Matematica: Um estudo no 4° ano de escolaridade

- interesse pala Mateméatica e em partilhar aspectos da sua experiéncia
nesta ciéncia; (ME, 2007, p. 3)

Relativamente ao antigo programa de Matemética (ME, 2007) saliento a
importancia da resolucdo de problemas, a autoconfianca dos alunos e o
interesse pela Matematica.

O atual programa de Matematica (MEC, 2013) tem subjacente uma
perspetiva sobre o ensino e aprendizagem da Matematica bem diferente da
que presidiu a concecdo do publicado em 2007. No entanto, mesmo ai se

reconhece a importancia do gosto pela Matematica:

O gosto pela Matematica e pela redescoberta das relacbes e dos factos
matematicos (...) constitui um propésito que pode e deve ser alcancado
através do progresso da compreensao matematica e da resolucdo de
problemas ( MEC, 2013, p. 2).

Além disso, o referido programa (MEC, 2013) sublinha a necessidade

dos alunos se envolverem em atividades de resolucdo de problemas:

A resolucdo de problemas envolve, da parte dos alunos, a leitura e
interpretagcdo de enunciados, a mobilizacdo de conhecimento de factos,
conceitos e relacdes, a selecdo e aplicagdo adequada de regras e
procedimentos, (...) a revisdo, sempre que necessaria, da estratégia

preconizada e a interpretacdo dos resultados finais (MEC, 2013, p. 5).

Tanto no programa de Matemética de 2013, como nas Metas Curriculares
que o acompanham e que, em conjunto, constituem o “normativo legal para a
disciplina de Matematica no Ensino Basico” (MEC, 2013, p.1) tém “subjacente a
preocupacao de potenciar e aprofundar a compreensédo, que se entende ser
um objetivo central do ensino” (idem).

Contudo, as criancas tém inimeras dificuldades e nem sempre € facil criar
condicbes favoraveis a promocdo de aprendizagens enriquecedoras e
estimulantes para todos os alunos. Em particular, o docente do 1° ciclo tem de

conhecer bem 0s conceitos, técnicas e processos matematicos e de ter uma
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nocédo clara do desenvolvimento da globalidade do curriculo da educacao

basica:

devido a crescente complexidade matemética do curriculo do 3° ano ao 5°
ano, o desenvolvimento das competéncias dos professores revela-se
particularmente importante. Os professores precisam compreender quer 0s
contedudos matematicos que vao ensinar, quer o pensamento matematico
dos alunos. (...) Dado o seu papel primordial na estruturacao da
aprendizagem matematica dos seus alunos, os professores do 3° ao 5°
ano deve, regularmente, procurar novas formas de aprofundar os seus
préprios conhecimentos (NCTM, 2008, p. 170).

Um aspeto que pode constranger a aprendizagem da Matematica € a
existéncia de ambientes familiares onde haja uma “ma” relagdo com esta
disciplina. Por exemplo, se 0s pais ou pessoas de referéncia para as crian¢as
veicularem a ideia de que ndo gostam de matematica e de que 0 insucesso
nesta disciplina ndo tem grande importancia, podem acabar por transmitir esta
ideia as criangas, 0 que pode contribuir para que a disposi¢cdo para aprender
seja influenciada negativamente. Esta situacao traz dificuldades acrescidas aos
professores. Esta € outra razao que justifica a necessidade de investir esforcos
em alterar, se necessario, a relacdo dos alunos com a Matematica. Este
investimento requer uma reflexdo continua sobre a pratica, de modo a
incentivar os alunos para a aprendizagem (Ponte & Serrazina, 2000).

Ponte e Serrazina (2000) defendem que “para transmitir aos alunos
gosto pela Matematica e pela aprendizagem, o professor tem de ter ele proprio
interesse e motivagdo para aprender coisas novas acerca desta ciéncia e dos
constantes desenvolvimentos na Didatica da Matematica” (p.17).
Simultaneamente, Brocardo, Rocha e Serrazina (2008) sublinham que o
professor tem grande importancia para que o processo de aprendizagem seja
bem sucedido, dado que faz parte do seu papel escolher as tarefas, planifica-
las e selecionar os aspetos que se devem discutir e, ainda, moderar a
discussdo. Todos estes elementos sdo importantes, quando o objetivo do
professor € contribuir para o aprofundamento de ideias matematicas dos

alunos.
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Tendo em conta as ideias apresentadas, considero que os professores
tém um papel crucial na aprendizagem dos alunos, sendo importante que
organizem o seu trabalho tendo por referéncia os objetivos curriculares e os
seus alunos.

Na aprendizagem da Matematica estdo envolvidos fatores do dominio
cognitivo (Reis, 2011). Desta forma, também é importante ter em conta 0s
sentimentos e emogodes dos alunos. Com efeito, algumas criangas, devido ao
facto de nado saberem lidar com as suas emocfes, acabam por se sentir
frustradas e, assim, o docente deve estar atento ao desenvolvimento afetivo e
emocional, dado que a frustracdo pode influenciar negativamente o
desempenho escolar.

Ensinar e aprender Matematica € uma tarefa complexa, todavia cabe ao
professor mostrar entusiamo e ter uma atitude positiva em relacdo a esta area,
pois estas manifestagdes afetam a confianga das criangas.

Sobretudo nos primeiros anos de escolaridade, o recurso a situa¢des do
quotidiano pode favorecer a aprendizagem da Matematica (Ponte & Serrazina,
2000). Além disso, é importante incentivar o desenvolvimento do raciocinio
matematico, ou seja, as criancas devem justificar sempre as suas respostas,
para que em contacto com o0s colegas adquiram novas estratégias de
resolucao da tarefa proposta.

Em particular, no 1° Ciclo do ensino basico, é fundamental que os alunos
se envolvam em atividades de resolucdo de problemas e que desenvolvam a
sua independéncia e autoconfianca intelectual. Os problemas devem ser
selecionados de modo a que os alunos possam utilizar diversas estratégias
para chegar a solucdo, sendo o0 acesso a varios materiais essencial para a sua
resolucado (NCTM, 2008).

Quando os alunos estéo a resolver um determinado problema, antes de
encontrarem uma solucdo, é frequente, no seu decurso, alterarem as suas
estratégias. Ao procederem deste modo, vdo-se apercebendo da necessidade
de aprenderem mais contelldos matematicos. Neste ambito, é fundamental que
partiihem as suas ideias, de modo a compara-las e conseguirem justificar o seu
raciocinio. O facto de, as criancas se depararem com varias resolucdes, tanto
corretas, como incorretas, vai contribui para a sua aprendizagem, uma vez que

tém a oportunidade de se apropriarem de varias estratégias e de selecionarem
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as gue consideram mais flexiveis e eficazes. Até as respostas incorretas
permitem que as criancas aprendam através da reflexao.

Ndo h& uma unica definicdo de problema. No entanto, no campo da
educacdo matematica, € bastante consensual a ideia de uma pessoa esta
perante um problema quando é necessario encontrar caminho para chegar a
solucdo e este caminho ndo € conhecido de anteméao (Vale & Pimentel, 2004).
No presente estudo foi este o significado que atribui a problema. Esta ideia vai
ao encontro do que referem outros autores, entre os quais Boavida et al.
(2008), para quem os problemas devem constituir um desafio para os alunos e
possibilitar o recurso a varias estratégias de resolucdo. De acordo com estas
autoras, os problemas devem ser compreendidos pelos alunos, embora a sua
solucéo nédo seja logo detetada, devem ser motivantes e estimulantes e podem
ter mais do que um processo de resolucéao.

Todos os jogos que escolhi estdo relacionados com o tema NuUmeros e
operacdes. Na selecao que fiz tive em conta as competéncias numéricas dos
alunos e atendi a que estas competéncias se vao desenvolvendo através das
experiéncias de aprendizagem que se proporcionam (Brocardo, Rocha &
Serrazina, 2008). Quanto mais ricas e variadas forem estas experiéncias, na

area da Matematica, mais solido seréa o seu sentido de numero.
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Os jogos no ensino e na aprendizagem da Matematica

A presente seccdo estd organizada em quatro partes. Comeco por
abordar o significado e caracteristicas do jogo, seguidamente a ligacao entre
jogo e a atividade Matematica, depois a potencialidade dos jogos e, por ultimo,

os tipos de jogos.

O jogo: significado e caracteristicas

Ter uma ideia precisa sobre o significado de jogo nédo é tarefa facil. Se
se, por exemplo, consultarmos o dicionario da Academia das Ciéncias de
Lisboa constatamos que sao apresentados trinta e sete significados diferentes

entre os quais estao:

Actividade recreativa , mais ou menos espontanea, que tem como Unica
finalidade o prazer, o divertimento; (...) Actividade recreativa, com regras
estabelecidas, em que se confrontam parceiros, tendo cada um como
objectivo obter melhor resultado ou vencer; (...) [e] Conjunto de regras que
regulam a préatica de uma actividade recreativa ou competitiva (Academia
das Ciéncias de Lisboa, 2001, pp. 2189-2191).

Esta polissemia do conceito de jogo € destacada por diversos autores
entre os quais Mota (2009) que refere que “a diversidade do conceito de jogo é
tdo grande que dificil apresentar uma Unica definicdo que inclua todo o seu
significado” (p.19).

Além disso, ha varios tipos de jogos e cada tipo tem caracteristicas
préprias o que os podem aproximar ou distanciar (Lopes, 2012).

Existem diversas teorias sobre o conceito de jogo, nomeadamente
classicas, psicologicas e ainda teorias do desenvolvimento cognitivo (Mota,
2009). Frequentemente, associa-se jogo a brincadeira e estas duas palavras a
atividades, maioritariamente, desenvolvidas por criangas, pois estao
relacionadas com algum tipo de entretenimento seja individual ou em grupo. No
entanto, ha situacdes onde jogar e brincar tém caracteristicas diferentes. Além

disso, “o jogo é uma actividade que agrada e entusiasma quase toda a gente”
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(Vieira, Viana & Teixeira 1989, p. 24) havendo “uma ligagao muito grande entre
o Jogo e a Matematica” (idem).

Moreira e Oliveira (2004), apoiando-se em Kamii e Krulic e Ridinick
referem que o0 jogo deve ter algumas caracteristicas especificas.
Concretamente:

- 0 jogo deve ter dois ou mais jogadores;

- 0s jogadores devem compreender 0s objetivos do jogo e assumir cada
um o seu papel, bem como aceitar e respeitar as regras;

- as regras ndo podem ser alteradas no decorrer do jogo;

- 0s jogadores podem recorrer a estratégias com o objetivo de sair
beneficiado no resultado ;

- 0 jogo deve ter significado para os jogadores.
(adaptado de Moreira & Oliveira, 2004)

Face a diversidade de significados de jogo com que me deparei, tornou-se
importante delimitar o conceito para efeitos do desenvolvimento do estudo que
realizei. Neste ambito, considerei que “o jogo € uma actividade que envolve
desafio contra tarefas ou adverséarios, uma actividade com um principio, um
meio e um fim e que possui objectos cognitivos matematicos” (Mota, 2009, p.
31).

Jogo e atividade matematica

Se se analisar a Historia da Matematica, constata-se que o jogo tem ai
uma presenca constante (Moreira & Oliveira, 2004). Este facto ndo € de
estranhar pois “é na propria natureza da Matematica que se encontram
caracteristicas idénticas as do jogo” (Guzman, referido por Moreira & Oliveira,
2004, p. 65). Ha, assim, “caracteristicas comuns tanto a natureza jogo como da
Matematica que conduzem a semelhangas na postura existente tanto no acto
de jogar como no de fazer matematica.” (Moreira & Oliveira, 2004, p. 65).

