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Resumo

Jogar é uma atividade muito relacionada com a Matemética e que esta presente no
quotidiano de qualquer cidaddo. Pela sua componente ludica, os jogos tém sido
encarados como possiveis recursos a aplicar em contextos formais de ensino da

matematica ou de outras areas.

Por outro lado, a resolugcdo de problemas é uma capacidade a desenvolver no Ensino
Basico e necesséria para 0 nosso dia a dia. Os Ultimos programas curriculares, 2007 e
2013, embora com pontos de vista divergentes, referem a importancia do

desenvolvimento desta capacidade matematica desde os primeiros anos.

O presente estudo realizou-se num 1.° ano do 1.° ciclo do Ensino Basico, onde os alunos
foram confrontados com Jogos Matematicos. Cada situacdo de jogo era vista como um
problema a resolver e era objetivo atingir a vitéria através de diversas estratégias
pensadas. Esses raciocinios puderam ser discutidos em grupo, o que possibilitou o

desenvolvimento da comunicag&o e raciocinio matematicos.

Com o objetivo de compreender se € possivel desenvolver a capacidade da resolucédo de
problemas num contexto de Jogos Matematicos, desenvolveu-se uma investigacao sobre
a pratica de uma professora estagiaria, de natureza qualitativa. O estudo iniciou-se com a
aplicacdo de dois Jogos Matematicos — Seméaforo e Gatos & Cées —, onde os alunos
conceberam e colocaram em pratica estratégias variadas e avaliaram resultados,
realizaram-se entrevistas clinicas e testes finais ao grupo, com o objetivo de estabelecer

comparagdes, compreender a evolugdo e aprendizagens dos alunos nesta capacidade.

A andlise dos dados permitiu verificar algumas evolugbes nos alunos, ao nivel do
raciocinio estruturado perante uma situagcdo problematica. No entanto, algumas criancas

apresentaram dificuldades na concecao e aplicacdo de estratégias.

O maior desafio prendeu-se com a escolha e aplicagdo de Jogos Matematicos em
contexto de sala de aula que promovessem o desenvolvimento desta capacidade nos

alunos.

Palavras-chave: investigacdo sobre a prética, resolucdo de problemas, Jogos

Matematicos.
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1. Introducéao

Este relatdrio surge como elemento final de avaliagdo individual do Mestrado em Ensino
do 1.° Ciclo do Ensino Basico. Na realizacdo do trabalho propfe-se a aplicacdo, em sala
de aula, de Jogos Mateméticos como instrumento de aquisicdo de estratégias para
desenvolvimento da capacidade da resolucéo de problemas, numa turma do 1.° ano.

A resolucdo de problemas é uma capacidade matematica, que os alunos devem
desenvolver de modo a serem capazes de lidar com problemas matematicos ou do seu
dia a dia. Assim, os alunos devem conseguir resolver e formular novos problemas e
analisar variadas estratégias e efeitos de alteragdes no enunciado de um problema. “A
resolucdo de problemas ndo s6 € um importante objectivo de aprendizagem em si
mesmo, como constitui uma actividade fundamental para a aprendizagem dos diversos

conceitos, representagdes e procedimentos mateméaticos” (PMEB, 2007, p. 8).

Por sua vez, os jogos tornam qualquer aprendizagem mais aliciante e, quando aleados a
Matematica, podem originar diversas fontes de diversdo, como charadas, jogos de

tabuleiro ou de cartas.

Na sala de aula, qualquer conteddo programatico pode ser abordado de uma forma
ladica, conduzindo os alunos a abordagens que de outro modo poderiam ser mais
complicadas. Ou seja, perante qualquer dificuldade é possivel uma dinamizacéo diferente
gue leve os alunos a trabalhar os mesmos conceitos de uma outra forma e, assim, que 0s

entendam.

Nesse contexto, e perante a dificuldade na capacidade da resolucdo de problemas,

pretende-se fazer uma abordagem ludica, recorrendo aos Jogos Matematicos.

Para tal, serdo aplicados dois jogos do Campeonato Nacional de Jogos Matematicos
(CNJM), no contexto semanal do grupo, que devem proporcionar aos alunos momentos
de raciocinio, em que estes devem escolher as melhores estratégias que fardo ganhar ou
ndo perder um jogo. Pretende-se, através da discussdo conjunta, analisar as estratégias
utilizadas pelos alunos, promovendo a sua partilha pelos restantes elementos da turma.
Assim, a questdo de partida serd: Como desenvolver a capacidade da resolucdo de
problemas num contexto de Jogos Matematicos onde os alunos vdo concebendo e

colocando em pratica estratégias variadas e avaliando resultados?

Para responder & questéo inicial, definiu-se como objetivo geral: explorar as estratégias

dos Jogos Matematicos para desenvolvimento da resolugdo de problemas; e como



Desenvolvimento da capacidade de resolucdo de problemas: 11
Jogos Matematicos num 1.° ano do Ensino Basico

objetivos especificos: estimular o interesse na aprendizagem da Matematica através de
jogos, desenvolver competéncias no ambito do 1.° ano em diferentes dominios da

Matematica e promover a curiosidade matematica nos alunos.

Ao longo do trabalho apresentado, surgira, no capitulo 2, uma caracterizacdo mais
aprofundada do contexto institucional, assim como uma breve introducdo da importancia
da area em questdo no 1.° Ciclo do Ensino Basico, tendo como fundamentagéo
contributos tedricos de autores de referéncia na area ao longo do capitulo 3.
Posteriormente, no capitulo 4, sera apresentada uma proposta de metodologia,
mencionando ndo so6 atividades, recursos e avaliagdo, como também um cronograma e a
avaliacdo geral do referido plano. Todas as propostas serdo objeto de reflexdo, com
explicitagdo das suas implicacdes para a pratica profissional futura e das potencialidades

e limites na promog¢é&o do desenvolvimento profissional.
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2. Caracterizacdo do contexto institucional

2.1. Caracterizacdo do contexto institucional

A Escola onde se ira implementar todo
0 plano de acdo tem valéncias de
jardim de infancia e 1.° Ciclo e situa-se
nr — FC L na cidade de Loures, distrito de Lisboa
(Figura 1). Este estabelecimento é de
ensino publico e pertence ao

Agrupamento de Escolas N° 1 de

Loures com sede na Escola EB 2/3 de

Figura 1. Escola Luis de Sttau Monteiro.

Esta instituicdo possui boas condigdes fisicas, estando adequadas aos alunos que a
frequentam. No exterior possui um patio coberto e campos de jogos com zonas verdes

para serem utilizadas na implementacéo de projetos ambientais.

Relativamente ao pessoal docente, existem 13 professores titulares, duas educadoras de
infancia no ensino regular, dois professores de ensino especial, uma educadora com
funcbes de coordenacdo e uma professora bibliotecaria que desempenha fungbes em

outras escolas.

2.2. Caracterizacdo da sala

A sala é utilizada por duas turmas, em regime duplo, o que condiciona, muitas vezes, a

exposicao dos trabalhos sendo essencial a boa gestédo do espaco.

Os alunos estdo dispostos em pares, sendo reorganizada a disposicdo das mesas

consoante as tarefas realizadas.
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2.3. Caracterizacédo da turma

s

Distribuicdo do grupo segundo o O grupo € constituido por 26

énero e a idade . e o
g criangas, distribuidas equitativamente

20 .
por ambos os géneros. Os alunos

tém, na sua maioria, seis anos de

16
idade. Existem apenas dois alunos

12

com sete anos, sendo uma rapariga

* Raparigas gue frequenta o 1.° ano pela 22 vez e

; "l |

= Rapazes um rapaz com necessidades
4 I - educativas especiais (Figura 2).
0 De um modo geral, o nivel

econdmico--social predominante é o

6 anos 7 anos

médio-baixo e, na sua maioria, 0S

Figura 2. Grafico com a distribuicio do grupo segundo  @lunos deslocam-se para a escola de
0 género e a idade automével ou a pé.

No que respeita a nacionalidade, todos os alunos sédo portugueses, apesar de alguns pais

serem de origem estrangeira.

De um modo geral, € uma turma interessada pelos conteldos abordados e que néo
manifesta muitos distdrbios no contexto de sala de aula. Os alunos participam ativamente
nas tarefas propostas, necessitando apenas alguns de um cuidado especial ao nivel da

concentragao.

Para o grupo em questao, os contetdos na area da Matematica sao normalmente de facil
compreensdo, donde se depreende que a sua educagcdo matemdtica no jardim de
infancia foi bastante explorada, tendo as criangas construido bases mateméticas que
auxiliam nas concecbes do 1.° Ciclo. No entanto, existem algumas dificuldades na
resolucdo de problemas, quer ao nivel da sua compreensdo, quer ao nivel das

estratégias possiveis de resolucao.

A turma encontra-se em regime duplo, ocupando a sala durante a manha, entre as 8

horas e as 13 horas.
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3. Enquadramento da area tematica

O ensino da matemética deve estimular o interesse dos alunos e desenvolver a
capacidade de formulacédo e resolucdo de problemas, de modo a que estes contribuam
para a compreensdo no mundo que nos rodeia. Assim, é objetivo da Matematica que se
desenvolvam atividades familiares aos alunos, tendo em conta as perspetivas
construtivistas, estimulando-os a que também eles procurem a Matematica que os rodeia
diariamente. Para um professor poder ensinar corretamente Mateméatica, ndo sao
necessarios apenas 0s conhecimentos tedricos desta éarea, mas também os
conhecimentos de didatica da disciplina, tendo este o papel de escolher abordagens

pedagdgicas adaptadas ao nivel cognitivo dos seus alunos (Matos e Serrazina, 1996).

Apesar de a Matematica ocupar uma parte dos programas nacionais, € essencial
identificar os motivos para o seu ensino (Boavida et al., 2008). Esses motivos prendem-
se com a sua “aplicabilidade a inumeros problemas praticos € a um numero crescente de
areas de conhecimento”, assim como ao seu carater formativo enquanto ciéncia (Matos e
Serrazina, 1996, p. 19). No entanto, esses motivos ndo podem ser considerados

separadamente, mas sim como um todo.

3.1. Resolucgéo de problemas

A resolucdo de problemas € inerente ao quotidiano do Ser Humano, mas é em contexto
educativo que surge a confrontacdo com a aprendizagem formal desta capacidade. E da
responsabilidade dos professores do Ensino Basico proporcionar momentos em que 0S
alunos desenvolvam as suas capacidades e se tornem proficientes na resolucdo de

problemas (Ferreira, 2013).

Na Matematica, segundo os Ultimos programas curriculares a seguir pelos docentes, de
2007 e 2013, esta definido que a resolucdo de problemas deve ser trabalhada a par com
a algebra, a geometria e medida ou os numeros e operagfes. Enquanto, no programa de
2007, a resolucao do problemas era vista como uma capacidade transversal, de carater
privilegiado onde os alunos se podiam envolver, estimulando a compreensdo, a
discusséo de diversas estratégias e a apreciacao dos resultados, no programa de 2013 a
resolucdo de problemas é abordada como uma atividade onde s&o aplicados conceitos
abstratos e mobilizados conhecimentos, regras e procedimentos. Assim, para além do
aspeto dedutivo e sistematico inerente & Matematica, e defendido no programa curricular

mais recente, esta é vista como “‘uma ciéncia indutiva, experimental”’, tal como era
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defendido no programa anterior (Polya, 1945/1977, p. 3). Por outro lado, qualquer
problema, por muito simples que possa ser e desde que desafie a curiosidade e ponha
em jogo as faculdades inventivas, sera um desafio para aquele que o resolver pelos seus
proprios meios (Pdlya, 1945/1977). Segundo Boavida et al. (2008), a literacia matematica
a trabalhar em contexto de sala de aula passa também pelo uso adequado dos
conhecimentos e capacidades mateméaticas e de atitudes na resolucdo de problemas,
nomeadamente no que respeita a compreensao, definicao e aplicacao de estratégias de

resolucéo e reflexao critica dos resultados.

E entdo fundamental definir o que se entende pela resolugéo de problemas. Segundo
Ferreira (2013), muitos sdo os autores que se interessam por esta tematica, mas no
entanto esta definicdo ndo é igual para todos eles. Enquanto uns defendem que a
resolucdo de problemas implica a aplicagdo tedrica a um exemplo particular, outros

consideram que para um problema ser resolvido é necesséario ter uma dificuldade e

encontrar um meio para a ultrapassar, utilizando as vias mais apropriadas.

Durante a aquisicdo de aprendizagens, o aluno deve ser o seu proprio estruturador de
trabalho, sendo o principal elemento da sua propria aprendizagem. Por sua vez, o
professor deve entender o ponto de vista do aluno e colocar as perguntas certas,
funcionando apenas como colaborador ativo no processo ensino-aprendizagem. Essas
questbes, na resolucdo de problemas, sdo auxiliares essenciais, devendo ser

generalistas e 6bvias, com origem no senso comum.

Ha dois objectivos que o professor pode ter em vista ao dirigir ao seu aluno uma
indagacdo ou uma sugestéo da lista: primeiro, auxilid-lo a resolver o problema que lhe é
apresentado; segundo, desenvolver no estudante a capacidade de resolver futuros
problemas por si préprio (P6lya, 1945/1977, p. 6).

Ou seja, as questdes colocadas pelo professor devem ser sempre cuidadas e com um
objetivo claro de modo a colocar o aluno mais proximo do seu objetivo e proporcionar-lhe
aprendizagens que no futuro o auxiliem em outros problemas. Deste modo, “se o aluno
conseguir resolver o problema que lhe é apresentado, tera acrescentado alguma coisa a

sua capacidade de resolver problemas” (Pdolya, 1945/1977, p. 6).