A relacdo proxima entre 0 jogo e a Matematica € destacada, também, por
Mota (2009). Apoiando-se em Winter e Ziegler, esta autora apresenta uma
correspondéncia entre caracteristicas do jogo e do pensamento matematico
(tabela 1).
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Tabela 1- Correspondéncia entre jogo e o pensamento matemdtico (Mota, 2009, p.47)

Jogo Pensamento matematico

_ - Regras de construcéo, regras de logica,
- Regras do jogo .
operacdes

_ . - Axiomas, defini¢cdes, o que
- Situacdes iniciais

é dado
- Jogadas - Construcdes, deducdes
- Meios, expressoes,
- Jogadores .
Conclusdes
- Utilizacéo eficaz das
- Estratégias do jogo regras, reducao a férmulas
conhecidas
- Novos teoremas e novos
- Resultados

Conhecimentos

Segundo Mota (2009) “Os jogos e a matematica partilham aspectos
comuns no que respeita a sua funcao educativa” (p. 47). A autora desenvolve
esta ideia sublinhando que “a matematica dota os individuos de um conjunto de
instrumentos que potenciam e enriguecem as suas estruturas mentais, e 0s
preparam para explorar a realidade” (idem). Em contra partida, “os jogos
permitem o desenvolvimento de técnicas intelectuais, enriguecem o
pensamento logico, o raciocinio” (idem).

Guzman (referido por Moreira & Olivera, 2004, p. 66) menciona “o
potencial criativo e imaginativo” como outra caracteristica em que é visivel a
relacdo do jogo e a Matematica. Ha situacdes recreativas onde o senso comum
e a intuicdo sdo desafiados, muitas vezes tendo por referéncia contextos
relacionados com a realidade. Um exemplo paradigmético € o conhecido
problema “uma corda a volta da terra” (Viana, 1989).

‘O jogo encontra-se na base de uma convivéncia quotidiana com a
matematica.” (Moreira & Oliveira, 2004, p. 74). Os matematicos, sejam
profissionais ou ndo, abrangem o0s jogos nas suas diversas praticas e muitas
vezes inventam jogos tendo em conta 0s temas em estudo e a sua

predisposicao para jogar (Moreira & Oliveira, 2004).
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Os jogos possuem regras que, desde o inicio, sdo essenciais e devem ser
respeitados e € “na pratica do jogo que se aprende a manipular e tirar partido
das regras e técnicas especificas para alcancar possibilidades mais divertidas
e desafiadoras.” (Moreira & Oliveira, 20014, p. 66). Na Mateméatica 0 mesmo

acontece:

Na Matematica onde definicbes criam seres mateméticos e relagbes entre
eles e onde a familiaridade com estes entes e com as formas especiais de
serem manipulados sdo essenciais, tanto para que as teorias sejam
dominadas, como para conhecer a sua natureza e compreender o que se

pode fazer com elas em novas situacdes (Moreira & Oliveira, 2014, p. 66).

Em suma, tanto em matematica como num jogo, “é importante saber as
regras e algumas técnicas para que se possa desenvolver o pensamento (quer
este seja ludico ou mateméatico) e aplicd-lo a novas e mais complexas

situagdes.” (Moreira & Oliveira, 2004, p. 66).

Potencialidades dos jogos para a aprendizagem da matematica

Como referi anteriormente, a Matematica e 0s jogos estdo ligados
relativamente a sua funcéo e: “dada a actividade mental que estimulam, sdo
um bom ponto de partida para ensinar a Matematica e podem servir de base
para uma posterior formalizacdo do pensamento matematico” (Mota, 2009, p.
3).

Através dos jogos os professores podem ensinar Mateméatica aos seus
alunos, pelo que os jogos podem ser perspetivados como recurso pedagdgico.
Contudo, os docentes também devem estar dispostos a utilizar este recurso e
aceitar que, atraves dos jogos as criancas poderdo ultrapassar dificuldades em
varias areas da matematica. Como refere Mota (2009), através da utilizacao do
jogo o professor pode identificar e diagnosticar dificuldades.

Enguanto recurso pedagdgico, 0s jogos sdo um instrumento que pode

ajudar a desenvolver diversas competéncias. Por exemplo Moura e Viamonte
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(2012) referem que os jogos facilitam o desenvolvimento da linguagem, a
criatividade e o raciocinio dedutivo e s@o propicios ao prazer e a diversao.

Além disso, existem diversas vantagens em introduzir o jogo no ensino
da Matematica e segundo Lopes, Bernardes, Loureiro, Varandas, Oliveira,
Delgado, Bastos e Graca (1996):

- 0S jogos podem permitir uma abordagem informal e intuitiva de
conceitos e ideias mateméticas considerados, em determinado momento,
demasiado abstractos;

- Os jogos permitem que o ritmo de cada aluno seja respeitado
mais naturalmente;

- 0S jogos podem contribuir para que o aluno encare o erro de uma
forma mais positiva e natural;

- 0S jogos permitem que 0s alunos sintam que podem ter sucesso;

- 0s jogos favorecem naturalmente a interacgé@o entre os alunos

(p. 23).
No entanto € preciso ter atencdo pois também ndo sédo a solucédo para

tudo. E preciso sempre a intervencédo do docente, ajudando a desenvolver e a
consolidar conteudos matematicos. Importa ainda salientar que, a utilizacéo de
jogos, na sala de aula, pode trazer vantagens ou desvantagens no processo de
ensino aprendizagem, ou seja, tudo depende da forma como o professor

recorre e usa os jogos. (Mota, 2009, p. 37)
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Mota (2009),

desvantagens da utilizacdo dos jogos:

citando Grando,

Tabela 2 - Vantagens e Desvantagens da utilizagéo dos jogos

identifica um conjunto de vantagens e

Vantagens

Desvantagens

- (re) significado de conceitos ja

aprendidos de uma forma motivadora para

o aluno;

- introducao e desenvolvimento de
conceitos de dificil compreenséo;

-desenvolvimento de estratégias de
resolucéo de problemas (desafio dos
jogos);

- aprender a tomar decisfes e saber
avalia-las;

- significacdo para conceitos
aparentemente incompreensiveis;

- propicia o relacionamento das diferentes
disciplinas (interdisciplinaridade);

- 0 jogo requer a participacéo activa do
aluno na construgéo do seu préprio
conhecimento;

- 0 jogo favorece a integracdo social entre
os alunos e a consciencializacdo do
trabalho em grupo;

- a utilizag&o dos jogos é um factor de
interesse para os alunos;

- dentre outras coisas, 0 jogo favorece o

desenvolvimento da criatividade, do senso

critico, da participacao, da competicéo
“sadia”, da observacgao, das varias formas
de uso da linguagem e do resgate do
prazer em aprender.

- Quando os jogos sao mal utilizados,
existe o perigo de dar ao jogo um
caracter puramente aleatorio,
tornando-se um “apéndice” em sala de
aula. Os alunos jogam e se sentem
motivados apenas pelo jogo, sem
saber porque jogam;

- 0 tempo gasto com as actividades de
jogo na sala de aula é maior e, se 0
professor nao estiver preparado, pode
existir um sacrificio de outros
conteudos pela falta de tempo;

- as falsas concepcgdes de que se
devem ensinar todos 0s conceitos
através do jogo. Entdo as aulas, em
geral, transformam-se em verdadeiros
casinos, também sem sentido algum
para o aluno;

- a perda da “ludicidade” do jogo pela
interferéncia constante do professor,
destruindo a esséncia do jogo;

- a coercéo do professor, exigindo que
o aluno jogue, mesmo que ele ndo
gueira, destruindo a voluntariedade
pertencente a natureza do jogo;

- a dificuldade de acesso e
disponibilidade de material sobre o uso
de jogos no ensino, que possam vir a
subsidiar o trabalho docente.

(Mota, 2009, p. 38)
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A andlise da tabela 2 permite evidenciar que o jogo pode facilitar a
construcdo de conceitos matematicos e a interdisciplinaridade. Os professores,
estes recorrendo ao jogo, podem identificar e diagnosticar dificuldades.
Contudo, existem também desvantagens e estas ocorrem caso 0 jogo, na sala
de aula, seja utlizado sem se ter um objetivo ou se se recorrer
sistematicamente aos jogos para ensinar todos os conceitos, desta forma as
aulas perderiam o sentido para os alunos.

Quando se planificam as aulas deve ser dada atencdo ao tempo, pois
este ndo deve ser unicamente utilizado com jogos. Para além do tempo, €&
preciso ter algum cuidado com o barulho. Alguns autores, nomeadamente Borin
(referida por Mota, 2009) referem estes aspetos evidenciando que o barulho é
inevitavel por “somente através de discussdes é possivel chegar a resultados
convincentes” (Mota, 2009, p. 40), pelo que é importante que o professor o
encare de “forma construtiva, pois sem ele ndo ha motivagdo para o jogo”
(idem). No entanto, se os alunos tiverem como pratica o trabalho em grupo, o
barulho sera diminuido. Sem esquecer que o barulho é necessario em situacao
de jogo, pois é através da discussdo que se alcancam resultados (Mota, 2009).

No Curriculo Nacional do Ensino Basico pode ler-se as seguintes

vantagens sobre a utilizacdo dos jogos:

O jogo é um tipo de actividade que alia raciocinio, estratégia e reflexdo
com desafio e competicdo de uma forma ladica muito rica. Os jogos de
equipa podem ainda favorecer o trabalho cooperativo. A prética de jogos,
em particular dos jogos de estratégia, de observagdo e de memorizagéo,
contribui de forma articulada para o desenvolvimento de capacidades
matematicas e para o desenvolvimento pessoal e social. H4 jogos em
todas as culturas e a matematica desenvolveu muito conhecimento a partir
deles. Além disso, um jogo pode ser um ponto de partida para uma
actividade de investigacdo ou de um projecto (ME, 2001, p. 68).

Tanto o jogo como a Matematica sdo atividades livres que envolvem
diversos sentimentos, nomeadamente de prazer, de contemplacdo e até de

tensdo. A par de sentimentos calmos e agradaveis podem surgir momentos de
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tensdo que devem ser ultrapassados visando o desenvolvimento e gosto pela
atividade matematica (Moreira & Oliveira, 2004).

O facto de o jogo conter caracteristicas desafiantes leva a que o aluno,
engquanto jogador, esteja motivado e estabeleca pontes para o conhecimento.
As criancas ficam predispostas para as atividades através do sentimento de
alegria impulsionado pela sensac¢éo de éxito ap0s a realizacdo do jogo (Lopes,
2012).

Em sintese, o docente pode utilizar o jogo enquanto recurso pedagogico
0 que pode favorecer praticas da sua utilizacdo e um ensino bem diferentes
dos existentes no que, frequentemente, é considerado “ensino tradicional” e
contribuir para que os alunos encararem a matematica de forma mais
agradavel (DEB, 1999).

Tipo de jogos

Se o significado de jogo é muito polissémico, também a tipologia de
classificacdo de jogos € bastante abrangente (Mota, 2009).

Os tipos de jogo sdo inumeros e cada um pode ter variadas
intencionalidades, por exemplo Moreira e Oliveira (2004) referem jogos de
memorizacao, de estratégia e de observacdo, sublinhando que favorecem o
desenvolvimento da competéncia Matemética, tal como o desenvolvimento
pessoal e social (Moreira & Oliveira, 2004).

Além disso, os jogos podem ser individuais ou em grupo (pares ou
grande grupo), tudo dependendo do seu objetivo e, também, das regras.

Os tipos de jogos de Piaget e de Wallon, séo segundo Lopes (2012), os
mais utilizados. Lopes (2012) refere que para Piaget os jogos podem ser
classificados tendo em conta duas categorias: jogos de experimentacdo ou
jogos de “fungdes gerais” e jogos de funcdes especificas. Na primeira categoria
incluem-se 0s jogos sensoriais, motores, intelectuais, afetivos e exercicios de
vontade. Da segunda fazem parte os jogos sociais, de luta, de persegui¢cao ou
de imitagao (Lopes, 2012).

O jogo de exercicio, ou seja um jogo que supde qualquer técnica
particular” (Lopes, 2012, p.30) nem requer “pensamento nem uma estrutura

especificamente ludica” (idem) normalmente, € o primeiro a aparecer durante o
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desenvolvimento da crianca. Dentro da classificacdo dos jogos de exercicio
existem os jogos de exercicio do pensamento que desenvolvem, tal como o
nome indica, o pensamento. O principal objetivo deste tipo de jogo €,
essencialmente, exercitar tendo em conta o prazer que esse ato propicia. O
jogo simbolico estimula a imaginacdo, através da representacao ficticia. Os
jogos de exercicio e os jogos simbolicos sdo considerados “instrumentos da
assimilagéo ludica” (Lopes, 2012, p. 32).