Como qualquer capacidade, a resolucdo de problemas adquire-se por imitagcdo e pratica,
ou seja, como refere Polya (1945/1977), “aprendemos a resolver problemas, resolvendo-
os” (p. 6). Para tal aquisicdo é essencial que o professor proporcione momentos
especificos na sala de aula, incutindo interesse nos seus alunos e proporcionando-lhes

variadas oportunidades para praticar.
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Segundo Pdlya (1945/1977), a resolucao de problemas divide-se em quatro fases
fundamentais: compreensdo, planeamento, execucdo e reflexdo; que variam com a
procura da solucdo, o que faz variar continuamente o ponto de vista e a maneira de
encarar o problema. Cada uma destas fases tem a sua prépria importancia, sendo
qualquer uma das etapas essencial no processo da resolucio de problemas. E durante a
fase de compreensédo que qualquer individuo comeca o processamento, quer ao nivel da
linguagem escrita quer ao nivel da linguagem matemética envolvida na situagéo
colocada. Apenas depois de concluida na perfeicdo esta etapa € possivel passar para a
fase seguinte de planeamento. Apenas se pode considerar que existe um plano quando
ficam definidas as estratégias para a obtencdo de um resultado satisfatério. Esta fase
pode até ser a mais demorada de todo o processo, podendo um aluno saltar de
estratégia em estratégia até encontrar aquela que mais se adequa ao problema proposto.
Assim, é durante a segunda etapa que reside toda a esséncia para a resolugdo. Mais
uma vez, apenas quando completa a segunda fase se pode passar a terceira, a de
execugdo do plano, o que implica, para além dos conhecimentos matematicos
necessarios, uma concentragao constante no objetivo. Por fim, a fase de reflexéo, onde é
possivel consolidar conhecimentos e aperfeicoar a capacidade de resolucdo de
problemas. E fundamental que os alunos se consciencializem da relacéo entre diferentes

problemas, podendo canalizar a experiéncia vivida em resolucdes futuras.

Para Lester (1993), a capacidade de resolucdo de problemas depende da aquisicdo e
utilizacdo de conhecimentos, do controlo, das concecdes, dos fatores do dominio afectivo

e dos contextos socioculturais.

Embora bem definidas as fases inerentes a resolucdo de problemas, a exploracédo e a
duracdo de cada uma pode variar consoante a colocagdo de perguntas, melhores ou
piores. E importante que o professor ndo desempenhe o papel de fonte de resposta, mas

sim que seja usado como caminho para a obtencéo dessa resposta (Pdélya, 1945/1977).
Para Schoenfeld (1996), um bom problema é aquele que:

— E facilmente compreendido;
— Pode ser resolvido por diferentes caminhos;
— Serve de introducéo a algum conceito matematico;

— Propicia o desenvolvimento de novas exploracdes matematicas.

Voltando ao papel do professor e a sua funcdo como Unico responsavel pelos problemas
propostos aos alunos, é fundamental que estes variem na sua tipologia, diversificando

significativamente as estratégias de resolucéo (Ferreira, 2013).
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Posamentier & Krulik (2009) referem 10 estratégias como as mais Uteis na resolucao de
problemas: organizar dados, testar e conjeturar, resolver problemas analogos mais
elementares, considerar casos extremos, considerar todas as possibilidades, trabalhar do
fim para o principio, procurar padrdes, deduzir logicamente, construir representacdes ou
esquemas e abordar de pontos de vista diferentes. Para além dos pontos enunciados, 0s
autores mencionam também a importancia da andlise critica perante uma resolugéo, com
o0 objetivo de avalid-la quanto a eficacia e desenvolvendo, assim, a flexibilidade do

raciocinio.

A resolucdo de um determinado problema implica, portanto, a aplicacdo de uma
estratégia adequada desconhecida a partida. Segundo Palhares (1997, citado por
Ferreira, 2013), a estratégia escolhida pode variar, segundo a tipologia seguinte:
conjetura e teste, tentativa e erro, identificagdo de um padréo, constru¢cdo de um modelo
ou outro desenho, tabela ou lista organizada, deducéo I6gica ou eliminac¢éo ou, por fim,

do fim para o principio.

Um bom professor, antes de poder conduzir os seus alunos para as estratégias mais
adequadas, tera, antecipadamente, que se tornar ele mesmo bom na resolucdo de

problemas (Posamentier & Krulik, 2009).

3.2. Jogos e Matematica na mesma sala de aula

O ato de jogar é uma atividade que pode proporcionar conhecimento matematico sendo
transversal a todas as culturas e, portanto, universal (Bishop, 1988). O uso de jogos na
sala de aula pode ser visto como um estimulo da aprendizagem e do desenvolvimento de
conhecimentos e competéncias, promovendo o desenvolvimento social e pessoal, 0
matematico e o criativo e o conhecimento e compreensdo do mundo. Sendo o professor o
anico responsavel e organizador do tempo, planificador de atividades e controlador dos
resultados da aprendizagem dentro da sala de aula, cabe-lhe a ele proporcionar

momentos ludicos aos seus alunos (S4, 1997).

Muitos sdo os professores que gostariam de aplicar ideias diferentes no processo
ensino/aprendizagem, mas “pelo peso da tradi¢cdo, por falta de motivagdo ou por
considerarem que a funcdo dos professores se torna mais profissional quando se
preenchem papéis ou por outro motivo” (p. 3), essas ideias ndo sdo colocadas em pratica
ou, quando o séo, correm o risco de ser desaprovadas pela comunidade escolar. Rino

(2004) defende que é possivel transmitir conhecimentos através de tarefas leves e
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dindmicas, podendo a aprendizagem através do jogo ocorrer em meio escolar ou

extraescolar.

E defendido que “a actividade ludica estd no centro de muitas ideias sobre o
desenvolvimento psicoldgico, intelectual, emocional e social do ser humano” (Sa, 1997, p.
3) e, assim sendo, € natural que estas tarefas também sejam desenvolvidas no ambiente
escolar das criangcas. Um dos principais problemas para os educadores, segundo Sé&
(1997), prende-se com a problematica de como inserir a atividade de jogar nas
planificacdes diarias. Apesar do seu fundamento ludico, os alunos devem ser orientados
de uma forma livre, devendo o jogo em questdo ser escolhido com um determinado
objetivo e para exploragdo de um determinado contetdo, tendendo para uma
aprendizagem significativa. “Cabe portanto ao professor saber quando, em que
momentos do processo ensino/aprendizagem essa actividade deve estar presente e qual
0 jogo mais adequado para os objectivos educacionais que definiu” (Sa, 1997, p. 8). Por
outro lado, “a existéncia de regras e de interacgao apresentam a possibilidade de recriar
no jogo capacidades cognitivas e sociais que se pretende que sejam adquiridas por uma
crianga” (Rino, 2004, p. 21).

Pela componente social que lhe esta intrinseca, “o jogo também deve ser considerado
um meio”, devendo a crianga utiliza-lo para construir 0 seu proprio conhecimento (Sa,
1997, p. 4). Também Rino (2004) menciona que “o jogo esta ligado e € necessario a
aquisicao de estratégias” (p. 9), contribuindo para o desenvolvimento da representacao

mental e da funcao simbodlica.

Segundo Sé& (1997), entre os autores que abordam o uso de jogos numa sala de aula,
ndo existe uma opinido convergente, sendo apontadas vantagens e inconvenientes para
a sua utilizacdo.. Entre as vantagens, é de destacar a possibilidade de descoberta,
organizacao, capacidade de combinacgdo e estimulo da criatividade que esta implicito no
ato de jogar. Pelos aspetos negativos pode ser mencionada a capacidade restritiva dos
jogos educativos ou a escassez de estudos que possam confirmar a relevancia para a

aprendizagem (S&, 1997).

Rino (2004) refere que o conceito de estratégia é fundamental na teoria dos jogos, sendo
que por estratégia € entendida a “descricdo completa de como uma pessoa devera agir
sob quaisquer circunstancias possiveis” (Davis, 1970, citado por Rino, 2004, p. 12). O
autor enumera, ainda, trés etapas para a definicdo de uma estratégia: fornecimento de
informacdo completa a todos os jogadores que permita o estudo de todas as
possibilidades de alternativa; um namero finito de alternativas a analisar por cada jogador

e término do jogo ap6s um numero limite de jogadas; e tomada de consciéncia das
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jogadas de cada jogador, como oposi¢cdo aos interesses do adversario e que pode
conduzir a mudancgas de tatica e apreensdo de situagBes consecutivas e bastante
diversificadas, ou seja, obriga a presenca de um pensamento bem estruturado. “Em
teoria, se um jogador tem estes conhecimentos, ele pode, depois de estudar todas as
possibilidades, tomar uma deciséo, definir uma estratégia, independentemente daquilo
que outro jogador planear fazer” (Rino, 2004, p. 12).

3.3. O mundo dos jogos

Na civilizagdo humana, o jogo pode ser visto como a brincadeira, onde ndo impera um
sistema fixo de regras, ou o jogo propriamente dito, onde as regras comandam todas as
acdes. S8o esses jogos de regras 0s possiveis responsaveis pelas primeiras atividades
mentais do Homem, estando na sua base algumas no¢fes de matematica recreativa
(Neto & Silva, 2008).

Entre artefactos encontrados, pinturas antigas em quadros ou murais e gravagfes em
pedra é hoje conhecida a antiguidade dos jogos, ainda que néo definida uma data para a
sua inicializagdo. Por outro lado, também a literatura existente constitui uma importante

fonte de informacdo no que respeita ao estudo dos jogos (Ferreira, 2013).

Segundo Neto & Silva (2008), alguns jogos com regras podem ser considerados como
desafios intelectuais, capazes de ocupar tempos livres e de juntar cidadaos, apesar de
muitos serem ainda inexplorados no que respeita ao seu conhecimento intrinseco. Ainda

assim, podem ser fontes ludicas de prazer dada a sua complexidade estratégica.

Neto & Silva (2008) definem os jogos matematicos como sendo jogos de estratégia, como
0S usuais puzzles, problemas ou atividades. Estes foram, em tempos, estudados por
muitos matematicos e originaram alguns dos ramos da Matematica. “As razdes profundas
gque levam a que todas as civilizacbes desenvolvam jogos séo ainda desconhecidas, mas

é consensual o seu interesse cultural e educacional” (Neto & Silva, 2008, p. 16).

Os jogos matematicos ajudam na obtencdo de concentracdo, desenvolvem a visualizagdo
(quando os jogadores prevéem sequéncias de jogadas), ajudam a ponderar respostas,
estimulam a tomada de decisfes (fazendo com que os jogadores ponderem as vantagens
e os inconvenientes de cada jogada), entre muitas outras capacidades que sao

transversais na area da Matematica (Ludus, 2008).

Para que todas estas capacidades sejam realmente desenvolvidas, segundo a Ludus:
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A pratica dos jogos, tal como outra coisa qualquer, sé tem hip6teses de ser benéfica, se a
pessoa tentar melhorar e aperfeicoar os seus conhecimentos. Ao contrario do que muita
gente diz, jogar por jogar sem tentar pensar nas melhores solucgdes tira totalmente a graca
a qualquer jogo e elimina qualquer factor benéfico que este possa trazer. Os jogos
matematicos sdo para ser pensados, na busca das melhores decisGes para alcancar o
objectivo do jogo. Se néo for assim, ndo estamos realmente a jogar (2008, p. 4).

3.4. Jogos como estratégia da resolucéo de problemas

Segundo Castro Silva (2008), a resolucdo de problemas requer a sua compreensao, tal
como acontece nos jogos. Para o ato de jogar, tal como para a resolucdo de problemas, é
importante construir uma sequéncia de estratégias, para a obtengdo do objetivo
determinado a partida. O jogo é, entdo, visto como um processo desafiador que
proporciona novas aprendizagens, tal como a resolugéo de problemas, contribuindo “para
a reorganizagdo de estratégias e para a construcdo de novos e melhores meios de
pensamento” (p. 280). A introducdo dos jogos em sala de aula pode, entdo, funcionar
como “forma de transmissao de conteudos matematicos mas também como um método

para desenvolver nas criangas o gosto pela matematica” (Alves & Brito, 2014, p.145).

No caso dos jogos de tabuleiro, como séo os utilizados neste estudo, é importante que 0s
alunos se empenhem nas jogadas, evitando movimentos aleat6rios. Assim, os alunos
devem estudar minuciosamente cada uma das suas jogadas, perante o tabuleiro que lhes
€ apresentado, considerando as varias op¢des de jogada que conduzem a vitéria e tendo
em vista ndo sO as suas proprias jogadas, como também as jogadas do adversario
(Castro Silva, 2008).

Em sala de aula, é fundamental fomentar nos alunos a curiosidade, levando-os a
desenvolver estratégias, até decidir quais as mais eficazes. Essas estratégias podem ser
aprimoradas tanto através da analise dos erros cometidos como através da analise das
boas jogadas do adversario. Ao nivel da resolugcédo de problemas, é através da discusséo
em grupo que os alunos se apropriam de novas estratégias, escolhendo posteriormente
quais as mais eficazes para cada situac&o a resolver. E também essencial que os alunos,
para além de adquirirem as diferentes estratégias, as saibam reutilizar em outras
situagdes futuras (Castro Silva, 2008). Por outro lado, os jogos permitem a aprendizagem
através do erro, isto é, as criangas aprendem cometendo erros e observando os erros
dos outros (Alves & Brito, 2014).

Segundo Moura, a utilizagdo do jogo é passivel como recurso metodologico, pois:
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O jogo na educacdo matematica parece justificar-se ao introduzir uma linguagem
matematica que pouco a pouco sera incorporada aos conceitos matematicos formais, ao
desenvolver a capacidade de lidar com informac@es e ao criar significados culturais para
0s conceitos matematicos e o estudo de novos conteddos (Moura, 1994, p. 24, citado por
Mota, 2009).

Em suma, se os alunos forem questionados “sobre a possivel analogia entre as
estratégias utilizadas durante as partidas disputadas e aquelas aplicadas para a
resolucdo de um problema matematico”, apropriar-se-d0 de “procedimentos que o

conduzirdo a novas e melhores formas de pensamento” (Castro Silva, 2008, p. 281).
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4. Plano de acéao

A escolha do tema a desenvolver deveu-se, essencialmente, ao profundo conhecimento
na area da Matematica e em experiéncias anteriores no ambito dos Jogos Mateméticos.
A participagcdo em exposi¢cOes e em projetos educativos neste contexto proporcionou um
gosto pessoal na area da histéria da matemética e, em particular, na area dos Jogos
Matematicos. Essas préticas, para além da experiéncia que lhes esta associada,
facultaram também alguma formacédo adicional, o que claramente se tornou uma mais-

valia para o trabalho a desenvolver.

Durante o periodo de estagio, foi notoria a dificuldade na compreenséo e resolucdo de
diferentes problemas na area de conhecimento da Matematica. Assim, e seguindo as
metodologias de Pdélya, abordadas ao longo da licenciatura, procurou-se desenvolver nos
alunos a resolucéo de problemas, através de uma experiéncia de ensino relacionada com

Jogos Matematicos, onde é esperado que o0s alunos construam as suas proprias

estratégias, colocando-as em prética para a obtengéo de resultados.

Para tal, espera-se que o0s alunos concebam e explorem as estratégias dos Jogos
Matematicos para desenvolvimento da capacidade da resolucao de problemas, enquanto
estimulam o interesse na aprendizagem da Matematica através dos jogos propostos,
desenvolvem competéncias no ambito do 1.° ano nos diversos dominios da Matematica e

promovem a curiosidade matematica.