As regras sd80 um conceito muito associado ao jogo. A sua
incompreensdo conduz a incapacidade de jogar. Regras € mais um conceito
associado ao jogo que tem grande destaque e que por vezes leva a
incompreensao do jogo. Isto €, se os alunos ndo perceberem as regras do jogo
dificilmente chegardo ao objetivo final, no entanto com as regras bem
sistematizadas sera facil poder ganhar ou atingir o que é pretendido (Moura &
Viamonte, 2012).

Lopes (2012), entre os tipos de jogos, inclui o jogo de regras que se
desenvolve ao longo da vida e permite aprender a raciocinar, demonstrar e
guestionar, sem esquecer que estimula a capacidade de lidar com limitacdes.

Ha também, os jogos de construgcdo que permitem ao professor
apresentar novos conceitos; estes requerem alguma preparacdo, dado que a
atividade visa que seja 0 aluno tenha meios para conseguir construir novos
conhecimentos (Lopes, 2012).

Existem os jogos funcionais que podem ser movimentos simples com o
préprio corpo, mais concretamente tudo o que a motricidade permite explorar e
descobrir. (Lopes, 2012)

Nos jogos de estratégia, o jogador tem de construir uma estratégia para
ganhar e esta estratégia pode ter como recurso a observacdo, a andlise,
elaboracdo de conjeturas e a verificacdo, todos estes recursos estao
associados ao raciocinio légico que € importante na aprendizagem da
Matematica. No entanto, tanto os jogos de estratégia como os de observacao e
memorizacdo contribuem para o desenvolvimento de capacidades
matematicas, bem como para o desenvolvimento pessoal e social. (Moura &
Viamonte, 2012)

Grando, referido por Mota (2009), classifica os jogos colocando-os num

contexto “didatico-metodoldgico” e neste &mbito, considera:
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- Jogos de azar: o jogador depende do fator sorte para vencer, ndo havendo
hipétese de modificar a solucéo;

- Jogo quebra-cabecgas: o jogador joga, normalmente, sozinho e a solugéo é
desconhecida;

- Jogos de estratégia: o jogador depende dele préprio para vencer, ou seja,
necessita de construir uma estratégia que nao envolva sorte;

- Jogos de fixagdo de conceitos: o objetivo é fixar conceitos e sdo bastante
utilizados nas escolas. Os alunos fixam e assimilam conceitos através desta tipologia
de jogo

(adaptado de Mota, 2009, p. 30).

Estas sdo algumas das tipologias de jogos. Existem inimeras, 0 que é
importante € o que o professor escolha os jogos que leva para a aula, tendo em
conta os alunos com quem trabalha, os conceitos que pretende que aprendam

e as capacidades e atitudes que se desenvolvem.
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Capitulo 11l - Metodologia

Este capitulo incide na metodologia adotada. Comeco por apresentar as
principais opg¢Bes metodologicas. Em seguida refiro o contexto em que o
estudo foi desenvolvido bem como o0s principais aspetos da proposta
pedagogica que concebi e concretizei. Por dltimo, os métodos de recolha e

analise de dados.

Opcdes Gerais

A investigacdo qualitativa e a investigagdo quantitativa sdo duas
abordagens metodoldgicas distintas. Tendo em conta a linha orientadora
pensada para 0 meu estudo, optei por uma abordagem qualitativa pois
interessava-me compreender, em profundidade, um fendmeno educativo no
contexto em que ocorria. Com efeito, de acordo com Bogdan e Biklen (1994),
normalmente, os investigadores qualitativos tém determinadas preocupagdes
com o contexto em questdo e podem formular dados pessoais criando assim
“registos oficiais”. Estes autores, salientam que “a investigacdo qualitativa é
descritiva. Os dados recolhidos sdo em forma de palavras ou imagens e nao de
numeros. (...) incluem transcricbes de entrevistas, notas de campo, fotografias,
videos, documentos pessoais, memorandos e outros registos oficiais.” (p. 48).
Neste tipo de abordagem, importa salientar que o “mundo” deve ser analisado
sem esquecer que tudo € uma potencial pista para perceber o nosso objeto de

estudo.

Bogdan e Biklen (1994) caracterizam uma investigagcdo qualitativa

referindo que,

na investigacdo qualitativa a fonte direta de dados é o ambiente natural,
constituindo o investigador o instrumento principal. Os investigadores
introduzem-se e despendem grandes quantidades de tempo em escolas,
familias (...) tentando elucidar questdes educativas. (...) os dados sao
recolhidos em situacdo e complementados pela informacéo que se obtém

através de contacto directo. (p. 47)
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A minha questdo de investigacdo emerge apods a identificacdo de um
problema existente na turma, onde efetuei a minha pratica pedagégica. Depois
disso, pensei numa estratégia que me permitisse compreender melhor a
situacdo. Em seguida, coloquei em pratica essa estratégia. Durante a minha
intervencdo, fui observando e refletindo sobre a sua pertinéncia e
funcionalidade. Neste sentido, o estudo pode enquadrar-se no paradigma
interpretativo (Erickson, citado por Boavida, 2005) em que a compreensao do
significado tem uma importancia central e dei especial atencdo ao significado
gue os alunos atribuiram as suas ac¢des ao longo de todo o estudo.

A investigacao foi realizada com o intuito de tentar que a disposi¢cdo dos
alunos, perante a aprendizagem da Matematica, fosse positiva, embora
estivesse consciente de que poderia ndo o conseguir, devido ao curto periodo
de intervencdo. Desta forma, tencionava ser um “agente de mudanga”, para
além de estagiaria e investigadora. Neste ambito o estudo que desenvolvi é
uma investigacdo sobre a pratica. Ponte (2002) refere que este tipo de

investigacao

pode ter dois tipos de objectivos. Por um lado pode visar principalmente
alterar algum aspecto da pratica, uma vez estabelecida a necessidade
dessa mudancga e, por outro lado, pode procurar compreender a natureza
dos problemas que afectam essa mesma pratica com vista a definicao,

num momento posterior, de uma estratégia de acgéo (p. 7).

A investigacao sobre a prética, como refere Ponte (2002) pode, também,
visar mudanca e é por isso que a investigacdo-acao e a investigacdo sobre a
pratica sdo segundo este autor considerados conceitos muito proximos.

A investigacdo € “um processo privilegiado de construgdo de
conhecimento. A investigagdo sobre a sua pratica é (...) um processo
fundamental de construcdo de conhecimento sobre essa mesma pratica e,
portanto, uma actividade de grande valor para o desenvolvimento profissional”
(Ponte, 2002, p. 6).

A investigacdo sobre a pratica implica uma disposi¢cdo, por parte do
professor, para se questionar, bem como estar disponivel para utilizar varios

instrumentos metodoldgicos. Envolve

30



O Jogo e arelagdo com a Matematica: Um estudo no 4° ano de escolaridade

gquatro momentos principais: (i) a formulacdo do problema ou das questbes
de estudo, (ii) a recolha de elementos que permitam responder a esse
problema, (iii) a interpretacdo da informac&o recolhida com vista a tirar
conclusdes, e (iv) a divulgacao dos resultados e conclusdes obtidas

(Ponte , 2002, p. 16).

Considero que realizei uma investigacdo sobre a pratica, ao longo do
estagio, uma vez que identifiguei um problema que, enquanto profissional de
educacdo, considero que necessita de mudanca, dado que é um aspeto
negativo para a aprendizagem dos alunos. Deste modo, ao longo do tempo, fui
refletindo sobre a pertinéncia das estratégias selecionadas, observei, registei
0s resultados obtidos e tirei conclusdes durante.

A investigacdo sobre a pratica visa a resolucdo dos problemas dos
profissionais, bem como o aumento do conhecimento sobre os mesmos
problemas. O objetivo passa por olhar de uma nova forma sobre determinada
questdo e, por sua vez, mudar a pratica. O facto de um docente realizar este
tipo de prética contribui para o seu desenvolvimento em diversos campos,
nomeadamente nos processos educativos e até na comunidade (Ponte, 2002).

O interesse do professor durante a investigagcao, tal como refere Ponte
(2002), “é realmente resolver um problema que o preocupa ou compreender a
situacdo que o intriga e nao apenas investigar por investigar” (p. 16). No meu
caso, em particular, ndo foi necessario muito tempo para identificar o problema
em questdo. Sem esquecer que a formulacdo de boas questbes para
investigagdo é um aspeto de grande relevancia no trabalho investigativo.
Segundo Ponte (2002), a investigacdo sobre a pratica o docente deve partir de
problemas relacionados com o aluno e a aprendizagem, as proprias aulas ou,
ainda a escola ou o curriculo e deve estar disposto a questionar-se.

Considerei mais dificil encontrar solucdes?, pois tinha medo que n&o
fossem adequadas; no entanto, apos alguma pesquisa e reflexdo, optei pelos

jogos, de forma a analisar se tirando partido do Iudico conseguia que

? Citando Boavida (2005) “A palavra “solu¢éo” deve ser entendida ndo como resposta
definitiva, mas antes no sentido que lhe atribui Wheatley (1992): “Solu¢des, como
ensina a realidade quantica, sdo um evento temporario, conectado com um contexto,
desenvolvido através da relacao entre pessoas e circunstancias” (p. 151).”
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disposicdo dos alunos para aprender matematica fosse melhorada. Neste
sentido, os jogos foram a estratégia selecionada para tentar que as criangas
lidassem melhor com a area da Mateméatica, bem como para as incentivar a
aprender. Ponte (2002) defende que é importante o professor “experimentar
formas de trabalho que levem os seus alunos a obter os resultados desejados.
Para isso, é indispensavel compreender bem os modos de pensar e as
dificuldades préprias dos alunos” (p. 5). Pensei que as criangas ao jogarem
compreendessem que a Matematica € muito mais que os algoritmos ou as
tabuadas e que existem diversas formas de aprender, nomeadamente através
de jogos. Existem diversos tipos de jogos para trabalhar diversos temas da
matematica; contudo, a turma tinha imensas dificuldades com operacdes
aritmética, pelo que decidi explorar, no ambito do tema nameros e operacoes,

jogos que os envolvesse e que favorecessem o raciocinio dos alunos.
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O contexto do estudo

Realizei o0 meu estagio numa escola EB 1/ JI do concelho de Setubal.
Esta escola tem trés turmas do pré-escolar e treze do 1° ciclo: quatro de 1° ano
de escolaridade; duas de 2° ano; duas do 3° ano e cinco do 4° ano.

A escola pertence a um agrupamento que é constituido por dois Jardins-
de-infancia, seis escolas de 1° Ciclo e uma escola de 2° e 3° ciclos, designada
por escola sede.

A turma na qual foi realizado o estagio tinha criancas de dois anos de
escolaridade. Um grupo de cinco alunos frequentava o 3° ano e um conjunto de
catorze, o0 4° ano, pelo que a turma tinha dezanove criangas. O grupo do 3° ano
era constituido por quatro meninos e uma menina; por sua vez o 4° ano tem
nove meninos e cinco meninas. As criangas tinham idades compreendidas
entre os oito e 0s doze anos.

Entre as criancgas, havia duas de etnia brasileira e uma africana. Para
além disso, trés alunos estavam abrangidos pelo Decreto de Lei 3/2008.
Destes dois estavam matriculados no 4° ano e um no 3° ano. Importa salientar
gue, dois alunos de 4° ano e um de 3° ano tinham plano de acompanhamento.

Considerando a totalidade das criancas que frequentam o 4° ano, onze
ja tinham tido uma retencédo no primeiro ciclo; no 3° ano apenas uma nunca
teve retencdo. Todos os alunos vieram transferidos de outras turmas e de
outras escolas. Muitas das criangas revelavam problemas de aprendizagem e
pouca autonomia. No entanto, dominavam, minimamente, o processo de leitura
e escrita. A area em que tinham mais dificuldade era em Matematica, mais
concretamente na resolucéo de problemas.

Os pais dos alunos pertenciam, na sua grande maioria, a classe baixa e
poucos possuem habilitacdes literarias superiores.

Por fim, destaco que a turma era composta por criangas com gosto em
partiihar aprendizagens e interessados em ajudar colegas com mais
dificuldades. Toda a informacéo apresentada diz respeito a turma onde efetuei
0 meu estagio. O estudo que desenvolvi foi apenas realizado com os alunos do
4° ano, contudo os alunos de 3° também realizaram 0s jogos, apenas néao

considerei os dados para o estudo.
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A proposta pedagogica

O estdgio que realizei e no ambito do qual decorreu o estudo que
apresento, decorreu durante 3 meses, tendo inicio em dezembro de 2011 e
terminando em marco de 2012. Durante este periodo houve cerca de um més
de interrupcédo, pois durante fevereiro e devido ao plano curricular do curso,
ndo estive no contexto de estagio. Foi durante o estagio que concebi e
concretizei o que designei por “Proposta Pedagogica” e a partir da qual recolhi
os dados para o estudo que desenvolvi. Esta proposta iniciou-se apés 6
semanas de estagio.

A proposta pedagdgica foi estruturada em duas fases principais. A
primeira focada na escrita, pelos alunos, de um texto subordinado ao tema
“Quando me encontro com a matematica...”. Pretendia que se sentissem com
liberdade para expressar como se relacionavam com esta disciplina, para
mencionar eventuais dificuldades e para referir aspetos que considerassem
importantes. A segunda fase, mais longa, inclui na exploracdo, na aula, um
conjunto de quatro jogos bastante diferentes e com objetivos distintos, mas
intencionalmente escolhidos para captar o interesse dos alunos de modo a que
se envolvessem na atividade matematica associada. Na tabela 3 apresento a

data de exploragcéo dos jogos e 0s principais objetivos de cada um.
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Tabela 3 - Jogos propostos

Jogos Calendarizacdao Objetivos de aprendizagem
propostos da exploracéo
dos jogos

e Realizar estimativas e avaliar
um determinado resultado em
situacOes de calculo;

6 dezembro de e Compreender e memorizar
Depressae | 2011 - 1h30min factos basicos das operacoes
(adicéo, subtragéo,

bem 7 dezembro de multiplicacdo e divisdo);
2011 - 1h30min e Resolver problemas,

envolvendo operagbes com
numeros naturais;

e Desenvolver o] raciocinio
matematico;

10 de janeiro de .
e Desenvolver o calculo mental;

ouri 2012- 1h30min e Compreender e memorizar factos
11 de janeiro de basicos das operacoes; o
e Desenvolver o] raciocinio
2012 — 1h30min matematico;
e Resolver problemas,
Tridngulos 13 de janeiro de envolvendo operagbes com

numeros naturais;

e Desenvolver 0 raciocinio
I6gico/matematico;

Magicos 2012 - 1h30min

o Efetuar operacdes com
numeros naturais;

e Desenvolver 0 raciocinio
Saco dos 28 de marco de matematico;

berlindes | 2012 - 1h30min * Resolver problemas
envolvendo conceitos de

namero impar e par e as suas
propriedades.

Cada jogo tinha uma intencionalidade diferente e pretendia que todos
fossem distintos para que a variedade fosse uma mais valia, ou seja,
nomeadamente para que 0s alunos se sentissem curiosos e cativados, 0 que
seria favoravel ao seu envolvimento no jogo. O intitulado Depressa e Bem foi o
ponto de partida. Quando pensei neste jogo imaginei que uma possivel

dificuldade dos alunos seria terem de pensar em operacdes aritméticas a
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efetuar para obter um determinado valor e realizarem corretamente os calculos
necessarios. Quem nao se interessasse por Matematica, possivelmente seria
um problema que teria de ultrapassar. Paralelamente, terem de selecionar e
efetuar operacdes aritméticas poderia ser Gtil para que adquirissem uma maior
compreensao e destreza relativamente a estas operacgoes.

O Ouri foi 0 segundo jogo e seria, sem dulvida, o jogo mais complexo
que levaria para a sala de aula. Poderia deixa-lo para o final mas por ter
bastantes regras poderia deixar a turma confusa e desanimada. Coloquei-me
no lugar do aluno e considerei que seria um jogo desafiante com necessidade
de ter as regras bastante claras para facilitar as jogadas, pois caso nédo se
saiba as regras em cada caso de captura haveria sempre davida se se podia
ou ndo capturar. Com este jogo pretendia que os alunos desenvolvessem o
calculo mental, tal como o raciocinio matematico.

Os Triangulos Magicos, na minha opinido, seria um jogo facil, mas
também ndo queria que fosse demasiado simples e portanto decidi levar dois
tabuleiros de jogo para aumentar o nivel de dificuldade. Este jogo permitia a
turma resolver problemas, no entanto, mais uma vez, a necessidade de realizar
operacdes poderia suscitar algum descontentamento.

Por dltimo, o Saco dos Berlindes um jogo muito desafiador e que
agucava a curiosidade, uma vez que parecia ser facil de resolver. Com este
jogo os alunos podiam desenvolver o raciocinio matematico e realizar

operacdes aritméticas.
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Recolha e analise de dados

O professor/investigador tem que ir efetuando registos sobre a sua
prépria acdo ou intervencédo. Assim sendo, € fundamental que recorra a um
conjunto de técnicas de recolha de dados.

Os dados que recolhi consistem em notas de campo, producgdes dos
alunos e grelhas preenchidas.

O ponto de partida sdo as minhas notas de campo, seguidamente
considero pertinente compreender o que sentem e pensam 0s alunos sobre a
matematica e para tal peco que um texto. Seguidamente, com receio das
minhas notas de campo néo serem suficientes e de néo registar tudo, introduzi,

nos jogos, uma grelha de avaliacdo das emocdes dos alunos.

Procedimentos de recolha de dados

As técnicas de recolha de dados, em ciéncias sociais, podem ser
classificadas como: documentais e ndo documentais (Almeida, 1990).
Segundo Ponte (2002),

as técnicas mais usuais de recolha de dados de natureza qualitativa séo a
observacao, a entrevista e a analise de documentos. Recentemente, tem
vindo também a generalizar-se o uso de diarios de bordo, onde o
investigador regista 0os acontecimentos relevantes que vao surgindo no
decurso do trabalho, bem como ideias e preocupacbes que lhe véao

surgindo (p. 18).

Na minha investigacdo, as técnicas utlizadas fazem parte das néo
documentais, onde se insere a observacdo participante e a recolha

documental.
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Observacao participante

Todas as observagbes efetuadas ao longo da investigagdo foram
devidamente registadas e tal como recomendam Bogdan e Biklen (1994)
quando referem o papel do investigador: “As suas observagdes, tal como notas
de qualquer observacédo participante, deverdo ser descritas de uma forma
detalhada” (p. 300).

Ao estar presente quando implementava os jogos, tornei-me observadora
participante e, tal como Almeida (1990) sublinha que, “a caracteristica
diferencial da observacédo participante, em relagcdo as outras técnicas, consiste
na insercdo do observador no grupo observado, o que permite uma analise
global e intensiva do objecto de estudo” (p. 105).

Para registar os acontecimentos que considerei relevantes, decidi ir
tomando notas pessoais, acabando por construir um instrumento de registo
designado por notas de campo. Ponte (2002) defende que, “o plano de trabalho
bem como os registos realizados (por exemplo, no diario de bordo),
possibilitardo ao investigador um espaco autonomo de realidade que lhe
permitird, quando necesséario, o0 distanciamento relativamente aos
acontecimentos do dia a dia” (p. 19).

Pessoalmente, julguei extremamente importante ir criando 0s meus
préprios registos (Notas de campo) sobre as reacdes e pensamentos das
criancas ao longo de todo o projeto. O facto de escrever acabava por me ajudar
a refletir e a criar algumas estratégias.

Ao efetuar observacdes é necessario algum rigor, mas pode acontecer
nao ser possivel distanciar-nos das observacdes e acabarmos por tirar ilacées,
demasiado pessoais, que podem influenciar as conclusdes (Bell, 2002).

Uma das minhas dificuldades incidiu sobre o facto de estar a dinamizar
atividades e ter que tomar notas. Por esta razao, solicitei a minha colega de
estagio que também registasse 0 maximo de informacdo que conseguisse.
Segui, assim, as recomendacgdes de Bell (2002): “Se puder, peg¢a ajuda a um
colega (de preferéncia alguém que ndo seja participante) que compare depois
as notas consigo. Sera uma forma de, pelo menos, contraverificar 0os seus

apontamentos” (p. 142).
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Analise documental

No inicio do projeto foi sugerido aos alunos que escrevessem um texto

intitulado “Quando me encontro com a matematica...”. Com este texto
pretendia que as criancas falassem abertamente da sua relacdo com esta area
e que mencionassem dificuldades e aspetos que considerassem importantes.
Estes textos foram uma importante fonte de dados.

Ao longo de todas a minha investigacédo fui escrevendo o maximo que
conseguia sempre e em varios momentos de jogo, sentei-me com os alunos e
anotei o que ia acontecendo para saber o que estava a correr bem ou mal e
que alteracBes seriam necessarias fazer para a proxima aula (no casos dos
jogos realizados em duas aulas).

Ao longo de todo o estagio fui elaborando notas de campo e apercebi-
me de que por mais cuidados que tivesse poderia ndo conseguir registar tudo
e, por isso, decidi usar uma grelha de avaliacdo das emocdes das criancas,
adaptada de Reis (2011) (ver figura 1). Esta grelha de avaliagcdo, era
preenchida pelos alunos. Através da informacdo obtida foi possivel
compreender como 0s alunos se sentiam nos diversos momentos do jogo.
Inicialmente questionaram-me sobre o facto de terem de escrever o seu nome.
No entanto, expliquei que deviam ser sinceros e que 0 que registassem na

grelha ndo influenciaria a sua avaliacao.

én { N J
Como me senti gl -
Nem triste
Triste Confuso Nem contente Contente Fascinado

0 inicio da actividade
o meio da actividade
o fim da actividade

O teu nome:

Figura 1- Grelha de avaliagéo
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Procedimentos de analise de dados

A analise de dados pode ser definida, segundo Bogdan e Biklen (1994),
como “o processo de busca e de organizagdo sistematica de transcri¢des (...)
dos materiais que foram sendo acumulados, com o objetivo de aumentar a sua
prépria compreensao (...) e apresentar aos outros aquilo que encontrou” (p.
205).

Numa primeira fase, efetuei registos simples sobre as reacbes dos
alunos perante a Matematica; posteriormente solicitei a constru¢do de um texto
onde as criangas escrevessem sobre o tema “Quando me encontro com a

matematica...”. Nesta fase inicial foi extremamente importante comecar a
separar a informacgao recolhida, considerando realmente o que era relevante
para o projeto e o que era dispensavel. Precisei de alguma reflexdo neste
sentido para perceber e conseguir selecionar o melhor material para futura
analise. Para analisar os textos construi uma tabela com todas as informacdes,
seguidamente selecionei os dados e sintetizei-os em tabelas mais pequenas.
Para analisar como os alunos experienciaram a realizacdo dos jogos
recorri as minhas notas de campo e analisei as grelhas de avaliagdo das
emocodes. As grelha de avaliacdo eram dadas as criancas no final de cada jogo.
Com esta grelha pretendia compreender como os alunos se sentiam nos

diversos momentos do jogo.
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Capitulo IV — Andlise

Este capitulo é centrado na analise dos dados recolhidos durante o
desenvolvimento do estudo. Esta organizado em duas secc¢fes. Na primeira
foco-me na analise dos textos produzidos pelos alunos, subordinado ao tema
“Quando me encontro com a matematica...”. Na segunda secg¢édo debrugo-me
sobre os jogos propostos e a sua exploracdo em aula, tendo em conta o

objetivo do estudo.