Além de todo o conhecimento prévio acerca da area em questdo, foi possivel a
cooperacdo de dois professores universitarios — professor Pedro Freitas e professor
Jorge Nuno Silva —, especialistas em Jogos Matematicos e em atividades que |hes estéao
associadas, como é o caso do Campeonato Nacional de Jogos Matematicos. Essa
cooperacao iniciou-se com duas entrevistas informais, onde se verifica que, ndo sendo
anico, este trabalho se demonstra muito inovador, quer pela sua origem, quer pela sua
implementacdo num 1.° ciclo do Ensino Basico (J. N. Silva, comunicacéo pessoal, marco,
2014). Foi também destes encontros que resultou a decisdo final dos jogos a trabalhar

com 0 grupo.

4.1. Metodologia

A construcdo e implementacdo deste projeto terdo como base as metodologias

construtivistas. Dentro da sala de aula, segundo essa teoria de ensino, é importante que
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todas as tarefas se desenvolvam em torno de situacdes familiares aos alunos e, para tal,
€ necessario que tanto o sistema educativo como o0s professores se adaptem as
diferencas de cada uma das criangas pertencentes a um grupo. No entanto, um dos
grandes problemas educacionais passa por encontrar o melhor modo de educar um
individuo com o objetivo que este possa atingir 0 mais completo desenvolvimento mental
e pessoal de que é capaz, tendo em conta as suas condi¢des familiares. Assim sendo, a
escola aparece como a ponte que une as aprendizagens envolventes na cultura do lar e

os diferentes objetivos educacionais, ao longo de toda a educacéo (Wall, 1975).

Na pratica, esta € uma tarefa complicada devido ao “curriculo, o seu conteudo
pormenorizado, método pedagdgico” e na preparagao dos docentes (Wall, 1975, p. 249).
E papel do educador identificar objetivos e tipos de pratica variados que mais fomentem o
interesse dos alunos. No entanto, existe a consciéncia que esta é uma tarefa ardua e que
nao €& possivel “estabelecer uma série precisa de estratégias, rotinas de método
educacional ou conteudo de curriculos” que se adaptem a todas as criangas constituintes
de um s6 grupo (Wall, 1975, p. 251).

Como é defendido por Wall (1975, p. 257), “é possivel organizar curriculos e livros de
texto excelentes que fornecam a criangca um conteudo interessante e relevante em todas
ou qualquer uma das areas” e € mesmo necessario fazé-lo. Deste modo, o autor defende,
também, que o professor tem a tarefa de desenvolver programas flexiveis, estudar
individualmente cada um dos alunos e nivelar as suas exigéncias, a fim de satisfazer as
necessidades de cada um, tendo em consideracdo a vasta extensdo de diferencas

individuais entre aquele grupo de criangas.

A carreira docente, ndo € uma atividade constante de aplicacdo de metodologias
determinadas a partida, mas sim uma atividade desafiante, com novas experiéncias a
todo o momento. Assim, torna-se pertinente a exploracdo da pratica e a sua avaliacdo e
reformulacéo constantes, tanto por docentes com muitos anos de experiéncia como pelos

professores mais recentes (Ponte, 2002).

A ideia da investigacdo sobre a propria pratica foi formulada em 1975, por Lawrence
Stenhouse, constituindo “um elemento decisivo da identidade profissional dos
professores” e sendo considerado um processo de privilégio na construgao do
conhecimento (Ponte, 2002, p. 2). Foi com esta ideia que a educacdo passou a
proporcionar o desenvolvimento profissional dos docentes, ndo sendo possivel realizar

investigacdo de uma forma rotineira (Ponte, 2002, 2008).
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Para Alarcdo (2001), um bom professor é aquele que € também um investigador,
desenvolvendo uma investigacdo em “intima relagdo com a sua fungao de professor” (p.
6). Assim, “a investigagdo sobre a sua pratica é, por consequéncia, um processo
fundamental de construcdo do conhecimento sobre essa mesma pratica e, portanto, uma
actividade de grande valor para o desenvolvimento profissional dos professores que nela

se envolvem activamente” (Ponte, 2002, p. 3).

Lytle & Cochran-Smith (1990, citadas por Ponte, 2002) referem que a investigacdo dos
docentes se trata de uma pesquisa intencional e sistematica, realizada no contexto da
sua sala de aula e que surge de um conjunto de questdes ou que podera gera-las, o que
reflete a necessidade de uma atitude de aprendizagem relativamente a pratica, de modo
a atribuir sentido as experiéncias em contexto e, segundo Beillerot (2001, citado por
Ponte, 2002), deve ajudar na aquisicdo de conhecimentos, deve seguir uma metodologia

rigorosa e deve ser publica.

Ao ato de ensinar esté inerente o ato de investigar. Existe uma forte ligacdo entre estas
duas agbes. De igual modo, existe também uma ligagdo entre a investigacdo e a
aprendizagem (Ponte, 2003). Existem quatro principais razées para que se investigue a
propria pratica: a primeira prende-se com o0 papel que os professores desempenham
dentro da sala de aula enquanto intervenientes na resolugéo dos problemas; a segunda
razdo prende-se com o desenvolvimento profissional e organizacional; em terceiro ha a
defesa dos professores enquanto grupo profissional na construcdo de ideais culturais e
de conhecimento especializado; por fim, a Ultima razdo, prende-se com o conhecimento
adquirido no ambito dos problemas educativos (Ponte, 2002). Assim, o esclarecimento e
resolucdo dos numerosos problemas pode ser auxiliado pela investigacdo, podendo até
ajudar em momentos futuros, e ajudando a melhorar a funcionalidade das organizacbes
educativas (Ponte, 2008).

Segundo Joéo Pedro da Ponte (comunicacdo pessoal, 26 de maio, 2014), a investigacao
sobre a proépria préatica aplica os resultados obtidos, mobilizando resultados para além
dos conhecimentos que sdo proporcionados durante a investigagdo, tendo varias mais-
valias para todos os intervenientes. Em todo o processo investigativo, os resultados
resultam de uma colaboracdo conjunta entre intervenientes educativos, que assumem
papéis determinantes na tomada de decisfes, desenvolvendo a comunicagéo, o didlogo e
a aprendizagem. E, entdo, importante a existéncia de objetivos comuns, aliados a

investigacdo pessoal que estd inerente a cada participante.

Alguns autores, como Cochran-Smith e Lytle (1999), apontam, no entanto, algumas

criticas a este processo, sistematizando-as em trés grupos: relacionado com o
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conhecimento gerado, onde é colocada em causa a validade do conhecimento adquirido;
com os meétodos, onde é colocada em causa a clareza e rigor metodolégicos e a
proximidade entre o investigador e os intervenientes, perdendo a objetividade; e com os
fins de cada investigagéo, onde se colocam em causa as finalidades da investigacao.

Segundo Jo&o Pedro da Ponte (comunicagéo pessoal, 26 de maio, 2014), referenciando
Boaler, investigadora matemética, as aulas tradicionais e as aulas inovadoras equiparam-
se em muitos momentos, no entanto a importancia e o tempo dispensado a cada um
desses momentos difere entre os dois tipos de aula. Enquanto os momentos de
exposicdo sdo mais frequentes em aulas do tipo tradicional, os momentos de
guestionamento ocupam uma menor percentagem nessas aulas sendo mais constantes
em aulas inovadoras. Por outro lado, apenas as aulas tradicionais dispdem de momentos
para resolugéo individual de exercicios (com duragdo média de trés a quatro minutos por
exercicio) e apenas as aulas inovadoras permitem momentos de resolucdo de problemas
em grupo (sendo constituida por problemas de resolugdo demorada, cerca de seis a sete

minutos).

Para além dessa divisdo das aulas consoante a sua tipologia, também o conhecimento
profissional dos docentes pode ser dividido em trés grandes grupos: conhecimento
académico (conhecimento tedrico que ndo é o fundamental para um professor, embora
seja bastante importante), senso comum (conhecimento pratico existente em todos os
individuos) e conhecimento profissional (conhecimento que integra teoria e pratica, de
natureza diferente dos exemplos anteriores, que é reconhecido pelo grupo profissional e
que evolui pela reflexdo). Este conhecimento profissional para o ensino centra-se no
conhecimento didatico, que é necessario a todos os professores. E, entéo, fundamental
compreender como investigar a propria pratica e, para tal, sdo necessarias duas
condicBes essenciais: uma disposi¢ado intrinseca para questionamentos e o dominio de
certos instrumentos metodologicos. A propria investigacdo divide-se em quatro
momentos: a formulacdo do problema e das questdes a investigar (que deve ser
repensada vérias vezes ao longo de todo o processo), o planeamento e recolha de
dados, a analise e interpretacdo desses dados recolhidos e a divulgacdo e socializagéo
entre pares. Ao longo de todo o procedimento de investigacdo é essencial a escrita, como
futura fonte de dados para o estudo de aula. Esta investigacéo deve iniciar-se aquando
da formacdo inicial (em observacado de praticas, simulagcfes e representacfes da pratica
profissional), deve continuar ao longo da formacao (através da experimentagéo de tarefas
até ao relatorio final) e na pratica autbnoma (através de estudos de aula), nunca devendo

terminar enquanto durar a atividade profissional. “A investigacdo sobre a propria prética
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aplica os resultados obtidos, mobilizando resultados, para além dos conhecimentos que
sdo proporcionados durante a investigacao”, apresentando bastantes mais-valias, como o
foco nas aprendizagens dos alunos, através da articulagdo dos conteudos do ensino e
dos processos de aprendizagem dos alunos, ou a colaboracdo, conjugando esforcos
conjuntos de diferentes intervenientes educativos na resolu¢do de um mesmo problema,

como estratégia para enfrentar os problemas na prética profissional.

Em suma, a investigacdo da propria pratica € uma atividade rigorosa e complexa que
reforca a competéncia profissional, habilitando os docentes na resolucédo dos problemas
do quotidiano. E direcionada a partir de questdes colocadas a partida e depois é testada,
ou seja, existe algo mais do que apreenséo de elementos das experiéncias. A fungédo do
professor s faz sentido se existir questionamento acerca do modo como ensina e como
pode ajudar os seus alunos na sua pratica diaria. E importante que se procurem efetuar
pesquisas relevantes a pratica profissional, procurando fazer um trabalho reflexivo. Este é
um processo elementar na construgdo do conhecimento, que se inicia com a identificagédo
de um problema relevante para o qual se procuram respostas, que devem,
posteriormente, ser avaliadas pela comunidade interessada. Essa procura deve seguir
uma metodologia, sendo esta uma condicdo necessaria mas nao suficiente para a
obtencdo de resultados. Na area do ensino, a funcdo do professor s6 faz sentido se
existir questionamento acerca das estratégias aplicadas e como estas podem ajudar os

alunos na sua pratica diéria.

Neste ambito descrito, a pratica aqui apresentada € de natureza investigativa uma vez
gue reune as condi¢des necessarias para a sua realizacdo. No ambito da dificuldade na
resolucéo de problemas, enquanto profissional ou futura profissional de ensino procura-
-se obter uma resposta a objetivos muito bem definidos a partida — a resolucédo de
problemas aliada a exploracdo de Jogos Matematicos num contexto do 1.° ano do Ensino
Bésico. Apesar de um trabalho individual, espera-se que este seja reconhecido no meio
educativo onde estad inserido o contexto, tanto por docentes como pela restante
comunidade. Apés a conclusdo do estudo, espera-se que exista evolucdo ao nivel
educativo, podendo os resultados obtidos ajudar, presentemente ou no futuro, a melhorar
a pratica docente. Como definido anteriormente, a investigagdo em curso passa pelos
quatro momentos — formulagé@o do problema com base em questfes colocadas a partida,
planeamento e recolha de dados onde séo testadas as hip6teses consideradas, andlise e
interpretacdo desses dados para confirmacdo ou ndo dessas mesmas hipéteses e

divulgacéo dos resultados.
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O estudo foi realizado com o objetivo de compreender a relagdo entre o desenvolvimento
da capacidade da resolugcdo de problemas e a utilizagdo dos Jogos Mateméaticos como
recurso. Ja foi anteriormente mencionada a importancia da resolucdo de problemas como
capacidade transversal, referida no Programa de Matemética do Ensino Béasico, de 2007.
Assim, tendo este como objetivo final, fez-se uma investigacéo sobre a propria prética, de
natureza qualitativa e interpretativa, ou seja, “os dados recolhidos sdo designados por
gualitativos, o que significa ricos em pormenores descritivos relativamente a pessoas,
locais e conversas, e de complexo tratamento estatistico” (Bogdan & Biklen, 1994, p. 16).
O professor deve questionar-se, de modo continuo e fundamentado, acerca da sua
pratica e de todas as questdes nela implicadas, ou seja, um bom profissional de

educacdo é aquele que € capaz de desenvolver uma dupla funcdo de investigador e

professor (Ponte, 2002).

Deste modo, pretende-se dar resposta a questdes de investigacdo definida a partida:
Como desenvolver a capacidade da resolugdo de problemas num contexto de Jogos
Matematicos onde os alunos vao concebendo e colocando em pratica estratégias

variadas e avaliando resultados?
Numa investigacéo desta natureza, e segundo Bogdan e Biklen (1994):

a fonte direta de dados é o ambiente natural, constituindo o investigador o
instrumento principal;

€ uma investigacao descritiva, com dados textuais e ndo numéricos;

existe um interesse pelo processo e ndo pelos resultados obtidos;

a andlise dos dados é realizada de modo indutivo, sendo construida ao longo do
periodo de recolha e ndo tendo como objetivo a confirmacdo de hipdteses
determinadas a partida;

compreensédo ao nivel da perspetiva dos participantes.

Pretende-se, portanto, atuar no sentido de compreender se, neste contexto, os Jogos
Matematicos ajudam a desenvolver a capacidade da resolucdo de problemas. Para tal,

todo o processo irda desenvolver-se segundo o0 seguinte esquema:
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Estudo dos Jogos

Matematicos

Revisdo de

literatura

Realizacao de

entrevistas

Definigcéo e
implementacéo do
plano de acdo

Interpretagéo dos
resultados

»Conhecimento teorico acerca dos Jogos

Matematicos englobados no CNJM.

« Aprofundamento tedrico acerca da utilizagéo de
jogos nas salas de aula.

« Aprofundamento tedrico acerca da influéncia de
jogos na area da educacao.

*Entrevista ao Professor Pedro Freitas.