Quando me encontro com a Matematica

A primeira fase da minha proposta pedagdgica comeca antes de
apresentar qualguer jogo e seu objetivo era que a turma escrevesse 0 que
sentia relativamente & Matematica, bem como as suas maiores dificuldades.
Como referi no capitulo Ill, propus que escrevessem um texto subordinado ao

tema “Quando me encontro com a Matematica...”. Nesta fase tentei
compreender melhor as dificuldades dos alunos e onde se enraizava, 0 que me
parecia, um profundo desinteresse. Pensei que ia ler textos reveladores de
grande desencanto em relacdo a Matematica. No entanto, ndo foi isso que
aconteceu. Tendo uma nocao geral de que os alunos néo se sentiam a vontade
com esta disciplina e que tinham muitas dificuldades, experienciei, de certa
forma, sentimentos contraditérios.

Na totalidade doze alunos escreveram o texto e 0s textos revelaram
inUmeros aspetos, nomeadamente que ha& alunos que ndo gostam de
Matematica. Contudo, gostam da numeracao romana e, como diz um aluno, de
“algumas contas”. Ha uma aluna que diz que gosta muito de Mateméatica mas
tem muitas dificuldades, tais como “contas de dividir e de vezes”. Esta aluna
construiu um problema no seu proprio texto para dizer que gostava de
problemas (ver figura 2).

Essencialmente, apenas trés alunos mencionaram que ndo gostam de
Matematica, dois gostam mais ou menos e sete gostam de Matematica. No
grupo de textos de alunos que dizem gostar de Matematica ainda € possivel

constatar trés alunos que escreveram que gostam muito. A figura 3 representa
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a digitalizacdo de um texto de um aluno que néo tinha, de todo, uma boa
relagdo com a Matematica.

Alguns textos, para mim, ndo eram esclarecedores no sentido em que
nao me davam as informacdes que estava a procura. Deste modo, em alguns,
fiz algumas perguntas concretas, tendo em conta 0 que as criancas
escreveram. No conjunto dos doze textos, em oito decidi incluir perguntas e em
quatro ndo efetuei qualquer questdo uma vez que os textos eram concretos
sobre a opinido dos alunos. As questdes eram adaptadas a cada um, ou seja,
variavam consoante o que os alunos tinham escrito e focavam aspetos que me
suscitavam duavidas e que queria ver abordados. Algumas das questbes
colocadas foram:

- Como gostarias de aprender Matemética?

- Porque achas que matematica é dificil de perceber?
- Porque néo gostas das contas de dividir?

- Que jogos gostarias de fazer?

- O que gostarias de aprender em matematica?

- O que ndo gostas em matematica?

Nas figuras 3 e 4 é possivel observar textos no quais registei perguntas.

1) Constréi um texto em que o titulo é:

“Quando me encontro com a matematica...”
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Figura 2- Exemplo de um texto
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1) Constr6i um texto em que o titulo é:

“Quando me encontro com a matematica...”
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Figura 3- Exemplo de um texto
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1) Constréi um texto em que o titulo é:

“Quando me encontro com a matematica...
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1) Constréi um texto em que o titulo é:

“Quando me encontro com a matematica...”
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Como ponto de partida para analisar os textos elaborados pelos alunos,
construi uma tabela em que cada linha dizia respeito a um aluno e cujas colunas
incidiam sobre: gosta/porqué; de que gosta mais; ndo gosta/porqué; de que gosta
menos; gosta mais ou menos; dificuldades; como gostarias de aprender/como
gostarias que fossem as aulas. Foi com base nesta tabela que elaborei duas outras

(tabelas 4 e 5) nas quais, sucintamente, apresento os dados mais relevantes:

Tabela 4 - Relagdo com a Matemadtica

Gosta mais ou
Gosta muito Gosta N&o gosta
menos
NUmero de
3 2 4 3
alunos

Na tabela 4 é possivel verificar que apenas cinco alunos gostam de
Matematica (soma do grupo Gosta muito e Gosta) e sete alunos ndo se
relacionam muito bem com esta disciplina (Gosta mais ou menos e N&o gosta).
Embora sete seja um numero pouco elevado, acaba por mostrar que a maioria
dos alunos ndo se sente confortavel com a Matematica. Importa ainda,
salientar que, mesmo o0s alunos que mencionam gostar relevam, nos seus
textos, aspetos que ndo gostam ou dificuldades que sentem em Matematica,
nomeadamente a E. comeca 0 seu texto dizendo: “Eu gosto muito de
matematicas mas tenho muitas dificuldades como por exemplo contas de dividir
de vezes”. Quanto aos alunos que dizem gostar mais ou menos de Matematica,
utilizam esta expressdo pois gostam de algumas coisas e ndo gostam de
outras. Por exemplo T. escreveu “Eu gosto mais ou menos de Matematica
porque tem exercicios muito dificeis. Eu gosto muito de contas de mais e de
menos e também de dividir.”. Relativamente aos alunos que dizem nao gostar
usam frases e expressfes que denotam claramente, por exemplo F.:“A
matematica chateia-me (...) A matematica baralha-me...” e E. escreve: “Eu ndo
gosto nada de matematica porque ela me faz pesadelos e me decha

confuso...”.
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Tabela 5- De que gostam menos, dificuldades e como gostariam de aprender

De gostam menos

Onde referem ter dificuldades

Como gostariam de aprender

- “dos problemas e dos angulos”;
- “tabuadado 8 e do 77
- “estimativas”;

- “da matematica nova porque tem
muitas coisas novas”;

- “problemas”;
- “contas de X deitadas”
- “contas de dividir”:

- “ndo gosto da tabuada do 1 porque é
muito facil”;

- “ndo gosto de fazer contas de dividir
se calhar é porque ndo sei muito bem”

-“contas de dividir e de vezes” (1
aluno);

- “contas de dividir’ (2 alunos);

- “contas de dividir porque séo
dificeis”;

- Exercicios com explicacdes, desenhos,
estratégias;

- Aprender a jogar e com filmes;

- Aprender a cantar musicas sobre
matematica;

- Jogos de matematica;

- Aprender matematica como antigamente;

Na tabela 5 apresento as principais dificuldades que as criancas dizem

ter e indico como gostariam de aprender Matematica. A grande dificuldade dos
alunos centra-se nas operacdes de divisdo e multiplicacdo e mesmo a aluna
que fala na “nova matematica” escreve “E um bocado confuso vir agora a nova
matematica, porque vem agora novas contas € um bocado dificil...”.

O caminho que imaginei dos jogos acabou por me parecer prometedor,
dado que cinco alunos mencionam que gostariam de aprender Mateméatica com
jogos e importa mencionar que em nenhum momento referi que estava a

pensar levar jogos para a sala de aula ou que gostaria de jogar com a turma.

Jogos em acgéao

Na segunda fase da proposta pedagdgica foram realizados quatro jogos
em seis aulas. Cada aula teve a duragdo de 1h30min.

Os alunos ficaram sempre com o enunciado, ficha informativa e registos
de todos os jogos no seu caderno diario. Para além disso, deixei na sala de
aula alguns exemplares de tabuleiros de jogo, tanto do “Ouri”, como dos

“Triangulos Magicos”. Estes tabuleiros foram construidos por mim, sendo que
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para o “Ouri” recorri a caixas de ovos e para os “Tridngulos Magicos” ficarem
mais resistentes, foram feitos em cartolina. Todos 0s jogos ja existiam e foram

retirados de diversas fontes, referenciadas na apresentacdo dos mesmos.

Depressa e bem

O jogo Depressa e bem foi retirado do livro “A matematica e o Jogo”.
Para este jogo sdo necessarios: fichas numeradas, cartdes numerados (estes
cartdes foram feitos em cartolina para ficarem mais resistentes), e folhas de
registo. “Depressa e bem” é um jogo que consiste em colocar as fichas num
saco e em ter os 9 cartdes numerados virados para baixo; um jogador retira 3
fichas do saco ficando com um numero de trés algarismos; outro jogador vira
ao acaso 5 cartdes que estdo em cima da mesa; cada jogador tera de recorrer
aos algarismos dos cartdes virados para cima para calcular o nimero sorteado
com as fichas. Os jogadores podem recorrer a todas as operacles
matematicas, sera o vencedor quem conseguir obter o nimeros sorteado ou o
que alcancar o numero mais préximo. Importa referir que cada jogador pode
utilizar todos ou apenas alguns algarismos dos cartdes numerados; no entanto
s6 pode utilizar cada algarismo apenas uma Unica vez.

No dia 6 de dezembro de 2011, uma vez que se aproximava a época
natalicia e os conteudos lecionados estavam relacionados com o Natal, no
sumario escrevi: Realizacdo de um jogo educativo. “Pai Natal: depressa e
bem”. Nesta altura os alunos ainda ndo sabiam o que era pretendido e ndo
reagiram, visto que ndo estava explicito que a éarea a trabalhar seria
matematica. Enquadrei o jogo aproveitando a teméatica do Natal e solicitando a
ajuda aos alunos para auxiliarem o trabalho do pai natal naquela altura do ano.
A turma demonstrou algum interesse em ajudar o pai natal e alguns elementos
estavam sempre a questionar “Entdo e como o podemos ajudar?”. Desenhei no
quadro um exemplar de folha de registo; em seguida pedi a trés alunos para
escolherem trés fichas, cada ficha correspondia a um algarismo que por sua
vez ia servir para formar o numero que teriamos de obter para realizar as
operacOes aritméticas (designado por numero sorteado). Estas fichas estavam
inseridas num saco de plastico e as criancgas, colocando a mao dentro do saco

e retiravam uma ficha sem olhar (ver figura 6). Em seguida, solicitei a mais
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cinco criancas que escolhessem cinco cartdes, um por cada uma, para

encontrarmos 0s nimeros que podiamos utilizar nas operacdes.

)

Figura 6 - Momento de sorteio

A figura 7 € relativa a um determinado numero sorteado que saiu.

Figura 7- Numero sorteado
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A figura 8 é alusiva aos cartdes que cada aluno tinha para virar para saber 0os

nameros que podia utilizar nas operacgoes.

Figura 8 - Cartdes de jogo

O jogo teve trés fases: na primeira fase foi explicado o jogo para todos e,
em seguida, jogou-se em grande grupo, para que ndo restassem duavidas
quanto as regras. Posteriormente, no dia seguinte, os alunos foram divididos
por 3 grupos. Os alunos so recorrem a adi¢cdes e subtracdes, apenas um aluno
utilizou a divisdo. Um aluno demonstrou um raciocinio brilhante, acabando

sempre primeiro que todos 0s outros colegas do seu grupo.
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No dia seguinte (7 de dezembro) dividi o grupo de 4° ano em trés grupos
e cada grupo realizou o jogo, para me assegurar de que todos tinham
compreendido as regras e esclarecer eventuais duvidas que tivessem
permanecido. No final alguns elementos do grupo foram ao quadro explicar as
operacOes efetuadas e o0s seus raciocinios. As figuras 9 e 10 representam

alunos em momento de jogo.

Figura 9 - Momento de jogo
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Figura 10 - Momento de jogo

Como referi anteriormente, este jogo decorreu em duas aulas (6 e 7 de
dezembro). Ao observar as producgdes escritas dos alunos constato que estes
recorreram sobretudo a adi¢Oes e subtracdes (ver figuras 11 e 12).
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Figura 12 - Exemplo de folha de registo

Alguns alunos voluntariamente iam ao quadro explicar aos colegas a
operacao utilizada para obter um determinado nimero. No entanto, devido as
dificuldades da turma apenas alguns alunos queriam ir ao quadro partilhar com
0s colegas as operacdes que tinham feito. O objetivo era a turma partilhar os
seus raciocinios e, também, ajudar os colegas.

Seguidamente, é distribuida aos alunos uma grelha referente as emocoes
durante os varios momentos do jogo. A tabela 6 diz respeito ao jogo “Depressa
e bem” e mostra a frequéncia dos varios itens relativamente a todos os alunos
envolvidos no estudo. Todos os jogos tém uma tabela e no final fiz uma tabela
com uma analise geral, onde referi todos os resultados para verificar quais as

emocdes mais evidentes em cada momento do jogo.
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Tabela 6- "Depressa e bem"

Nem triste nem
Triste | Confuso contente Contente Fascinado
No inicio 0 2 7 5 0
No meio 4 2 0 7 1
No fim 1 3 2 6 2

Analisando a tabela constatei que, no inicio, ndo é muito claro como é
gue mais de metade dos alunos experienciam a possibilidade de jogarem. No
meio existiam muitas criancas contentes (7), contudo h& algumas tristes (4) por
nao estarem a conseguir atingir o objetivo pretendido: encontrar calculos cujo
resultado fosse X. No final penso que a raz&do de ainda existir um aluno triste
deve-se a mesma razdo mencionada. Alguns elementos da turma devido ao
desinteresse pela matematica realizaram o jogo porque no fundo tinham
mesmo que o fazer, dai no fim existirem 3 confusos e 2 nem tristes nem

contentes.

Ouri

No dia 10 de janeiro de 2012 escrevi no sumario “Ouri”®. O “Ouri” visa
despertar o interesse dos alunos pela Matematica, aliando raciocinio, estratégia
e reflexao ao desafio e competicao, tudo de uma forma ludica.

O tabuleiro é composto por duas filas de seis espacgos, as quais se
chamam casas. Cada fila pertence a um jogador. As quarenta e oito sementes
sdo distribuidas em igual numero, pelas doze casas. Cada jogador pode
agarrar nas sementes, de uma casa das suas, e distribui-las uma a uma pelas
casas seguintes. ( As sementes sao distribuidas sempre para a direita.) Se na
casa em que termina a distribuicdo se ficar um ndmero de duas ou trés
sementes, pode recolher-se as sementes. Assim sendo, véo-se repetindo as

jogadas, alternadamente, até um dos jogadores ganhar. O principal objetivo é

3 0 “Ouri” foi retirado da internet, do site:
http://www.crim.uac.pt/Ouri%20reqgras.pdf
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recolher o maior numero possivel de sementes. Todas as sementes tém o
mesmo valor, vence o jogador que obtiver, em primeiro lugar, vinte e cinco ou
mais sementes.

Para apresentar o jogo preparei um PowerPoint onde apresento a turma
a origem do jogo e as regras mostrando imagens com exemplos concretos.
Além disso, os tabuleiros de jogo foram construidos com caixas de ovos e
utilizados para jogar feijdes, todos estes materiais foram construidos e
preparados por mim, exceto os feijdes que foram comprados.

Este jogo foi introduzido com uma breve conversa, através da qual
procurei averiguar o pensamento dos alunos (Episodio 1). Em momento de

aula o didlogo existente foi:

Episodio 1*

“Eu: “Vamos pensar no que é o Ouri”

M.: “Ja seil”

V.: “Pode ser...”

Eu: “Quero que pensem primeiro e depois ja partilham com os colegas.”
F.: “E um ourigo.”

V.: “E o nome de um érigo!”

Eu: “Nao é 6ri, mas sim ouri”

F.: “E um nome préprio, tem letra grande.” (A olhar para a proje¢do na parede
do power point)

JS: “Batalha de Ourique?”

JD: “Jogo de computador.”

M: “E um menino”

I: “E matematica...”

I: “Explorar...Tabela...”

Eu: “Entdo e o que é o Ouri afinal? A Izabella esteve muito perto.”
JS: “coisa para dividir coisas?”

l: “E um jogo!”

J: “De tabuleiro?”

* O registo do episodio foi feito pela minha colega de estagio.
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Eu: “Sera? Vamos la ver o que é...” (passa o diapositivo do power point)
V: “Ah! Ja joguei este jogo.” (E queria explicar)

Eu: “Ainda te lembras como se joga?”

V: “Duas pessoas... acho!”

Eu: “E isso mesmo. Cada par vai ter 48 sementes e 1 tabuleiro de jogo.”

Fazendo uma analise do episddio 1, constato que Ouri era desconhecido
para a maior parte dos alunos. Apenas um menino ja tinha jogado online e
conhecia minimamente o jogo em questao.

Este jogo foi o mais dificil para a turma, dado que os alunos néo
compreenderam o0 objetivo e foi necessario circular pelos parceiros de jogo e
jogar com eles para que realmente percebessem o que era pretendido. Assim,
foram necessarias duas aulas, em dois dias distintos, para explorar e
compreender o jogo. Na primeira aula, ao circular pelos grupos, fiz alguns

registos®, nomeadamente:

F. e Z.- Zé confunde orientacdo e distribui sementes no sentido contrario;
D. e E. — Enganaram-se: “Professora enganamo-nos e comeg¢amos de novo’;

I. e R. — Izabella dificuldade na distribuicdo dos feijées e Rodrigo confusdo nas

capturas;

G. e J. — no inicio faziam capturas em mais de uma casa e as casas em branco

saltavam;
C. e J.M. — dificuldades nas capturas;
RL e P. — dificuldade na orienta¢éo e distribuicao;

E. e I. — I distribuiu mal os feijdes, saltou as suas casas enganou-se no sentido

da distribuicdo e comecgou na casa da colega;

M. e ZE - “Professora as vezes temos uma discussdo mas depois passa’,

“Estou a gostar muito”;

®> Notas de campo
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T. e V. — V. retira todos os feijdes e faz contagens mentais para saber qual a

ltima casa onde coloca feijao;
No final, quando disse que ia recolher o material:

J. — “Professora ndo vamos jogar mais?”

ApOs uma breve conversa sobre o0 jogo e se ainda existiam algumas
duvidas, perguntei se tinham compreendido a intencionalidade do jogo e as

respostas foram:

Epis6dio 2°

| - “desenvolver estratégias”
V. — “para pensarmos”
R. — “para matematica e jogar”

T. — “para aprendermos contas de dividir”

Importa salientar que apenas na segunda aula destinada ao Ouri explico
como surgiu a ideia de levar jogos para a aula, ou seja, a ideia dos jogos esta

associada aos textos “Quando me encontro com a matematica...”, visto que
muitos alunos falaram em jogos e desta forma gostaria de ir ao encontro da
forma como gostariam de aprender Matematica. Durante a proposta
pedagogica comentei este facto com os alunos e uma aluna reagiu dizendo:
“ah entdo a professora estudou-os e escolheu jogos para nds aprendermos
matematica”. No entanto, no primeiro jogo (Depressa e Bem) nao considerei
adequado falar nos textos, uma vez que o jogo foi articulado com uma tarefa de
Lingua Portuguesa e para ndo os confundir decidi ndo abordar este assunto.
Aproveitei ainda o Ouri para explicar que de forma divertida também se pode

aprender matematica e alguns alunos comentaram:

® O registo do episddio foi feito pela minha colega de estagio.
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Epis6dio 3’

F. — “Nao gostei muito do jogo”

Eu — “porqué?”

F. — “porque perdia sempre”

Eu — “Entdo e como achas que podias tentar ganhar?”
F- “Entdo tenho de pensar noutras estratégias”

E — “Professora porque ndo podemos jogar mais?”

No segundo dia os alunos escreveram 0 sumario:

“Continuacao da exploracéo do jogo matematico: Ouri”

Face a este sumario, ndo manifestaram desagrado. Este jogo, na minha
opinido, foi o mais complexo, visto que envolvia regras muito especificas e
necessitava de algum rigor e concentracdo para ser jogado. Quando me sentei
com cada par para ajuda-los a jogar constatei que existiam pares que tinham
as regras bastante presentes e tinham apenas duvidas, existiam outros pares
gue néo tinham a minima noc¢éo do que era pretendido.

Ao circular percebi que alguns alunos desenvolveram mesmo
estratégias de jogo e estavam realmente motivados em efetuar capturas, dado
que era o grande objetivo do jogo: capturar o maior nimero de feijées do
colega para vencer.

No final do jogo foi solicitado aos alunos o preenchimento da habitual
grelha. A tabela 7 permite observar a frequéncia absoluta dos varios itens

relativos a emocgoes.

" Este episddio também foi registado pela minha colega de estagio.
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Tabela 7 - "Ouri"
Nem triste
Triste Confuso nem Contente Fascinado
contente
0 5 6 2 1
No inicio
No meio 4 6 1 1 2
No fim 1 1 7 3 2

A grelha foi dada no final da primeira aula, onde os alunos tiveram o seu
primeiro contacto com o jogo. Analisando as frequéncias absolutas de cada
item, é possivel verificar que a maior parte dos alunos, inicialmente, ndo estava
triste nem contente e muitos estavam até confusos. No meio do jogo havia 4
criancas tristes e 6 confusas. Pelos comentérios efetuados pela turma deduzi
que uma possivel razao fosse por ndo estarem a conseguir realizar “capturas”
e nao vislumbravam como o poderiam fazer. Na primeira aula, o jogo terminou
com 7 alunos sem estarem tristes nem contentes.

Na segunda aula os alunos j4 estavam mais entusiasmados. Decidi
trocar alguns pares de jogo, uma vez que constatei que ndo estavam a
funcionar, nomeadamente discutiam imenso e nao se ajudavam. Importa referir
gue os pares de jogo estavam estabelecidos tendo em conta a organizacdo da
sala, ou seja, os alunos que estavam sentados lado a lado constituiam um par
de jogo, apenas as criangas que estava sozinhas numa mesa necessitaram de
se juntar a outro colega. Assim sendo, alguns pares de jogo, embora colegas
de mesa, ndo funcionaram e aqui senti a necessidade de intervir fazendo
alteracbes. Juntei pares distintos, nomeadamente um aluno com mais
facilidade e outro com mais dificuldade em matemética. Alguns pares eram tao
cumplices que se ajudavam para fazer algumas batota, contudo existiam outros
gue se limitavam a discutir e a culparem-se um ao outro do insucesso do jogo o
gque gerou algumas emoc¢des menos positivas. Neste jogo o grupo envolvido foi
obrigado a gerir conflitos, saber falar do que estava a correr bem e correr mal
para que pudessem ser ajudados.

Quando decidi sentar-me com todos 0s pares um pouco para perceber

as suas dificuldades gostei da sinceridade dos pares, de falarem abertamente
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sobre as suas frustragcbes e emocdes. Algumas criancas tinham duavidas
bastante concretas como por exemplo “é assim que se captura ndo €?” ou “So6
podemos capturar para este lado?”. Através destas perguntas foi possivel
perceber se os alunos tinham compreendido as regras do jogo e o que faltava
para conseguirem atingir o objetivo. No entanto, ha que referir dois aspetos
sobre os quais refleti e considerei que devia ter agido de outro modo: (1) o
facto de ter deixado os alunos escolher os parceiros de jogo; (2) e,
especialmente, de ter dado a grelha das emocdes para os alunos preencherem
no final da primeira aula.

Os parceiros de jogo ndo foram os mais adequados, porque alguns
alunos acabaram por n&o se entender e existiam criangas com muitas
dificuldades de aprendizagem que necessitavam, por exemplo, de um parceiro
de jogo que os incentivasse e ajudasse a superar dificuldades. No final da
primeira aula, muitos alunos ainda nao tinham compreendido o jogo, por isso, 0
preenchimento da grelha foi prematuro. Assim sendo, os alunos estavam
maioritariamente “Nem contentes nem tristes” (ver tabela 7), nos trés
momentos de jogo (inicio, meio e fim). E na realidade, depois da segunda aula,
os alunos mudaram de atitude quando perceberam a intencionalidade do jogo.
Quando voltei ao contexto de estagio, algum tempo depois, um aluno disse:

G.: “Professora eu e 0 Raul jogamos Ouri!” e para mim indiciou que apesar de
ter sido o jogo mais complexo também foi 0 que os deixou mais entusiasmados

por voltar a jogar.

Tridngulos Mégicos

O jogo “Triangulos Magicos™ necessita de um tabuleiro de jogo em
forma de triangulo, cartdes com numeros de 1 a 9 e uma folha de registo.
O triangulo tem seis ou nove “espacos” e devera ser preenchido pelos nimeros
de 1 a 6 ou de 1 a 9. Nao se pode repetir nenhum dos nimeros e todos 0s
nameros devem estar no triangulo. A soma dos nameros representados em

cada um dos trés lados do triangulo tem que ser sempre a mesma.