*Entrevista ao Professor Jorge Nuno Silva.

Planificac@o das sessdes.
»Construcdo de recursos.
*Implementacéo em sala de aula.

*Recolha de dados.

*Triangulacao dos dados recolhidos, nas diferentes

vertentes.

»Confrontacdo com a literatura existente.

Figura 3. Esquema representativo da experiéncia de ensino

A experiéncia de ensino iniciar-se-4 com um estudo acerca dos Jogos Matematicos

incluidos no CNJM, tanto ao nivel da variedade disponivel para o 1.° ano de escolaridade
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como ao nivel das suas regras e objetivos. Sera desta primeira abordagem que surgira a
primeira listagem com as escolhas consideradas mais pertinentes para a futura

implementagéo.

Posteriormente, passar-se-a a revisao de literatura acerca do uso dos jogos em sala de
aula, particularizando o caso dos Jogos Matematicos, e acerca da sua influéncia no

ensino como recursos a utilizar para o desenvolvimento de capacidades.

Uma vez que a temética ndo é completamente desconhecida e por existirem experiéncias
anteriores, serd possivel a realizacdo de entrevistas individuais a alguns professores
responsaveis pela dinamizacdo de atividades nacionais que englobem os Jogos
Matematicos. Assim, entrevistar-se-a o Professor Pedro Freitas, envolvido em exposi¢cdes
e formagdes nesta area, e o Professor Jorge Nuno Silva, como um dos responsaveis do
CNJM. Estas duas entrevistas serdo determinantes para a decisdo final dos jogos a

aplicar em sala de aula.

Apenas depois de tomada essa decisdo sera possivel a planificagdo das sessfes e a
construcdo dos recursos necessarios para a implementagéo de cada jogo junto do grupo
de alunos. Apoés concluidas essas duas fases, sera possivel inicializar a implementacéo
da experiéncia de ensino proposta e a respetiva recolha de dados, nas suas variadas

vertentes (observacao direta, entrevistas clinicas e testes finais).

Os dados serdo, por fim, analisados, primeiro individualmente e depois relacionando os
resultados entre si. Concomitantemente, esses dados recolhidos serdo analisados considerando

as referéncias bibliograficas consultadas.

4.1.1. Participantes

Para este projeto em particular, os participantes serdo todos os alunos constituintes do

grupo, sem excecgdes. Assim, todas as tarefas serdo planificadas para os 26 alunos.

Apesar de bons resultados nos niveis matematicos determinados para o 1.° ano de
escolaridade, os alunos apresentam algumas dificuldades no que respeita a resolucao de

problemas.

4.1.2. Recolha e analise dos dados

Para a presente investigacdo, a recolha de dados sera feita através de dois métodos

distintos. O primeiro sera realizado de forma continua por observacéo direta, ao longo
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das sess0Oes planificadas (Apéndices D, E, F, G, H e I). Uma vez que este método sera
recolhido juntos dos intervenientes diretos no estudo € de maxima relevancia. Ao longo
da investigacdo os aspetos a observar irdo variando consoante o objetivo proposto para
cada sessdo. Essa variancia terd como fator determinante as diferentes fases definidas
por Pdlya para a resolucdo de problemas, podendo o periodo de observagéo variar

consoante o desenvolvimento dos alunos.

No sentido de uma melhor compreensdo da aquisicdo das estratégias por parte dos
alunos, e ap6s a discussdo do primeiro jogo, serdo realizadas entrevistas clinicas
individuais e testes finais a alguns intervenientes do estudo. A entrevista clinica é
constituida por uma situagdo de jogo, registada em suporte video, e o teste final é
composto por um conjunto de afirmagfes que os alunos devem classificar quanto ao
valor l6gico. Ambos os instrumentos serdo aplicados a namero restrito de alunos, uma
vez que, pelo funcionamento habitual na sala, o tempo disponivel é limitado. Os
instrumentos serdo aplicados ao mesmo grupo de alunos, isto €, os alunos que
realizarem as entrevistas clinicas serdo 0os mesmos que realizardo os testes finais.
Através da confrontacdo entre a situacdo de jogo e o teste, pretende-se categorizar 0os

alunos em trés grupos:
Existiu apreensao das regras de jogo e estas sdo colocadas em pratica;
Existiu apreensao das regras de jogo, mas estas ndo sdo colocadas em préatica;

N&o existiu apreensdo das regras de jogo e, portanto, estas ndo podem ser

colocadas em pratica.

Apbs cada uma das sessOes, serdo realizados registos reflexivos diarios, onde seréo

descritos momentos relevantes da sessao.

4.2. Recursos

Para a implementag&o do projeto proposto sdo necessarios tabuleiros e pecas para cada

par de alunos.

Para o jogo Seméforo os tabuleiros sao retangulares, constituidos por quadrados, com 12
casas (4 x 3). S&o disponibilizadas 24 pecas: 8 vermelhas, 8 amarelas e 8 verdes; que

sao partilhadas pelos jogadores.

Para o jogo Gatos & Cées sao disponibilizados tabuleiros quadrados, com 64 quadrados

(8 x 8). Cada jogador tem 28 pecas (azuis ou amarelas).



Desenvolvimento da capacidade de resolucéo de problemas: 31
Jogos Matematicos num 1.° ano do Ensino Bésico

Os jogos foram construidos em tecido, sendo reutilizaveis ao longo de todo o projeto e
resistentes ao uso dos alunos (Figura 4).

Figura 4. Materiais usados na constru¢éo dos jogos

Para as apresentagfes e discussfes em grupo sera utilizado o quadro interativo,
disponivel na sala de aula, e construidas duas aplica¢cdes, uma para cada jogo, com 0s

respetivos tabuleiros e pecgas de jogo (Figura 5).

Semaforo Gatos & Caes

Figura 5. Aplicacdo para o quadro interativo construida para cada jogo
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4.3. Cronograma

Definicdo da problematica

Entrega do pré-projeto

Tomada de decisdes

Concecao

Elaboracéo do cronograma

Revisao de Literatura

Planificacdo

12 sessao

22 sessao

32 sessao

Execucgéo

42 sessao

52 sessao

62 sessao

Analise e interpretacdo dos
resultados

Reflexdes finais

Conclu
sdo

Redacdo final do relatério
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4.4. Plano de acéo

Para a obtencdo de uma resposta a questdo de investigacao proposta — Como desenvolver
a capacidade da resolugdo de problemas num contexto de Jogos Matematicos onde os
alunos vao concebendo e colocando em pratica estratégias variadas e avaliando
resultados? —, pretende-se desenvolver, em contexto de sala de aula, dois Jogos
Matematicos, constituintes do CNJM — Semaforo e Gatos & Cées.

Para Bright, Harvey & Wheeler (1985), para ser considerado educativo, um jogo deve
cumprir uma série de requisitos. Primeiramente é subentendida uma participacao livre,
desafiando o jogador perante uma tarefa ou um adversario. Transpondo para a situagéo
real aqui relatada, os alunos séo livres nas suas jogadas, tendo como objetivo ganhar ou
nao perder perante outro aluno que sera seu adversario. Por outro lado, espera-se,
também, que exista um numero finito de regras a cumprir; essas regras devem descrever
todas as possibilidades de jogadas, incluindo o objetivo do jogo; e, também esta
caracteristica, esta conferida nos jogos propostos. O jogo deve terminar num ndmero finito
de jogadas, tendo uma situacdo-espaco finita. Ambos os jogos escolhidos para esta
investigacao tém fim, apds um ndmero finito de jogadas, existindo sempre um vendedor

em cada partida.

Os jogos que sao objeto deste estudo destinam-se a dois jogadores e neles ndo intervém a
sorte, ndo ha lancamento de dados ou qualquer outro fator aleatério. Sdo jogos de
tabuleiro sem informagcdo escondida, onde os jogadores conhecem tanto as suas

possibilidades de jogada como também as do seu adversario (Silva, 1999; Ferreira, 2013).

Assim, ao longo da implementacdo do projeto de investigacdo, as sessdes serdo
destinadas a transmissdo das regras de cada um dos jogos (Anexos A e B) e simulagéo
direcionada de uma pratica de jogo, a situacdes de jogo a pares como concecao de
estratégias individuais de jogo e discussdo em grupo das estratégias treinadas, tal como

definido no seguinte esquema representativo:

Discussao
em grupo

Apresentacao

inicial Simulac&o Jogo a pares

Figura 6. Esquema representativo da apresentacdo de cada jogo
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As duas primeiras fases, apresentacao inicial e simulacdo, terdo como objetivo motivar os
alunos para a tarefa que se segue. Estas duas fases do processo tornam-se essenciais
para um primeiro contacto com o jogo e para a transmissao das suas regras. Com recurso
ao quadro interativo disponivel na sala, a apresentacado e simulagdo seréo visiveis para
todo o grupo sem que seja necesséaria uma explicacdo individual, uma vez que o quadro é
visivel por todos os alunos. Durante a fase de simulacdo, é construida uma situacdo de
jogo, permitindo que os alunos discutam em grupo as regras. Por se tratar de um grupo
jovem, sera fundamental a repeticdo das regras por mais do que uma vez, pelo que esta é
uma fase de repeticdo constante. Tal como defendido por Pdlya, é necessario ter
consciéncia de todas as condicdes para se proceder a construgdo de estratégias de
possivel resolugdo do problema, pelo que é importante que os alunos conhegam bem as
condi¢cbes, ou seja, regras e objetivos de cada jogo. Assim, estas duas primeiras fases
servirdo apenas como primeira abordagem, podendo ser necessario o refor¢co das regras

ao longo das sessoes.

Durante o jogo a pares, os alunos podem mobilizar os seus conhecimentos para tentar
ganhar o jogo proposto. Existird, certamente, um momento de adaptacdo ao jogo e sera
durante o processo de jogar que os alunos irdo definir as suas opg¢des. Pretende-se que,
nesta fase, os alunos definam uma sequéncia de passos e reflitam sobre os movimentos
do seu adversario, com o objetivo de reconsiderarem as suas proprias estratégias. De um
modo tedrico, 0os alunos estardo a colocar em pratica as estratégias pensadas, que sao
posteriormente analisadas como validas ou ndo validas para a resolu¢éo do problema ou,
neste caso, para atingir o objetivo do jogo.

A discussao final sera realizada no inicio da ultima sessdo destinada a cada jogo. Neste
curto periodo de tempo € suposto ndo sO recolher opinibes dos alunos, mas também
reflexdo conjunta sobre as situacdes vividas durante o jogo pelos alunos, tenham sido
ganhadores ou perdedores. Serd construida uma listagem de estratégias a usar para
ganhar ou uma listagem de estratégias a ndo usar para evitar a derrota. Este momento de

partilha conjunto permitird o desenvolvimento da comunicacao e raciocinio matematicos.

Os jogos serdo aplicados desfasadamente, pelo que o0 segundo jogo apenas sera proposto
depois de completa a discusséo do primeiro jogo. O primeiro jogo a ser implementado sera

o Seméforo, seguindo-se o jogo Gatos & Cées.

Os jogos foram construidos em tecido, segundo as caracteristicas de cada caso, tendo a
resisténcia necessaria para 0 manuseamento das criangcas ao longo das diferentes

sessOes e podendo ser utilizados em situacdes futuras.
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12 sessdo
Descricdo

Na primeira sessao foi apresentado ao grupo o jogo Semaforo, sendo explicitadas as
regras e objetivo do jogo. Inicialmente, foi perguntado aos alunos o que era um semaforo,
deste modo, os alunos poderiam relacionar as cores das pecas do jogo com os seméaforos

de transito, como no momento 1.

Momento 1

Estagiaria: O que é um seméforo?

Crianga 1: Um seméforo € uma coisa para 0s carros pararem, ndo passarem e
tem passadeiras.

Crianga 2: E também & para as pessoas.

Estagiaria: E verdade. Quantas cores tem o semaforo para as pessoas, O
semaforo dos pedes?

Crianga 2: Dois.

Estagiaria: Duas. Quais?

Crianca 3: Vermelho e verde.

Estagiaria: Duas. O vermelho é guando podemos atravessar e 0 verde € para
ficarmos paradinhos.

Crianga 2: Ao contrario.

Estagiaria: Ao contrario. O verde € quando podemos atravessar e o vermelho é
para ficarmos paradinhos. E o semaforo dos carros quantos cores tem?

Criancga 4: Verde, amarelo e vermelho.

Crianca 5: as vezes é verde, laranja e vermelho.

Crianga 3: Também h4 laranja. H& laranja e ha amarelo.

Estagiaria: Ha laranja e ha amarelo, mas vamos decidir que neste jogo é
amarelo. Estes retangulos que veem aqui.

Crianga 6: S&o quadrados.

Estagiaria: Ndo sdo quadrados. Porque é que nao sao quadrados.

Crianga 7: Os quadrados tém os lados todos iguais.

Estagiaria: Exatamente. Na horizontal € maior do que na vertical. Portanto séo
retangulos. Estes retangulos sdo o tabuleiro onde vamos jogar seméaforo.
Mas primeiro é preciso explicar as regras. Quando os carros estao a andar o
semaforo esta...

Crianca 8: Verde.

Estagiaria: Depois passa para...

Crianca 8: Vermelho.

Estagiaria: Passa logo para vermelho?

Crianca 3: Amarelo e depois é que passa para vermelho. Depois do vermelho
passa para verde.

Estagiaria: Neste jogo comecamos com as pecas verdes, passamos para as
amarelas e depois para as vermelhas. Quando estdo as vermelhas ja nédo
podemos trocar. Quando ndo tem uma peca, podemos jogar uma peca
verde. Agora é a vez do meu adversario. Ele quer jogar nesta casa vazia.
Qual a cor que vai jogar?
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Crianca 3: Amarelo.

Estagiaria: Quando ndo tem nada € uma peca amarela que se joga?

Crianca 9: Vermelho.

Estagiaria: Quando ndo tem nada qual é a peca que se joga?

Crianca 5: Verde.

Estagiaria: E se eu quiser jogar uma peca nesta casa vazia?

Crianca 9: Amarelo.

Estagiaria: Quando ndo tem nada joga-se uma pega...

Crianca 5: Verde.

Estagiaria: Entdo quando é que eu jogo uma peca amarela?

Crianga 5: Quando tudo estiver verde.

Estagiaria: Nao é quando tudo estiver verde. Ao longo do jogo eu posso trocar
a cor das pecas. Se eu quiser trocar esta peca verde, posso trocar para
amarela. E se eu quiser trocar a peca amarela que cor vou jogar?

Crianga 5: Vermelho.

Estagiaria: E se eu quiser trocar a vermelha.

Crianga 5: Nao podes.

Estagiaria: Ndo posso. So6 falta saber como acaba este jogo. O jogo acaba
guando fazemos 3 em linha, mas tem de ser um trés em linha todo da
mesma cor.

Posteriormente, foi simulada uma situacdo de jogo, utilizando o
quadro interativo, e com a intervencéo direta de um aluno (Figura
7). Todo o grupo acompanhou o0 processo, intervindo
pontualmente durante a apresentacdo, identificando jogadas
invalidas ou possibilidades validas, como nos momentos 2 e 3.

Por ser uma primeira apresentacdo, foram poucas as

36

- . ) . ) Figura 7. Situacao de
possibilidades analisadas, pois era evidente o desconhecimento jogo simulada em

dessas hipéteses por parte dos alunos. Assim, optou-se por, nas 9rande grupo, utilizando

0 quadro interativo

diferentes jogadas, cometer propositadamente erros, de modo a

permitir a correcao por parte de todos os alunos.

Momento 2

Crianca 1: N&o podes jogar essa pec¢a amarela.

Estagiaria: Porqué?

Crianca 1: Porque tens de jogar uma peca verde.

Estagiaria: Pois é. Quando uma casa esté vazia, jogamos uma peca verde e
nao uma amarela.

Momento 3

Crianca 1: P6e uma peca vermelha, para ela nao tirar.

Estagiaria: Como é que posso por uma peca vermelha? Quando é que posso
por uma peca vermelha?

Crianc¢a 2: Quando estd uma peca amarela.
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As regras foram apresentadas repetidamente, sendo os alunos indagados varias vezes ao
longo de toda a sessdo. Assim, foram formalizadas questdes de confirmacdo de regras e

afirmacgdes erradas.

Estes momentos de aula serviram de confirmagcdo das primeiras concec¢des dos alunos
acerca do problema proposto, pois apenas depois de bem compreendidas as condi¢des
iniciais € possivel a estruturacdo de estratégias para a resolucdo. Ao longo da sesséo as
respostas corretas dos alunos foram aumentando pelo que foi possivel passar a fase

seguinte.

Depois da demonstracdo e pequena discussdo em grupo, todos os alunos, em pares,
treinaram com tabuleiros e pecas na sua mesa, de modo a exercitarem, aplicarem e
consolidarem as regras apreendidas. No fim da sessdo, alguns alunos mostraram ter
compreendido o0 jogo, demonstrando-o em jogadas vélidas ao longo das situacdes
explicitas de jogo. Ainda assim, muitas foram as dificuldades apresentadas, sendo ainda

cometidas muitas jogadas invalidas, sendo importante a repeticdo da sessao.

Avaliagéo

Durante a sesséo foram avaliadas as prestagfes dos alunos, quer durante a exposicao em
grupo quer durante as situagfes de jogo a pares, através de observacgdo direta. Como
definido por Quaresma & Ponte (2013), os alunos desempenham papeis ativos na
“interpretacdo das questdes propostas, na representacao da informacdo dada e na
concecao e concretizacao de estratégias de resolugdo que devem depois saber apresentar
e justificar” (p. 1). Algumas partidas foram gravadas em suporte video, podendo ser
analisadas posteriormente. Algumas jogadas consideradas pertinentes foram registadas

em suporte fotogréafico.

“ o0

& ] 00«
Figura 8. Situacdo de jogo Figura 9. Situagéo de jogo Figura 10. Situacé&o de jogo
representativa de uma vitoria representativa de uma vitoria representativa de uma vitoria
de pecas verdes de pecas amarelas de pecas vermelhas

A primeira situacdo de jogo apresentada (Figura 8) foi a mais usual ao longo de toda a
sessdo. Foram varios os alunos que, ndo entendendo bem as regras e 0s objetivos do

jogo, perdiam na terceira ou quarta jogada, esquecendo-se da op¢ao da troca das pecas.
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Uma vez que era objetivo da sessdo a apreensdo de regras, as mesmas foram sendo
relembradas a cada par de alunos, o que proporcionou uma mudanca de atitude dos
alunos, levando alguns até uma situacdo de vitéria com pecgas amarelas (Figura 9). No
entanto, este tipo de jogos terminava com cerca de sete jogadas, ndo estando evidente
qualquer tipo de raciocinio implicito.

Para uma pequena parte dos alunos, a apreensdo das regras foi imediata, pelo que,
facilmente, chegaram a situacdes de jogo de vitéria com pecas vermelhas (Figura 10),
ainda que nos tabuleiros ndo estivesse representado um grande namero de jogadas, isto é,
como se pode ver, os alunos limitaram-se a jogar pe¢as em pouco mais que trés casas e

em trocar a cor das pecas ja expostas.

De um modo global, foi percetivel a dificuldade dos alunos na apreensdo dos
conhecimentos. Essa deducgéo resultou tanto da observagéo direta das jogadas como dos

registos efetuados.

Uma vez que cada situagdo de jogo pode ser comparada com um novo problema a
resolver e embora os alunos devam passar por todas as fases, tal ndo aconteceu nas
diferentes sessdes, tendo-se evidenciado mais umas fases do que outras em cada sessao.
Aquando comparadas com as quatro fases definidas por Pdlya na resolugcéo de problemas,
pode inferir-se que os alunos, nesta sessado, foram confrontados, essencialmente, com a
primeira fase — compreensao. Perante o0 jogo, os alunos depararam-se com as duas regras
e acomodaram-se com a realidade apresentada, ou seja, perante o problema, os alunos

compreenderam as suas condi¢des e objetivos.

22 sessao
Descricdo

Depois de realizada a reflexdo da primeira sesséo, existiu a necessidade de um retrocesso
no desenvolvimento do processo. Assim, as regras foram novamente explicitadas, como se
fossem apresentadas pela primeira vez. Deste modo, foi possivel verificar que o ponto da
aprendizagem dos alunos ndo estava assim tdo aquém do esperado como o pensado

inicialmente.

Depois de relembradas as regras, pelos alunos, seguiu-se, tal como na sesséo anterior,
uma situagdo de jogo em grupo, recorrendo ao quadro interativo. Também desta vez, a
apresentacéo foi realizada com o auxilio de um aluno. Mais uma vez, durante a simulagéo

foram cometidos alguns erros propositados, incentivando o grupo a identificar esses erros
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e sendo progressivamente avaliadas as possibilidades de término do jogo. Assim,
frequentemente, as pecas verdes foram trocadas por pecas vermelhas ou as pecas
amarelas por pecas verdes, as pec¢as vermelhas alteradas para qualquer peca de outra cor
ou mesmo até pecas vermelhas e amarelas jogadas em casas vazias, como no momento
4,

Momento 4

Estagiaria: Vou jogar esta peca vermelha.

Crianca 1: Nao podes.

Estagiaria: Como € que tu sabes se ainda ndo disse em que casa vou jogar.
Crianga 1: Porque para jogar a vermelha tinhas de ter uma pega amarela.
Crianca 2: Podes jogar uma peca amarela.

Estagiaria: Entdo, vou jogar a peca amarela nesta casa vazia.

Crianga 2: Nao podes.

Estagiaria: Mas tu disseste que eu podia jogar uma peca amarela.
Crianga 2: Mas essa pega amarela s6 pode ser para trocar a pega verde.
Estagiaria: Entdo se eu quiser noutra casa que peca tenho de jogar?
Crianca 3: Verde.

Numa situagdo de jogo mais avancada, ou seja, com varias pecas de diferentes cores
dispostas no tabuleiro, foram testadas possibilidades de jogada, estando pressuposto a
nao vitdria do adversario na jogada seguinte, como no momento 5. Ainda que com alguma
dificuldade, muitos alunos conseguiram terminar esta fase da aula com palpites corretos

acerca das hipoteses consideradas.

Momento 5

Criancga 1: Podes ganhar.

Estagiaria: Posso ganhar? Como? Ja sei se colocar nesta casa vazia, uma
peca amarela.

Crianga 2: Nao podes.

Estagiaria: Entdo como é que ganho?

Criancga 1: Enganei-me. Nao podes ganhar. Podes é colocar ai uma peca verde
e depois o teu adversario joga amarela e ganha.

Estagiaria: Entdo mas eu nédo quero perder. Achas que devo jogar aqui?

Crianca 1: Ndo. E melhor jogares noutro sitio.

Seguiram-se as situagdes de jogo entre pares de alunos, com fungéo de treino. Uma vez
gue, desta vez, as regras estavam mais bem apreendidas, este momento permitiu a
concecdo de estratégias individuais para a obtencdo dos objetivos do jogo, dando

continuidade ao trabalho desenvolvido no quadro interativo durante a exposigdo em grupo.
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Avaliacdo

A avaliacdo da sessao foi realizada através de observacdo direta e com gravacfes em
suporte video de algumas situacbes de jogo. Desta vez, os alunos mostraram ter
apreendido as regras de um modo mais global, o que permitiu que cada crianca explorasse
diferentes estratégias. Depois de visualizados alguns pares de alunos foi possivel reajustar
os grupos de forma a garantir a igualdade entre o grau de aprendizagens.

Tendo em consideracao as figuras 9, 10 e 11, nesta segunda sesséo, foram visualizadas
menos frequentemente situacBes de jogo como a representada ha primeira figura. Nesta
segunda aula de aplicagdo do jogo Seméforo, os alunos conseguiram mais rapidamente
efetuar diferentes tipos de jogadas, alterando mais vezes a cor das pecas jogadas ou as

casas ocupadas em cada situacao de jogo.

) al

Figura 11. Situacéo de jogo Figura 12. Situacéo de jogo Figura 13. Situacéo de jogo
com utilizagdo de pecas das 3 com utilizacéo de um grande com utilizagdo de um grande
diferentes cores namero de casas do tabuleiro e ndmero de casas do tabuleiro e
com pecas de 2 cores com pecas das 3 diferentes
diferentes cores

Na figura 11, a grande alteragéo, quando comparada com as situa¢des de jogo da primeira
sessdo, prende-se com a utilizacdo de pecas de qualquer cor. Enquanto na primeira
sessdo eram utilizadas, maioritariamente, as pecas verdes, nesta segunda aula destinada
ao jogo Semaforo, os alunos comecaram a variar as cores das pecas jogadas,
aumentando as possibilidades de Vvitéria e desenvolvendo novos raciocinios nas

estratégias de néo derrota a utilizar.

Na segunda figura apresentada (Figura 12), apesar de utilizadas apenas pecas de duas
cores diferentes, é claramente visivel uma alteracdo no que respeita ao nimero de casas
do tabuleiro ocupadas. Alguns grupos comegaram a ocupar mais de metade das casas do
tabuleiro, impondo, assim, um maior nimero de estratégias a considerar em cada situacéo

de jogo.

Alguns grupos mais avancados foram capazes de conjugar as duas estratégias descritas

anteriormente (Figura 13), ocupando com pecas das diferentes cores uma grande &rea do
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tabuleiro. Este tipo de raciocinio apenas foi possivel para alguns alunos, pelo que se
tornou importante efetuar algumas permutas entre pares, de modo a juntar alunos com
graus de raciocinio semelhantes. Esses alunos foram capazes de estabelecer
autonomamente estratégias individuais, testando-as ao longo das diferentes situacfes de
jogo.

Relativamente a capacidade da resolugcéo de problemas, os alunos deram continuidade a
sessao anterior — fase de compreensdo — tendo também progredindo para as restantes
fases definidas por Pdélya — planeamento, execucdo e reflexdo. Nesta sessdo, durante as
diferentes situagfes de jogo a que cada aluno se propds, os alunos compreendiam as
condi¢cbes e objetivos, planeavam a sua estratégia para a obteng&o da vitéria, colocavam
em pratica diversos procedimentos dessa estratégia e refletiam sobre o resultado de vitéria
ou derrota de modo a tomarem uma conclusao acerca do seu planeamento; isto é, perante
0 problema que cada situagdo de jogo demonstrava, os alunos conheciam as suas
circunstancias, planeavam estratégias individuais para a obtengdo do objetivo definido a
partida, procediam de acordo com a estratégia pensada e faziam o balanco entre a
estratégia e a obtengdo, ou ndo, do resultado esperado. Deste modo, os alunos

desenvolviam raciocinio matematico constantemente.

32 sessao
Descricdo

A terceira sesséo foi destinada a exploragéo conjunta das estratégias treinadas na sessao
anterior. Antes de atingido o objetivo da sessdo, foram relembradas, rapidamente, as
regras do jogo e foi realizada uma apresentacdo em grupo da situacao de jogo, através do
quadro interativo, que, desta vez, foi realizada por intervencdo direta de dois alunos.
Algumas perguntas e afirmacdes incorretas das sessdes anteriores foram repetidas, no

entanto, desta vez, quase todos os alunos foram capazes de responder assertivamente.

Seguiu-se entdo a discussdo das possiveis jogadas que permitem a vitoria do jogo, como

no momento 6.

Momento 6

Crianca 1: Nao podemos ter duas pecas verdes juntas

Estagiaria: Porqué?

Crianga 1: Porque se tivermos uma casa vazia ao lado, o nosso adversario
ganha o jogo.

Estagiaria: E s6 se pode ganhar com pecas verdes?

Crianca 2: Nao. Também podemos ganhar com pecas amarelas.
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Estagiaria: Quando € que ganhamos com pecas amarelas?

Crianca 3: Quando temos duas amarelas ao lado uma da outra.

Estagiaria: S6 precisamos de ter duas pecas amarelas lado a lado?

Crianca 2: Nao. Também precisamos de ter uma peca verde ao lado dessas
duas amarelas. Que € para se poder trocar a peca verde pela amarela e
ganhar.

Estagiaria: Entdo temos s6 duas hip6teses para o jogo acabar: ter 3 pecas
verdes e ter 3 pecas amarelas.

Crianca 4: Ou ter 3 pegas vermelhas.

Estagiaria: Como?

Crianga 4: Se tivermos 2 pecgas vermelhas em linha.

Crianga 3: E uma peca amarela ao lado.

Estagiaria: E preciso ter uma peca amarela ao lado?

Crianca 3: Sim. Para se trocar essa peca amarela para vermelha e ficarem as 3
pecas vermelhas em linha.

Daqui seguiu-se a enumeracdo das situacbes que proporcionam a vitoria, sendo
explicitado pelos alunos que essas sdo as situacdes a evitar para ndo perder o jogo. Daqui

os alunos retiraram trés situagdes a evitar:
Ter duas pecas verdes juntas;
Ter duas pecas amarelas e uma verde;
Ter duas pecas vermelhas e uma amarela.