8 0 jogo “Triangulos Méagicos” foi retirado da internet mais concretamente:
http://recreamat.blogs.sapo.pt/27492.html
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No dia 13 de janeiro de 2012 escrevi no sumario “Jogo matematico:
Tridngulos Magicos” e a turma ao ler “jogo”, expressaram emocdes positivas .
Alguns alunos disseram: “Um jogo que fixe!” ou “yeah vamos jogar!”.

Este jogo tinha dois niveis de complexidade, devido aos dois tabuleiros
de jogo (6 ou 9 “espacos”). Os tabuleiros foram construidos por mim, com a
ajuda do word aumentei o tamanho dos tabuleiros (figura 5 e 6) e em seguida,
para ficarem mais resistentes colei-os em cartolinas coloridas. Os cartdes
foram também impressos, recortados e colados em cartolina. Cada aluno tinha
um tabuleiro e cartbes com numeros de 1 a 9. No tabuleiro de 6 casas as
criancas apenas podiam recorrer aos numeros de 1 a 6, enquanto no tabuleiro
de 9 casas podiam utilizar os numeros até 9. O objetivo deste jogo era que
todos os lados do triangulo tivessem o mesmo resultado, ou seja, os alunos
tinham que efetuar somas de forma a que o resultado de todos os lados do
tridngulo fosse exatamente o mesmo. Quando descobrissem combinagbes
possiveis tinham uma folha de registo que permitia eventuais esquecimentos,
uma vez que no final os resultados iriam ser apresentados e discutidos pela
turma. Ao longo dos momentos de jogo fiz alguns registos®:

J.: “Professora nao consigo, os dois lados ddo mas este nao”

F. copia pelo V. que esta a sua frente

Z. faz mas néo registou;

F: “Possas, mas porque € que esta porcaria nunca da? Isto esta avariado.”

V chora porque o F copia

No segundo tabuleiro surgem mais dificuldades, R ajudou alguns colegas e
constatei que ndo estava a existir um pensamento individual, alguns alunos

tentaram copiar e outros pediam ajuda.

° Notas de campo
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l

|
|

Figura 13- Momento de jogo

Nas figuras 13 e 14 é possivel observar os momentos de jogo, bem como os 2

tabuleiros de jogo:

Figura 14 - Momento de jogo
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Tabela 8 - “Tridngulos Mdgicos

Nem triste
Triste Confuso nem Contente Fascinado
contente
No inicio 0 7 7
No meio 2 5 7
No fim 0 0 1 7 6

Analisando a tabela, contata-se que n&o existiram alunos tristes nem
confusos em nenhum momento do jogo. Constata-se, também, que desde o
inicio ao final as criangas estiveram maioritariamente contentes ou fascinadas
nos diversos momentos.

Este jogo envolvia sempre a adicdo que € uma operacdo com a qual a
turma estava a vontade e até gostava. Notei algumas reticéncias no segundo
tabuleiro de jogo, visto que tinha mais complexidade, no entanto era
exatamente esse 0 objetivo: aumentar o grau de dificuldade. Alguns alunos
estavam tdo entusiasmados em descobrir adicdes cujo resultado fosse o
mesmo em todos os lados do triangulo que nem sempre fizeram o registo.
Muitas vezes me disseram “professora eu ja descobri!”, no entanto quando me
aproximava ja tinham retirados os cartdes das respetivas casas sem efetuar os
registos. Contudo, no momento de partiha a turma algumas criancas
relembraram que também tinham encontrado aquele resultado, mas por ndo
terem feito o registo ja ndo sabiam como tinham organizado os cartdes.

Para o jogo “Triangulos Magicos” construi tabuleiros individuais com as

respetivas pecas. A folha de registo dos alunos ficou colada no seu caderno.
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Tabuleiros de jogo:

Figura 15 — Tabuleiro de 6

Figura 16 — Tabuleiro de 9
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Saco dos berlindes

J& depois do estagio ter terminado, voltei & escola no dia 28 de margo de
2012, para apresentar o Ultimo jogo, e desta vez no sumario escrevi: Desafio
matematico. Confesso que até fiquei surpreendida com as reacfes! Alguns
alunos fizeram questdo de partilhar comigo que tinham jogado o0s jogos
explorados em aula e uma aluna manifestou entusiasmo por irmos trabalhar um
desafio.

De modo a tentar envolver os alunos na tarefa, optei por contar uma
histéria e, a medida que ia contado a histéria, afixava, no quadro, “papéis” com
dados relevantes. Comecei por escrever no quadro “Um desafio matematico

com berlindes™°

, seguidamente contei uma historia em que fui referindo que
uma menina tinha, em casa, um saco de berlindes muito especial e em cada
saco existiam muitos, muitos berlindes e nesta altura coloquei no quadro uma
cartolina com sacos de berlindes desenhados. Continuei a historia e
acrescentei detalhes, nomeadamente que a menina disse ao irméo que tinha
tirado 10 berlindes do saco e que a soma dos numeros que estavam nos
berlindes que tirou era 37. Apds ter dito isto, no quadro, desenhei uma menina
e um balao de diadlogo a dizer “Tirei 10 berlindes. A soma dos numeros €& 37!”,
em seguida, dei continuidade a histéria e mencionei que o irmédo da menina
estava com duvidas relativamente aos factos referidos pela mesma. Tendo em
conta este detalhe da histéria desenhei no quadro um menino com um balédo a
dizer “Que estranho! Tens a certeza?”. Apds ter contado a histéria e ter
colocado todos os detalhes no quadro, tentei instigar a curiosidade da turma
através de algumas perguntas, mais concretamente: Porque é que o irmao tera
ficado surpreendido? O que é que acham? Serd que a menina se pode ter
enganado? Tentei ndo demorar muito tempo com as perguntas, visto que se
tratava apenas de uma forma de “agucgar” a curiosidade. Para concluir expliquei
que o desafio daquele dia era este e a minha duvida era: Sera possivel tirar
mesmo 10 berlindes do saco de modo a que a soma seja 37? Esta ultima
pergunta também escrevi no quadro para que nao existisse possibilidade de

esquecimento.

10 Retirado de “A Experiéncia Matematica no Ensino Basico” (Boavida et al.)
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E um facto que a tarefa dos berlindes ndo tem as caracteristicas dos
jogos anteriormente apresentados. No entanto, envolve um desafio, é uma
atividade com um principio, um meio e um fim e tem objetivos mateméticos, é
de acordo com o significado atribuido por Mota (2009) a jogo que €, como refiro

no capitulo Il, o adotado neste estudo.

Ao circular pela sala registei alguns comentarios:

Izabella: “Yeah! Desafio matematico.”

Durante o desafio:

Episodio 4™

R.: “Wou fazer os numeros até dar 30 e depois junto 7”
R.: “oh professora se tivesse ali 2 ja tinha feito bués.”
C.: “tirei 9 e deu 37, se fizer mais sai do valor.”

Eu: “Querem saber porqué?”

V.: “N&o da!”

Figura 17 —Imagem dos sacos

1 Episédio registado pela minha colega de estéfio.
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Por fim, como era habitual, os alunos preencheram a grelha.

Tabela 9 -“Saco dos berlindes

Nem triste
Triste Confuso nem Contente Fascinado
contente
No inicio 1 0
No meio 2 2 3
No fim 2 0

A analise da tabela 9 torna possivel constatar que o niumero de alunos
fascinados no inicio era exatamente 0 mesmo que no final. Embora se tivesse
concluido que o problema ndo tinha solucdo, a turma, globalmente, ficou
entusiasmada com a tarefa. No final, ndo havia criancas “nem tristes nem
contentes”, ou seja, parece que ninguém ficou indiferente: 2 alunos estavam
tristes, 1 estava confuso, 0 nem triste nem confuso, 4 contentes, 7 fascinados.
Ponho a hipétese de o0s 2 alunos que ficaram tristes se deveu ao facto da
tarefa ndo ter, como referi, solucdo. Este foi um desafio que lhes pareceu facil
porque nao h& propriamente um vencedor!

Nos jogos de tabuleiro foram necessarias duas aulas para explorar os
jogos e compreender bem a sua finalidade. De um modo geral, considero que a
diversidade dos jogos foi importante para verificar como reagiam e até a forma
como o sumario era escrito influenciava as reacdes da turma. Motivar as
criancas para aprender matematica foi algo que me preocupou desde o inicio,

mas era importante que a motivagao surgisse deles sem ser para agradar.
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Capitulo V — Concluséao

Neste capitulo apresento uma sintese do estudo, bem como as
principais conclusdes do estudo. Termino refletindo sobre dificuldades

encontradas e abordando o contributo do estudo a nivel profissional e pessoal.

Sintese do estudo

O estudo apresentado tem como foco principal compreender as
potencialidades dos jogos no contexto da aprendizagem da Matematica. Desta
forma, foram formuladas duas questdes: a primeira direcionada para a relacéo
dos alunos com a Matematica, a segunda, mais focada no modo como os
alunos experienciam a exploracao dos jogos nas aulas de Matematica.

No que diz respeito a opcao metodoldgica, o estudo insere-se numa
abordagem qualitativa de investigacdo e constitui uma investigacdo sobre a
pratica. Com efeito, ao longo do estagio, identifiquei um eventual problema que,
enquanto profissional de educacédo, considerei que necessitava de mudanca,
delineei uma estratégia de intervencdo, refletindo sobre a pertinéncia das
estratégias selecionadas, observei, registei e refleti sobre os resultados
obtidos.

Os dados foram obtidos através da observacado participante e recolha
documental.

Apresento em seguida os principais resultados do estudo organizados
em torno de duas questdes de investigacdo: relacdo dos alunos com a

matematica e experienciacdo dos jogos na sala de aula.

Relacdo dos alunos com a Matematica

Tal como ja referi, ao longo do estudo, a turma na qual efetuei o0 meu
estagio tinha um grande desinteresse pela Matematica. Este desinteresse
acabou por se tornar uma desmotivagdo para a aprendizagem da Matematica,
tudo o que envolvesse Matematica era aborrecido. Ao longo do estagio, fui
observando as mais diversas situacfes: criancas que aproveitavam, 0
momento destinado a trabalhar conteddos matematicos, para fazer desenhos

ou qualquer coisa que considerassem mais interessante; ndo conseguirem
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realizar os exercicios no tempo estipulado pela professora cooperante e assim
sendo limitavam-se a passar do quadro a resolugdo o que nao era favoravel
nem a compreensdo nem a discussdo de ideias matematicas. Estes foram
alguns dos “sinais” que me levaram a pensar em eventuais possibilidades para
tentar que a turma ficasse mais interessada em aprender. E; assim, surge a
ideia dos jogos aliados a aprendizagem da Matematica.

Logo no inicio da investigacdo, solicitei aos alunos que escrevessem
sobre o0 que sentiam quando se encontravam com a matematica. Como refiro
na analise, os textos ndo correspondiam ao que tinha pensado ser a opiniao
dos alunos sobre a Matemética. Pensava que ia ler textos de desinteresse, de
desanimo pelos conteidos matematicos. No entanto, os resultados da anélise
desses textos revelam que 5 alunos gostam (inseridos no grupo gosta muito e
gosta), 4 gostam mais ou menos e 3 ndo gostam. Se juntarmos o0 grupos dos
alunos que gostam mais ou menos com 0 que nao gostam d& um total de 7
criancas que ndo se sentem a vontade com a Matematica.