Depois desta exposi¢ao, foram distribuidos tabuleiros e conjuntos de pecas a cada par de
alunos, com o objetivo que estes pudessem exercitar e aplicar os conhecimentos
adquiridos anteriormente em situacfes de jogo concretas. Enquanto para alguns alunos

estas situacdes a evitar eram 6bvias, para outros foi necesséria a confirmagéao explicita.
Avaliacdo

Seguindo os métodos anteriores, a avaliacdo da sessdo foi realizada através de

observacao direta e foram gravadas, em suporte video, algumas situacées de jogo.

De acordo com Ponte (2003), ficaram, assim, concluidas as 3 fases que constituem as
aulas de Matematica: apresentacdo e interpretacdo da tarefa; realizacdo da tarefa; e
apresentacdo e discussao dos resultados e sintese final. No caso proposto, a tarefa é o

jogo Seméaforo, sendo que o objetivo final era a vitéria no jogo.

Segundo Mata-Pereira, Quaresma & Ponte (2013), a organizacdo e conducao de
discussdes coletivas séo relevantes para a aprendizagem dos alunos, constituindo um

aspeto importante da prética profissional do professor.
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De um modo geral, todos os alunos foram capazes de apreender as regras e objetivos de
jogo, ndo sendo alguns, no entanto, capazes de colocar em préatica as estratégias
trabalhadas. As partidas comegaram a ser mais demoradas, tendo as criangas uma maior
necessidade de pensar detalhadamente cada situagédo de jogo, o que ndo se verificava até
entdo. Os alunos com maiores dificuldades também demoravam um maior periodo de
tempo entre cada jogada, comprovando que, ainda que escolhessem uma ma opcao,

estruturavam ou tentavam estruturar uma linha de raciocinio.

Esta sessao incidiu, maioritariamente, na fase de reflexdo definida por Pélya para a
resolucdo de problemas. Apesar dos alunos terem ja testado estratégias individuais, so
com esta sessao isso foi explicitado. Ainda assim, durante as diferentes situa¢des de jogo,
os alunos percorreram as quatro fases de Polya, pois cada caso era diferente do anterior e,
certamente, diferente do seguinte, uma vez que cada jogada implicava uma nova analise
do jogo, o quem por sua vezm implicava a reviséo da estratégia pensada para a obtengéo
do objetivo final. Durante a fase de discussdo conjunta os alunos desenvolveram

comunicagdo matemética e durante a fase de treino desenvolveram raciocinio matematico.

Durante a listagem das situacdes a evitar para uma derrota, foi necessario completar ideias
dos alunos ou redefinir corretamente ideias mal formuladas, tal como defendido por Stein,
Engle, Smith & Hughes (2008). Essa discusséo teve por base as ideias dos alunos, sendo
importante a antecipagdo, monitorizacdo, selecdo, sequenciacdo e a construcdo de

conexdes entre respostas dos alunos, tal como defendido por estes autores.

Depois da sessao, e durante os dias que se seguiram, foram realizadas entrevistas clinicas
aos alunos sendo, também, aplicado um teste final de conhecimentos. As entrevistas
clinicas foram gravadas em suporte video, enquanto o teste foi realizado oralmente e
registado em papel. Estes instrumentos ndo foram aplicados a todo o grupo, no entanto os

alunos analisados foram os mesmos em ambas as ferramentas.

Andlise das entrevistas clinicas

As entrevistas clinicas consistiram numa situacao de jogo entre a estagiaria e cada um dos

alunos individualmente.

O registo deste instrumento foi realizado em suporte video, tendo as gravacdes sido
analisadas e categorizadas segundo os pontos definidos no guido estruturado para esse

efeito (Apéndice J).
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As entrevistas clinicas foram realizadas tendo por base o jogo Semaforo, ap6s as trés
primeiras sessdes, ou seja, aquando do término da exploragdo desse jogo junto do grupo

em sala de aula.

Dos 26 alunos constituintes da turma, apenas 11 criangas foram alvo de entrevista, sendo
esse pequeno grupo escolhido de forma aleatéria por acaso de circunstancia do regular
funcionamento escolar. Deste modo, 0s alunos entrevistados variaram quanto ao género e

ao nivel de desenvolvimento.

Os resultados retirados da andlise as entrevistas foram organizados num quadro (Figura
14).

Cat. A | Cat.B | Cat.C | Cat.D | Cat. E | Cat. F
_ A 17 14
Crianca 1
B X X 14 14
A X X 20 10
Crianga 2
B X X 16 9
A X 13 6
Crianca 3
B X 12 13
. A X 9 13
Crianca 4
B X X X 15 6
_ A X X X 11 19
Crianca 5
B X X X 10 12
. A 12 18
Crianca 6
B X X 13 7
A X X X 12 13
Crianga 7
B X X X 10 16
A 26 20
Crianca 8
B 31 21
A X 19 4
Crianca 9
B X 21 14
Crianca A X X 38 8
10 B| X X 32 4
Crianga A X 8 >
11 B X 10 11

Figura 14. Quadro dos resultados obtidos através da analise das entrevistas clinica
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Depois de construidas as categorias a avaliar nas entrevistas clinicas e de realizada a
andlise das mesmas, € possivel verificar que, nas 22 situa¢des de jogo ocorridas, apenas
em 50% os alunos tomaram a iniciativa de ser o primeiro jogador e que apenas em cerca

de 41% foram os alunos a realizar a primeira troca de pegas.

Dos alunos entrevistados 55% néo executou em algum dos jogos qualquer movimento
contraditério das regras anteriormente expostas, sendo que 5 alunos executaram

movimentos invalidos numa das partidas jogadas.

Da analise efetuada € possivel, também, agrupar os alunos em trés classes, consoante 0
tempo médio de cada jogada. Essa classificacdo baseou-se na média dos tempos médios
das duas situagfes de jogo realizadas. Assim, os alunos foram divididos em trés grandes

classes:

rdpidos - tempo médio de jogada

Classificacdo dos alunos quanto entre 8 e 17 segundos;

a rapidez das suas jogadas
médios - tempo médio de jogada

entre 18 e 27 segundos;

lentos - tempo médio de jogada

entre 28 e 38 segundos.

Deste modo, sete alunos foram

classificados como rapidos, dois como

médios e dois como lentos (Figura 15). Nos

[ segundos jogos de cada crianca, seis

SO P N W b~ 00O N ©

alunos reduziram o tempo médio de cada

Alunos Alunos Alunos jogada, sendo a maior reducdo de seis

rapidos médios lentos . . .
[8:17] [18:27] [28:38] segundos por jogada (crianca 10) e o maior

aumento também de seis segundos por

Figura 15. Grafico com a classificacéo dos

alunos quanto a rapidez das suas jogadas jogada (crianca 4).

No que respeita ao numero de jogadas de cada partida, existiram tantas criancas a fazer
menos jogadas da primeira para a segunda situacdo de jogo como a fazer mais jogadas,
sendo que um dos alunos (crian¢a 1) realizou exatamente o0 mesmo numero de jogadas.
Também a este nivel foi possivel categorizar o tipo de jogos realizados, sendo as classes

definidas as seguintes:

curtos - entre 4 e 9 jogadas;
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médios - entre 10 e 15 jogadas;

demorados - entre 16 e 21 jogadas.

Assim, das 22 situa¢gbes de jogo ocorridas

existiram oito curtas, nove médias e cinco Classificacao das situacdes de
_ jogo quanto a duragéo
demoradas (Figura 16).

=
o

E de salientar que o aluno com o tempo

médio de cada jogada superior realizou

dois jogos curtos, ndo tendo ultrapassado

as oito jogadas. No entanto, também o

aluno mais rapido realizou duas situacdes

de jogo que nao ultrapassaram os 11

movimentos. Daqui pode inferir-se que o

tempo médio de cada jogada ndo esta

relacionado com o numero de jogadas até

O P N W N U1 O N O ©

ao fim da situacéo de jogo. Jogos Jogos Jogos
curtos médios demorados
Em todas as situagbes de jogo [4:8] [9;14] [15;21]

contabilizadas néo existiu nenhuma em que : . o
Figura 16. Grafico com a classificagcéo das

o vencedor tenha sido o aluno. situacBes de jogo quanto a duragdo

Andlise dos testes finais

O teste final aplicado era constituido por 7 afirmacdes cujas respostas eram registadas
num guido construido para esse efeito (Apéndice K). A formulagédo dessas afirmacdes teve
por base as regras do jogo Seméforo, tendo os alunos de categorizar as frases consoante

0 seu valor légico.

O teste foi aplicado apos a 32 sessdo, aguando terminada a exploragéo do jogo em sala de
aula e apds a entrevista clinica, com o objetivo de verificar a captacdo das regras e

objetivos por parte dos alunos.

Do total de 26 alunos, apenas foram inquiridas 11 criangas, escolhidos de forma aleatéria
por acaso de circunstancia do regular funcionamento escolar. A escolha ndo teve em

consideracdo nem o género nem o nivel de desenvolvimento dos alunos.
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Ap6s o término de todos os testes, os resultados foram organizados num quadro (Figura
17).

Crianca 10
Crianca 11

Crianca 1
Crianca 2
Crianca 3
Crianca 4
Crianca 5
Crianca 6
Crianca 7
Crianca 8
Crianca 9

O jogo tem pecas amarelas,

ﬂ
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-

vermelhas e azuis.

As pecas vermelhas sdo do
1° jogador.

As pecas verdes sao as

primeiras a ser jogadas.

As pecas vermelhas nédo

podem ser trocadas.

As pecas verdes sao
trocadas pelas vermelhas.

As pecas vermelhas sao

trocadas pelas verdes.

As pecas amarelas séo
\Y A \Y F V \Y V A F \Y V

trocadas pelas vermelhas.

Figura 17. Quadro dos resultados obtidos no teste final

Distribuicdo quanto ao sucesso da

classificagdo atribuida pelos alunos Cerca de 64% dos alunos a

8 quem foi colocado o teste

acertadamente todas as

6 — (sete em 11), classificaram
4 +——
[ , «
o afirmacoes, tendo 0s
|

restantes alunos classificado

O T T
. - . - erradamente pelo menos uma
Criancgas que classificaram Criangas que classificaram
acertadamente todas as  erradamente pelo menos das afirmagdes (Figura 18).
afirmacdes uma afirmacgéo

= Rapazes " Raparigas

Figura 18. Grafico com a distribuicdo quanto ao sucesso da
classificacéo atribuida pelos alunos
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Quanto as afirmacdes respondidas, todos os alunos souberam classificar corretamente
guatro das sete afirmacgfes, sendo que as divergéncias se concentraram ao nivel das
regras que implicam trocas das pecas durante uma situagéo de jogo (Figura 19).

Tipo de classificagdo de cada uma das afirmacoes

100%
° Il .
80% -

60% -

40% -

20% -

0% . .

Afirmacéo 1
Afirmacéao 2
Afirmacgéo 3
Afirmacéo 4
Afirmacéo 5
Afirmacéo 6
Afirmacéo 7

Afirmacdes classificadas acertadamente ® Afirmacdes classificadas erradamente

Figura 19. Gréafico com o Tipo de classificagdo de cada uma das afirmacdes

Andlise relacional entre as entrevistas clinicas e os testes finais

Comparando os dados obtidos da andlise das entrevistas clinicas e dos testes finais, o

grupo de alunos pode ser dividido em quatro perfis distintos, sendo cada crianga
classificada consoante as seguintes categorias:

Alunos que ndo demonstram saber nem as regras nem 0s objetivos e que ndo
conseguem executar corretamente uma situacao de jogo;

Alunos que demonstram saber as regras e objetivos, mas que ndo conseguem
executar corretamente uma situag&o de jogo;

Alunos que ndo demonstram saber nem as regras nem o0s objetivos, mas que
conseguem executar corretamente uma situacao de jogo;

Alunos que demonstram saber as regras e objetivos e que conseguem executar
corretamente uma situacao de jogo.
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Dentro da Ultima categoria, os alunos podem ainda ser divididos consoante a rapidez das
suas jogadas.

Comparando os alunos que realizaram jogadas invalidas durante a entrevista clinica e os
alunos que erraram a classificacdo de pelo menos uma afirmacéo durante a aplicacdo do
teste final, pode verificar-se que existiu apenas uma crianga reincidente, tendo os restantes
casos demonstrado ndo conhecer ainda as regras do jogo, apenas na situacao de jogo ou
no teste. Esse aluno reincidente foi também um dos que obteve maior tempo médio de

cada jogada, podendo esse tempo estar relacionado com as suas davidas.

Dos quatro alunos que classificaram erradamente afirmagfes durante o teste final, nenhum
tomou a iniciativa de realizar a primeira troca de pegas em ambas as situacdes de jogo
executadas, tendo dois desses alunos ndo tomado essa iniciativa em qualquer um dos

jogos.

Contrariando as possiveis expectativas, a Unica crianga a realizar dois jogos curtos e
classificada como demorada no que respeita ao tempo médio de cada jogada classificou

corretamente todas as afirmacdes do teste final (crianga 10).

Em suma, e tendo por base as categorias anteriormente definidas, podemos inferir que
existe um Unico aluno dos analisados que nao demonstra saber nem as regras nem 0s
objetivos do jogo e que ndo consegue executar corretamente uma situacdo de jogo;
existem quatro alunos que demonstram saber as regras e objetivos, mas que nao
conseguem executar corretamente uma situacdo de jogo; existem trés alunos que nao
demonstram saber nem as regras nem o0s objetivos, mas que conseguem executar
corretamente uma situacdo de jogo; e existem trés alunos que demonstram saber as
regras e objetivos e que conseguem executar corretamente uma situacéo de jogo (Figura
20).
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Distribuicdo dos alunos em relagédo aos seus conhecimentos e pratica
Nno que respeita as regras e objetivos do jogo

Alunos que demonstram saber as regras e
objetivos e que conseguem executar
corretamente uma situacdo de jogo

Alunos que ndo demonstram saber nem as

regras nem os objetivos, mas que conseguem _
executar corretamente uma situacéo de jogo
Alunos que demonstram saber as regras e
objetivos, mas que ndo conseguem executar _
corretamente uma situacao de jogo

Alunos que ndo demonstram saber nem as
regras nem os objetivos e que ndo conseguem
executar corretamente uma situacéo de jogo

0 1 2 3 4 5

Figura 20. Grafico com a Distribuicdo dos alunos em relagcdo aos seus conhecimentos e prética no
que respeita as regras e objetivos do jogo

42 sessao
Descricao

A quarta sessao serviu para apresentagdo do segundo jogo escolhido — Gatos & Cées. As
estratégias para esta apresentagdo seguiram as mesmas metodologias usadas aquando
do primeiro jogo. Assim, foram também destinadas trés sessfes, sendo a primeira para a
apresentacéo das regras e dos objetivos do jogo, a segunda sesséo para consolidagéo das
aprendizagens adquiridas e para definicdo individual de estratégias e a terceira, e ultima,

sessao para a definicdo em grupo das melhores estratégias para a vitoria.

A primeira sessdo foi destinada a apresentagdo das regras de jogo, como descrito no

momento 7.

Momento 7

Estagiaria: Este jogo chama-se Gatos & Caes. Como é que se dao os gatos e
0s caes.

Crianga 1: Andam sempre as lutas.

Crianca 2: Mas as vezes ndo. O meu tio tinha um cdo e agora tem um gato
mas eles brincam.

Estagiaria: E verdade, alguns gatos e cdes d&o-se bem, mas por norma néo é
assim. A maioria dos cées ndo pode estar perto de gatos. Neste jogo € igual.
Os gatos, que sdo as pegas amarelas, ndo podem estar junto dos cées, que
S0 as pecas azuis.

Crianca 3: Sendo andam a luta.
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Estagiaria: Exatamente. Ou seja, se eu colocar aqui uma peca amarela, 0 meu
adversario ndo pode jogar em cima, nem em baixo, nem de um lado, nem do
outro. Agora neste jogo, eu tenho umas pecas e 0 meu adversario tem outras.

Crianca 4: Entdo ndo € como no jogo do Semaforo, em que as pecas eram dos
dois.

Estagiaria: Agora ndo. Neste jogo as pecas amarelas sao para um jogador e as
pecgas azuis para outro.

Crianc¢a 2: Mas entdo como € que 0 jogo acaba.

Estagiaria: Essa € uma boa pergunta. Quando € que o jogo acaba? O jogo
acaba quando um dos jogadores nao conseguir jogar. Imaginem que o
tabuleiro j& tem muitas pecas e que sou eu a jogar, mas nao posso porque 0
meu adversario tem as pecas dele no tabuleiro e eu ndo posso colocar as
minhas pecas junto das dele, entdo se eu ndo consigo jogar é porque perdi.
Quem é que ganhou o jogo?

Crianga 1: O teu adversério.

Estagiaria: Isso mesmo, o0 meu adversario. Mas isso quer dizer que eu tenho de
procurar muito bem, ver todas as possibilidades para ver se ndo perco
facilmente.

Também desta vez as regras do jogo foram consecutivamente
repetidas, de modo a garantir uma maior apreensao por parte das
criancas. Seguiu-se a simulacdo de uma situacdo de jogo, através

da apresentacdo no quadro interativo, tendo a cooperacdo de um

dos alunos (Figura 21). Como anteriormente, foram cometidos erros

Figura 21. Situacao

de jogo simulada em
erros consistiram na colocagéo de pecas em casas ja ocupadas pelo grande grupo,

propositados que permitiram a intervengdo pontual da turma. Esses

adversario e em casas vizinhas as pecas do adversario. Em ambos  Utilizando o quadro
interativo
0s casos, a maioria dos alunos foi capaz de invalidar as jogadas,

depreendendo-se que as regras foram rapidamente interiorizadas.

Por fim, foram distribuidos tabuleiros e pecas por cada par de alunos, o que permitiu que
os alunos exercitassem as aprendizagens adquiridas. Em alguns casos foram ainda
verificadas algumas jogadas invalidas, sendo dada mais atencao a esses grupos.

Avaliacdo

Tal como no jogo anterior, a avaliacdo da sessdo foi realizada através de observagéo

direta e foram gravadas, em suporte video, algumas situa¢des de jogo.
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Figura 22. Situac&o de jogo Figura 23. Situacgédo de jogo Figura 24. Situagédo de jogo
representativa de uma jogada representativa de uma vitoria representativa de uma vitoria
invalida renhida das pecas amarelas

Toda a sessdo decorreu sob a supervisdo e acompanhamento dos diferentes grupos,
sendo observadas, em poucos grupos, situacfes de jogo incorretas que foram corrigidas
posteriormente (Figura 22).

Durante esta sesséo, para muitos grupos, as jogadas ndo eram pensadas, pelo que o jogo
terminava aquando do final de todas as pecgas, sem que existisse o cuidado de reconhecer
um vencedor. Como é visivel na figura 23, o nUmero de pecas amarelas jogadas € igual ao
namero de pecas azuis dispostas no tabuleiro, pelo que ndo é possivel, apenas pela
imagem, reconhecer o vencedor da partida. Por outro lado, em raros casos, foi possivel
determinar um vencedor do jogo, como acontece na figura 24, onde as pecas amarelas

ainda disp6em de jogadas validas ao contrario das pecas azuis.

Tal como no jogo anterior, a primeira aula serviu apenas como desenvolvimento da
primeira fase definida por PdOlya para a resolucdo de problemas. Nesta sesséo, os alunos
ndo se concentraram no planeamento da estratégia, na execucao ou na reflexdo uma vez

gue ainda ndo estava terminada a fase de compreensao das condi¢fes e dos objetivos.

52 sessao

Descricdo

Y

A sessdo destinada a consolidagdo de regras foi orientada com mais cuidado, pelo
insucesso obtido no primeiro jogo. Talvez por esse motivo, e pela facilidade do jogo em
questdo, a sessdo decorreu sem grandes contratempos. A consolidacdo das regras foi
realizada de um modo bastante rapido dada a facilidade dos alunos. A sessédo foi
acompanhada pelo quadro interativo, sendo criada uma situacdo de jogo em grupo. Mais
uma vez, repetiram-se erros propositados, sendo que, desta vez, todo o grupo identificou

as jogadas invalidas, momento 8.
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Momento 8

Crianca 1: Ndo podes jogar essa peca, porque esta ai uma peca do teu
adversario.

Estagiaria: Mas eu quero jogar aqui, porgue também tenho aqui uma peca
minha e assim ficam juntas.

Crianca 2: Mas néo podes. S6 podias se o teu adversério ndo tivesse jogado.
Agora tens de pdr noutro sitio.

Estagiaria: Mas eu ndo vejo outro sitio. Quer dizer que perdi?

Crianca 3: Podes jogar em cima.

Crianca 4: E também podes jogar do outro lado.

Crianca 3: N&do estavas a procurar bem. Se nao fossemos nés ja tinhas
perdido.

Dai os alunos passaram a definicao de estratégias individuais, utilizando tabuleiros e pecas
e jogando a pares. Durante o periodo de treino houve mobilizacdo dos alunos, de modo a
garantir a variagdo dos grupos, podendo os alunos experimentar diferentes estratégias
com os diferentes adversarios.

Avaliacdo

Na segunda sessdo destinada a este segundo jogo, foi possivel verificar uma maior
diversidade de estratégias nas jogadas dos alunos, permitindo uma melhor antecipacao da
sessdo seguinte. As diferentes situacfes de jogo foram observadas diretamente e,

algumas, foram registadas em suporte video, tal como havia sucedido até entéo.

Em todas as situagfes de jogo acompanhadas néo existiram jogadas invélidas, de onde se

depreende a total compreenséo das regras do jogo.

Figura 25. Situacéo de jogo Figura 26. Situacao de jogo
representativa de uma vitoria representativa de uma vitoria
das pecas azuis das pecas amarelas

Foi também visivel a redu¢do do niumero de pecgas jogadas e uma maior dispersédo quanto
a localizacao das pecgas nos tabuleiros (Figuras 25 e 26). Estes dois factos aconteceram,

essencialmente, devido ao aumento de interesse dos alunos quanto ao objetivo final do
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jogo. Uma vez apreendidas as regras, cada aluno comecou a pensar a longo prazo, tendo
como objetivo o0 sucesso no jogo e, portanto, delimitando uma estratégia pessoal.

Foi nesta sessdo que os alunos comegaram a tracar as suas estratégias individuais, ou
seja, foi nesta sessdo que se iniciou a fase de planeamento e execucdo das estratégias.
Cada aluno teve a oportunidade de definir o caminho a seguir para a obteng&o do objetivo
final, sendo que terminado o jogo cada crianca refletia sobre a eficdcia da estratégia
definida. Assim, nesta sessdo notou-se um maior desenvolvimento no que respeita a
capacidade de premeditacao, levando os alunos a estabelecer linhas de raciocinio e, deste

modo, ao desenvolvimento do raciocinio matematico.

62 sesséo
Descricao

Na dltima sessdo, depois dos alunos recordarem, muito rapidamente, as regras
mencionaram duas grandes possiveis estratégias para vencer o0 jogo. A maioria do grupo
definiu que, para ganhar, a estratégia passava pela distribuicdo das pecas pelo tabuleiro
de jogo. Perante esta situacdo alguns alunos refutaram, mencionando que mesmo com as
pecas situadas lado a lado era possivel garantir a vitoria, ndo sendo, portanto, esta uma
condigdo necessaria. Ainda assim, a maioria dos alunos definiu que as possibilidades de
vitoria aumentavam quando a distribuicdo das pegas ocupava uma maior area. Uma vez
gue esta hipotese de sucesso nédo era partilhada por toda a turma, os alunos mostraram-se
motivados em comprovar por si préprios, alegando que iriam investigar se assim era

guando jogassem a pares, momento 9.

Momento 9

Estagiaria: Como é que vocés jogaram para ganharem mais facilmente o jogo?

Crianca 1: Sabes uma coisa que eu reparei? Eu ganhei muitas vezes porque
jogava as pecas longe umas das outras. Eu acho que era por isso que eu
ganhava.

Estagiaria: Entao estas a dizer que quando espalhamos as pecas no tabuleiro,
guando ndo jogamos umas ao lado das outras, ganhamos o jogo?

Crianga 1: Sim.

Crianca 2: Nao, ndo. Porque jogava as pecas juntas e também ganhava.

Estagiaria: Entdo se jogarmos as pecas juntinhas também podemos ganhar.

Crianca 3: Mas é mais facil de ganhar se espalharmos. Eu também tentei e
também ganhei.

Crianga 4: Eu também.

Estagiaria: E quem é que perdeu muitas vezes este jogo? Como € que
jogaram, com as pecas juntinhas ou as pecgas espalhadas pelo tabuleiro?

Crianca 5: Eu perdi uma vez, porque joguei com as pecgas juntinhas.
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Estagiaria: Entdo e se eu espalhar as pecas e o meu adversario também, quem
ird ganhar? Sera que ganhamos os dois?

Crianca 2: Ndo podemos ganhar os dois. S6 pode haver um vencedor.

Estagiaria: Entdo quem ganha?

Crianca 4: N&o sei. Se calhar o melhor é tu nos dares os tabuleiros para
vermos quem ganha.

Estagiaria: Entdo eu dou-vos os tabuleiros e vocés vao tentar jogar das duas
maneiras. Primeiro com as pecas juntinhas e depois com as pecas afastadas
e vamos ver como € mais facil vencer o jogo. Ja vimos que ambas as formas
da para ganhar, mas deve existir uma melhor.

Crianca 1: Estd bem. No final vais ver que é melhor com as pecas afastadas.

Depois de distribuidos os tabuleiros de jogo e as respetivas pecas, os alunos tiveram a
possibilidade de p6r em pratica as estratégias discutidas anteriormente, de modo a verificar
a veracidade das condigBes mencionadas. Assim, os modos de jogar foram diversificando,
ora com pecas espalhadas pelo tabuleiro ora com as pecgas mais juntas. Ao longo das
diferentes situagdes de jogo, os alunos iam informando quem tinha sido o vencedor e qual
o modo de jogo aplicado para essa vitoria.

Por limitagbes horérias, ndo foi possivel uma discusséo final das conclusdes dos alunos.
Avaliacdo

As regras para a vitéria numa situacao de jogo foram discutidas em grupo e registadas no
quadro interativo. Toda a sessdo foi acompanhada visualmente e algumas situacdes de

jogo foram gravadas em suporte video.

Tal como defendido por Quaresma & Ponte (2013), um problema desafiante proporciona
diferentes estratégias que podem ser comparadas e avaliadas, originando, assim,
discussbes interessantes entre os alunos. Neste caso, as estratégias encontradas pelos
alunos foram variadas, sendo possivel uma discussdo acerca da mais eficaz para a
obtencd@o do objetivo proposto. Essa discussao poderd ficar tdo mais interessante quanto
melhor estiver preparado o professor. Segundo Stein et. al (2008) € importante que o
professor antecipe as ideias dos alunos e o seu modo de pensar, recolhendo informagé&o
necessaria e escolhendo quais 0s aspetos a salientar durante a discussdo, de modo

sequencial e de forma a estabelecer conexdes entre as diversas resolucdes.
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Tal como na sessédo anterior, 0s alunos mostraram
dominar na perfeicdo todas as regras implicitas,
variando as suas jogadas quanto a localizacdo das
pecas pelo tabuleiro de jogo (Figura 27), de forma

a comprovar qual a estratégia mais eficaz. Ao

longo da sessé&o, muitos foram os alunos que foram

Figura 27. Situacéo de jogo
representativa das diferentes
estratégias estudadas pelos alunos de qual a estratégia mais eficaz.

comunicando algumas das suas conclusdes acerca

Durante a fase de discussdo em grupo os alunos desenvolveram comunicacao
matematica, expondo 0s seus pontos de vista e as suas ideias. Tal como defendido por
Mata-Pereira, Quaresma & Ponte (2013), os alunos foram incentivados a apresentar as
suas estratégias e a questionar as estratégias dos colegas quando ndao as compreendiam

ou nao as consideravam validas.

Durante a fase de pratica os alunos construiram diferentes linhas de raciocinio,
desenvolvendo raciocinio mateméatico e percorrendo as quatro fases de Pélya para a
resolucdo de problemas — compreensdo, planeamento, execugdo e reflexdo. A fase de
compreensdo esteve explicita aquando da aceitacdo das regras e objetivos do jogo. As
fases de planeamento e execucdo prenderam-se com a estruturacdo de uma estratégia de
resolucdo perante o problema inicial que ia sendo redefinida ao longo das diferentes
jogadas, dando por sua vez origem a outras estratégias. A reflexdo acontecia sempre que
terminada cada jogada, onde o0s jogadores analisavam a eficacia das estratégias

desenvolvidas.