Ao analisar cada texto é possivel compreender que muitos alunos gostam
de Matematica e que o grande problema esta relacionado com as dificuldades
que acabam por gerar desconforto. Como referi anteriormente (cap. IV) hd uma
crianga que escreve “Eu gosto muito de matematica mas tenho muitas
dificuldades” e ha outra que diz “ ndo gosto de fazer contas de dividir se calhar
€ porque nao sei muito bem”, ou seja, o facto de ndo saber fazer leva a que
nao goste. A maioria dos alunos tem dificuldades nas operacdes da divisdo e
multiplicacdo; as operacdes consideradas mais faceis sdo a adicdo e
subtracdo. Mesmo o aluno que escreveu, a proposito do seu “encontro com a
matematica”, “fico chateado”, no seu texto diz “Mas ha uma coisa que eu gosto
na matematica: as contas de somar!” (ver figura 3, cap. IV), ou seja, até o aluno
que escreveu sobre muitos aspetos negativos da sua relacbes com a
Matematica refere que a adicao € algo de que gosta. Considero que, apesar da
turma estar desinteressada para aprender, ha vontade e interesse por aprender
através de maneira diferente, tal como diz outra crianca: “Eu gostava de
aprender de outra forma a matematica porque deve ser giro” e ha, ainda, um
aluno que diz “gostaria de aprender matematica de forma mais facil, com
explicarem-me melhor com exercicios”. Mas nem todas estas informacdes

foram o resultado do texto, quero com isto dizer que depois de recolher os
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textos e de os analisar senti necessidade de realizar perguntas diretamente em
alguns textos. Estas perguntas permitiram perceber se a turma considerava
que era possivel aprender Matematica de forma divertida e como gostariam de
aprender.

Outra aspeto comum aos textos foi revelarem o gosto por aprender
através de jogos.

A turma nao estava interessada em aprender Matematica devido as
dificuldades que sentia, pois as dificuldades dificultavam a compreensdo de
conteudos matematicos e, uma vez, que nao percebiam ndo tinham qualquer

interesse em realizar tarefas relacionas com esta area curricular.

Experienciacao dos jogos na sala de aula

Em todo o tempo de estagio, no periodo onde apenas observei, ndo
assisti a nenhuma realizacdo de jogos ou utilizacdo de outro recurso para
ensinar Matematica para além do manual escolar.

E tudo comec¢a quando escrevo o sumario e comecam as reacfes da
turma. Até mesmo a escrita do sumario foi feita sempre de forma distinta para
perceber como iriam reagir. O primeiro jogo escrevi “Pai Natal: Depressa e
Bem”. Aqui ndo existia qualguer indicio do que seria; no segundo jogo também
escrevo, apenas, “Ouri”, no terceiro jogo optei por “Jogo Matematico:
Tridngulos Magicos” e no ultimo “Desafio matematico”. Apenas nos ultimos dois
jogos as reacfes sdo mais evidentes. Nos Triangulos Magicos a palavra jogo,
pode ter tido uma influéncia positiva. No ultimo jogo “Saco dos Berlindes” o
facto de s colocar “Desafio Matematico” e os alunos reagirem bem, foi um
grande progresso.

Todos 0s jogos passaram por um primeiro momento de explicacdo, o
primeiro enquadrado na época natalicia, 0 segundo tendo como recurso um
power point, o terceiro mais centrado em cada aluno e o Ultimo totalmente
diferente das caracteristicas dos anteriores, mas muito desafiante.

Os alunos experienciaram varias emoc¢des, houve momentos de euforia
e momentos de desanimo por ndo compreenderem as regras ou hao

conseguirem ganhar.
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Foram necessarias algumas explicacbes e demonstracdes
individualizadas para ajudar a ultrapassar as dificuldades sentidas. Ou seja,
guando comecei a perceber que os alunos ndo estavam a compreender 0 jogo
ou quando ndo estavam a conseguir jogar por alguma razéo decidi sentar-me
e ajudar pormenorizadamente. Ao conversar com as criancas fui percebendo
as suas dificuldades e elas proprias foram reconhecendo que ndo estavam a
seguir as regras ou que ndo estavam a perceber o objetivo do jogo. Contudo,
quando estas barreiras foram superadas a turma comecou a ficar motivada
para aprender e entusiasmada com 0s jogos.

Na totalidade propus 4 jogos matematicos, de complexidade e objetivos
distintos, mas todos com intencdo de despertar o interesse dos alunos para
aprender matematica. A tabela 10 e as figuras 18, 19 e 20 revelam os

resultados dos quatros jogos.

Tabela 10 - Os quatro jogos

Nem triste
Triste Confuso nem Contente | Fascinado Total
contente
Inicio 1 7 13 20 15 56
Meio 10 12 5 16 13 56
Fim 4 5 10 20 17 56

Observando a tabela 10 é possivel verificar que nos quatro jogos, no
inicio, a grande percentagem centra-se em trés emocdes: nem triste nem
contente, contente e fascinado. A meio do jogo o grupo de 4° ano esta muito
dividido nas diversas emoc¢des. No final, as emocfes mais sentidas sao
semelhantes as do inicio dos jogos. Se agrupar algumas emocdes,
nomeadamente triste e confuso num sé item e contente e fascinado noutro, o
grupo sempre com mais alunos, nos trés momentos de jogo, € o grupo do

contente e fascinado.
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No inicio:

M Triste ou confuso

M Nem triste nem
contente

M Contente ou

fascinado
Figura 18 - Emogdes no inicio dos jogos
No meio:
H Triste ou
confuso

B Nem triste nem
contente

i Contente ou

fascinado
9%
Figura 19 - Emogdes no meio dos jogos
No fim:
M Triste ou
confuso

B Nem triste nem
contente

m Contente ou
fascinado

Figura 20 - Emogdes no fim dos jogos
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Tendo em conta as figuras apresentados € possivel constatar que a
percentagem com maior niamero de alunos, nos trés momentos de jogo, diz
respeito as emocgdes contente ou fascinado. A meio dos jogos existe uma
percentagem significativa de alunos que se sente triste ou confuso,
sentimentos que poderdo estar relacionados com o facto dos alunos néao
estarem a compreender 0 jogo ou ndo estarem a conseguir encontrar
estratégias que lhes permitam ganhar.

Alguns alunos quando comecavam a jogar hem tinham consciéncia dos
conceitos matematicos envolvidos. No ultimo jogo, jA depois do estagio ter
terminado, quando alguns alunos partilharam que jogaram 0S jogos
anteriormente explorados para mim foi significativo. No entanto, se voltasse a
realizar uma nova investigacdo, considero que deveria ter sido ouvida a opinido
dos alunos sobre 0s jogos, ou seja, ap0s alguma reflexdo considero que teria
sido pertinente ter dado uma folha a cada elemento da turma para que
escrevesse sobre a exploragcdo dos jogos, onde referisse 0 que sentiu, 0 que
aprendeu, que jogos gostou mais ou menos e porqué. Constato que acabei por
nao saber se, efetivamente, os jogos Ihes despertaram interesse por aprender

Matematica.

Reflexao final

A minha maior dificuldade associada ao desenvolvimento deste estudo
esta relacionada com o facto de ter perdido todos os dados que tinha no
computador, incluindo a grande maioria dos dados empiricos recolhidos. Este
problema originou a perda, nomeadamente de fotografias, registos audio das
aulas e digitalizacdes dos cadernos dos alunos.

A realizacdo deste estudo foi um verdadeiro desafio, na medida em que
no contexto de estagio havia varios constrangimentos que dificultavam a sua
concretizacdo. Entre estes estavam a predominancia da resolugdo de
exercicios do manual escolar, enquanto via para aprender Matematica, e 0
desinteresse da turma por esta disciplina. Este desinteresse foi crucial na

minha decisdo em avancar com o estudo. Penso, também, que o tempo foi
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bastante reduzido, acabando por ndo ser possivel aprofundar muito as
potencialidades dos jogos para a aprendizagem da Matematica.

O professor tem, sem duvida, um papel de grande importancia no que
diz respeito a aprendizagem dos alunos. E compreensivel que nem sempre
seja facil encontrar estratégias, mas € extremamente importante o esforco e a
dedicagdo ao seu trabalho. Tal como refere NCTM (2007), “Os professores
mais bem preparados e experientes possuem recursos adequados em que
baseiam o0 seu trabalho e encontram-se em desenvolvimento enquanto
profissionais.” (p.3).

Quanto maior for a desmotivagédo dos alunos mais complicado se torna
conquista-los e captar o seu interesse novamente. No meu local de estagio,
percebi que a professora cooperante utiliza quase exclusivamente o manual
escolar para solicitar a turma que resolvesse 0s exercicios de determinada
pagina. Era dado algum tempo para resolucdo e seguidamente é feita a
corre¢ao no quadro. Os manuais escolares devem ser bem utilizados. Cabe a
cada docente analisar e refletir sobre a sua prética e sobre a atitude dos alunos
face a Matematica. Na altura do estagio, ndo me senti confortavel com as
reacfes dos alunos no momento em que escreviam 0 SUMArio, ou seja, era
evidente que a turma estava desinteressada de alguns conteidos matematicos.

O desinteresse foi 0 que mais me preocupou e que me levou a pensar
em alternativas. Pessoalmente queria ajudar os alunos a recuperar o gosto por
aprender e que ficassem felizes ao compreender a matéria e a ultrapassar as
suas dificuldades. Considero que é necessario pensar e avaliar as dificuldades,
tanto do professor como da turma, nem sempre € facil cativar o grupo, nem
sempre as criancas estao dispostas a aprender ou com interesse nos temas
abordados, no entanto devem ser criadas estratégias.

Senti-me um pouco triste quando terminei 0S jogos, pois sentia que
futuramente ndo iam ser utilizados, embora tivesse deixado o material na sala
para uma futura utilizagdo. Quando voltei ao contexto de estagio para propor o
altimo jogo fiquei agradavelmente surpreendida quando alguns alunos
disseram que tinham jogado. Para mim, era um indicio de que a ideia de ser
possivel aprender Matematica de forma divertida foi, de certa forma,

interiorizada e reconhecida por alguns elementos da turma. Como o NCTM
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(2007) bem salienta “Os alunos aprendem matematica através das
experiéncias que os professores proporcionam.” (p. 17).

A nivel pessoal, este estudo, acabou por me ser bastante Gtil. Quando
conclui as aulas do Mestrado, até arranjar trabalho, dei explicacées do 1° ao 6°
ano de escolaridade e sem duvida que os jogos me ajudaram para motivar os
alunos e a contribuir para que ultrapassassem dificuldades nesta area. Tive
uma aluna de 5° ano completamente desinteressada da escola, sem quaisquer
habitos de estudo e com enormes dificuldades em matematica e inglés. Os
jogos foram grandes aliados, dado que a aluna, inicialmente, apenas valorizou
muito o lado ludico sem aperceber estava a aprender/trabalhar conceitos
matematicos. Muitas vezes a propria aluna chegou a solicitar-me para
jogarmos o que, face ao seu desinteresse por tudo o que a rodeava,
representou, para mim, um grande progresso.

O presente estudo e toda a investigacao contribuiu, em muitos aspetos,
para a minha evolugdo pessoal e profissional. Permitiu-me desenvolver a
minha capacidade de reflexdo sobre o meu trabalho e sobre as tarefas
propostas, ajudou-me a ouvir e compreender as dificuldades dos alunos e
contribuiu para que ficasse mais consciente para o trabalho do professor e das
suas praticas na sala de aula. Verifiguei que as estratégias utilizadas pelo
professor influenciam a aprendizagem e a motivacdo dos alunos. O
desenvolvimento deste projeto resultou, ainda, em um aprofundamento de
ideias, com base na pesquisa, reflexao e andlise sobre o tema em questéo.

Refiro, ainda, que considero que dez semanas nao foram suficientes
para detetar um problema e procurar estratégias na tentativa de o melhorar,
nao esquecendo que tinham de se ter em atencado as concecdes da professora
da turma, tentando conciliar sempre todos os planos de aula por ela exigido.
Com isto, menciono que as aulas eram planeadas atempadamente e todos 0s
conteudos trabalhos eram selecionados em conjunto. O facto de ter iniciado
este trabalho muito tarde, uma vez que com mais tempo, os resultados obtidos
poderiam ter sido mais favoraveis para a turma, ou seja, este projeto podia ser
muito mais desenvolvido, caso o tempo de estagio fosse alargado.

Em sintese, considero que a implementacdo do projeto se revelou
adequada e pertinente, dado que se constataram alteracdes favoraveis, em

relacdo as dificuldades encontradas por parte dos alunos.
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