Avaliagéo geral do plano de agéo

De um modo global, é notério o desenvolvimento no raciocinio dos alunos. Ao longo das
diferentes sessfes o interesse e motivagdo dos alunos foi aumentando, pelo que também a
perspetiva perante cada situacado de jogo também foi evoluindo. Se inicialmente a Unica
preocupacdo dos alunos se prendia com o aspeto ludico dos jogos, ao longo dos tempos
esse interesse foi tomando aspetos mais especificos, como encontrar estratégias eficazes

para atingir a vitoria.

Comparando as trés primeiras sessfes com as trés ultimas, ou seja, as sessdes
destinadas ao jogo Seméforo e as destinadas ao jogo Gatos & Caes, sdo varios 0s pontos
semelhantes. O aspeto mais relevante respeita ao interesse demonstrado pelos alunos e

na profundidade dos seus raciocinios. Na globalidade, a maioria dos alunos demonstrou
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um interesse especial no desenvolvimento de estratégias individuais que garantissem a
vitoria, tentando encontrar meios e ideias préprias e colocando-as em pratica durante os
momentos de treino a pares. Do primeiro para 0 segundo jogo, a principal diferenca
prendeu-se com a aceitagdo dos jogos em questdo. No primeiro jogo, pelo facto de ser o
primeiro e pelo facto de ter mais regras a cumprir, 0s alunos mostraram-se menos
recetivos, tendo a sua primeira abordagem sido bastante mais lenta do que no jogo Gatos
& Caes.

Durante a conducédo das discussdes realizadas foi necessério, primeiramente, envolver os
alunos, incentivando-os a exposi¢do das suas proprias estratégias, e guiar a discussédo dos
diversos pontos mencionados, desafiando as criangas a validar ou argumentar as
estratégias dos colegas. No caso do jogo Gatos & Caes, como nao foi apresentada uma
estratégia para a vitoria, foi também necessario apoiar os alunos na avaliagdo da
estratégia mais eficaz. Estas acdes permitem uma exploracdo de diferentes processos
matematicos: representacdo (seja ou ndo na mesma linguagem), interpretacdo
(estabelecendo conexdes), raciocinio (incluindo fazer conjeturas e apresentar justificacdes)
e avaliagdo (construindo julgamentos sobre as representacdes efetuadas). Para tal, é
importante “equilibrar aspetos relativos aos conhecimentos mateméticos, filtrando as ideias
dos alunos, focando a sua atencdo nas ideias fundamentais e prestar atencdo aos

processos matematicos” (Mata-Pereira, Quaresma & Ponte, 2013, p. 57)

Quanto a questao formulada inicialmente — como desenvolver a capacidade da resolucéo
de problemas num contexto de Jogos Matematicos onde os alunos vao concebendo e
colocando em pratica estratégias variadas e avaliando resultados? — pode concluir-se que
€ possivel o desenvolvimento de Jogos Matematicos no 1.° ciclo do Ensino Basico, mais
especificamente com alunos do 1.° ano, tal como ja definido anteriormente pela comisséo
organizativa do CNJM. Por outro lado, a abordagem de Jogos Matematicos aumentou
consideravelmente o interesse dos alunos, incentivando-os na concecao e implementacéo
de estratégias individuais, que eram constantemente avaliadas e reestruturadas ao longo
das diferentes situacdes de jogo. Foram esses momentos que, quando equiparados com
problemas, permitiram compreender uma evolucdo no modo de visualizagcdo e de
resolugéo, onde os alunos puderam discutir os diferentes pontos de vista, ordenando as
diversas estratégias quanto a sua eficacia. Cada jogada permitia a avaliacdo quanto a
obtencdo ou ndo do objetivo, ou seja, permitia a avaliagdo da estratégia escolhida na

resolucéo do problema exposto.
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5. Reflexdes Finais

As reflexdes finais resultam da confrontacéo das questdes iniciais com os fins estipulados
a partida. Assim, juntamente com os contributos teéricos recolhidos, € possivel no final do
estudo fazer a triangulacdo dos pontos de partida, com as respostas obtidas e com os
objetivos que foram propostos a atingir.

“Os jogos tém despertado o interesse de investigadores no sentido de averiguar o
beneficio da sua pratica no desenvolvimento de capacidades” (Ferreira, 2013, p. 233). Os
jogos podem ser muito Uteis na aquisicdo de conhecimentos e capacidades praticas,
aumento da percecdo, desenvolvimento da logica indutiva e identificacdo espacial,
desenvolvimento cognitivo, pensamento l6gico, observacao e resolugdo de problemas,
funcionando como recurso de diagndstico e onde é possivel avaliar raciocinios e técnicas
matematicas apenas pelo ato de jogar de uma crianca. Neste sentido, 0 recurso a jogos
dentro da sala de aula deve cingir-se a sua categoria de facilitadores de aprendizagens,
enquanto instrumento de desbloqueio na aquisicdo de alguns conteudos mateméaticos
(Rino, 2004).

5.1. Implicacdes do plano de a¢cado para a pratica profissional futura

Apesar de todos os conhecimentos ja adquiridos em experiéncias anteriores no que
respeita a esta tematica em particular, este estudo proporcionou ndo sé novas
aprendizagens como também novas experiéncias que podem ser repensadas e
reestruturadas na pratica profissional futura. Como um trabalho investigativo deve ser,
também este proporcionou aprendizagens significativas, uma vez que existiram relacdes
entre o trabalho executado e as aprendizagens anteriores, nomeadamente durante os
dois ciclos de estudo para a habilitacdo a docéncia. Em suma, todo o processo aqui
descrito permitiu o desenvolvimento de praticas investigativas e reflexivas, possibilitando
guestionamento constante e reflexdo, tal como é esperado nos professores dos dias de

hoje.

A intervencdo junto do grupo promoveu o interesse em observar diferentes estratégias
realizadas pelas criancas e a observacao por diferentes pontos de vista. Estes aspetos

foram favoraveis e bastante enriquecedores para a pratica futura na area da docéncia.
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5.2. Potencialidades e limites do estadgio na promoc¢do do desenvolvimento

profissional

Na generalidade, foi possivel avaliar alteracdes visiveis na capacidade de visualizagao
dos problemas por parte das criancas. Enquanto inicialmente a maioria dos alunos se
limitava a jogar pela componente ludica, no decorrer das sessdes foi possivel reconhecer
outros objetivos individuais, nomeadamente no interesse em aprender estratégias para a
obtencdo dos objetivos de cada um dos jogos. Os alunos interessavam-se por
estabelecer as suas préprias estratégias ou por encontrar algumas mais eficazes,
garantindo deste modo o0 sucesso no jogo. Assim, mais do que atingir a vitoria, os alunos
procuravam planos para a obtengdo de um determinado fim, como é pretendido na
resolucdo de problemas. Seguindo a ldgica formulada ao longo das sessfes, perante um
problema, os alunos podem determinar a partida o seu objetivo final, formular um plano
de estratégias para a obtencdo desse fim e chegar a alguma concluséo, ou seja, uma

resposta ponderada para o problema inicial.

s

Em sala de aula, é através da resolucdo de problemas que os alunos constroem
aprendizagens significativas e devem, portanto, ter momentos de discussédo e partilha.
Durante as sessfes realizadas, esse debate aconteceu em grupo, durante a exposicao
das estratégicas individuais, mas também a pares, aquando das situacdes de jogo. Deste
modo, os alunos partilharam ndo s6 as suas ideias, mas também raciocinios e
pensamentos matematicos, desenvolvendo a sua capacidade comunicativa. “Através da
discussdo oral na aula, os alunos confrontam as suas estratégias de resolucao de

problemas e identificam os raciocinios produzidos pelos seus colegas” (PMEB, 2007p. 9).

Tal como definido, com a capacidade de resolucdo de problemas “os alunos devem
compreender que um problema matematico, frequentemente, pode ser resolvido através
de diferentes estratégias e dar atencdo a analise retrospectiva da sua resolugdo e
apreciagéo das solugdes que obtém” (PMEB, 2007, p. 6). O PMEB (2007) define também

como importante que os alunos também aprendam a analisar diferentes estratégias.

Inicialmente, este estudo pensou-se mais profundo e esperou-se um maior nimero de
conclusdes obtidas. Com o decorrer do processo investigativo, foi possivel verificar
muitas limitagfes ao nivel das expectativas, que se encontravam demasiado elevadas. A
maior dificuldade encontrada prendeu-se com 0 tempo necessério para a intervengao
junto do grupo. Uma vez que o grupo ndo tinha ainda adquirido habitos de trabalho em
grupo, foi necesséario um comeco diferente do que o pensado a partida, sendo necessario
trabalhar regras de sala e de convivio. As seis sessfes destinadas a implementacédo das

atividades demonstraram-se escassas e depressa se confirmou que a abordagem teria
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de ser muito mais superficial do que o pensado a partida. Daqui uma das hipéteses seria
o prolongamento do tempo despendido ou o0 aumento do numero de sessdes. No entanto,
pelo término do ano letivo e pelas planificagBes institucionais, tal ndo foi possivel, sendo
a uUnica solucdo a adaptacdo do estudo. Uma possivel alteragdo poderia ter sido a
abordagem de apenas um dos jogos. Se realizada uma outra abordagem, teria sido
possivel e interessante um estudo do tipo estatistico.

5.3. Sugestdes para futuros trabalhos de investigacéo

De acordo com os resultados obtidos e as conclusdes da investigacdo realizada é
relevante referir sugestbes para futuras investigagbes a desenvolver no ambito do

trabalho de Jogos Matematicos no 1.° ciclo do Ensino Basico.

Para além das limitagbes do estudo ja mencionadas, espera-se que o trabalho aqui
desenvolvido possa alargar horizontes no que respeita a introducdo de Jogos
Matematicos em contextos educativos ou que outras investigagbes possam ser feitas
neste ambito. Para além dos tépicos aqui abordados, ficaram ainda por esclarecer outras
guestdes como a implementagédo de outros jogos em contexto de educagdo matematica

ou a introducéo de jogos em sala de aula como vertente educativa.

Em suma, é possivel incluir desde os primeiros anos de escolaridade os Jogos
Matematicos no trabalho de sala de aula, devendo o professor aproveitar todas as

oportunidades do quotidiano dos alunos (PMEB, 2007).
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7. Anexos

Anexo A — Regras do jogo Semaforo

Semaforo

Autor: Alan Parr

(1998) 3
2
Material |
8 pecas verdes, 8 amarelas e 8 vermelhas a b c d

partilhadas pelos jogadores.

Objetivo

Ser o0 primeiro a conseguir uma linha de trés pecas da mesma cor na horizontal, vertical

ou diagonal.

Regras

O jogo realiza-se no seguinte tabuleiro, inicialmente vazio:

Em cada jogada, cada jogador realiza uma das seguintes a¢fes:
¢ Coloca uma peca verde num quadrado vazio;
e Substitui uma peca verde por uma peca amarela;
e Substitui uma peca amarela por uma peca vermelha.

De notar que as pegas vermelhas ndo podem ser substituidas. Isto significa que o jogo
tem de terminar sempre: a medida que o tabuleiro fica com pecas vermelhas, é

inevitavel que surja uma linha de trés pecgas.
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Anexo B — Regras do jogo Gatos & Caes

Gatos & Caes

Autor: Simon Norton, 1970s

Material

Um tabuleiro quadrado 8 por 8.

28 pecgas gato e 28 pecas céo.

Zaona central

Objetivo

Ganha o jogador que realizar a ultima jogada.

Regras

Cada jogador, alternadamente, coloca uma peca sua numa casa vazia. Comecam 0s
Gatos. O primeiro gato deve ser colocado na zona central (indicada na figura) e o

primeiro cdo deve ser colocado fora da zona central.

Quando colocam um novo bicho de estimagéo no tabuleiro, os jogadores ndo podem
colocar um gato ao lado de um céo (na horizontal ou na vertical) nem um céo ao lado

de um gato.
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8. Apéndices

Apéndice A — Guiado das entrevistas

A escolha para os professores a entrevistar resultou de uma formacéo prévia em
Matemética e de experiéncia anteriores no ambito da tematica dos Jogos Matematicos.
Os primeiros contactos para a marcacdo de uma reunido/entrevista foram realizados por
e-mail. E dados os conhecimentos anteriores, a conversa ocorreu informalmente.

Ainda assim, dada a importancia deste instrumento, foi considerado pertinente a
construcdo de um guido orientador com as questdes a colocar.

No inicio da entrevista foi explicado qual a investigacdo em curso e quais os pontos de

partida e objetivos da mesma.

& Quais os trabalhos realizados junto de criangas, no ambito dos Jogos
Matematicos?

L Sem ser o CNJM, existem outras iniciativas no enquadramento dos Jogos

Matematicos?

& Tem participado nessas outras iniciativas?

%  Tem conhecimento de outros estudos como este?

% Para esta pratica investigativa foram pensados dois Jogos Matematicos —

Seméforo e Gatos & Cées — considera que foram boas escolhas?

% Existe alguma listagem de estratégias ou de melhores estratégias para ganhar

Jogos Matematicos?



Desenvolvimento da capacidade de resolucdo de problemas: 67
Jogos Matematicos num 1.° ano do Ensino Bésico

Apéndice B — Transcricao da entrevista realizada ao Professor Pedro Freitas

O professor Pedro Jorge Santos Freitas é docente auxiliar no Departamento de
Matemética da Faculdade de Ciéncias da Universidade de Lisboa (DM-FCUL).

Foi formador de monitores da exposi¢cao “Matematica em Jogo”, uma co-organizacao do
DM-FCUL e o Centro Cultural de Belém (CCB), que se realizou de 3 de novembro a 3 de
dezembro de 2006.

E autor de alguns artigos cientificos e de alguns livros na area da algebra.

Por existir uma antiga relagdo professor-aluna, a entrevista decorreu sob a forma de

conversa informal.

O professor Pedro Freitas comegou por comentar que, com criangas, o Unico trabalho
realizado foi no CCB, com a Exposigao “Matematica em Jogo”. Essa exposi¢cédo teve um
sucesso maior do que o esperado a partida, estando esgotadas as sessdes programadas

para as escolas.

Ao nivel dos estudos realizados ao nivel dos Jogos, o professor reconheceu a existéncia

de alguns, mas ndo acompanhou de perto nenhum.

Dos jogos mencionados para a aplicacdo em sala de aula, o professor ndo conhecia o
Gatos & Caes. Quanto ao Seméaforo, considerou uma boa escolha, apesar de poder ter
demasiadas regras para alunos do 1.° ano do Ensino Bésico. Como opc¢des a estes jogos

o professor mencionou o jogo Pontos e Quadrados, Mancala ou Nim.

Do seu conhecimento enquanto formador de monitores, ndo conhece a existéncia de
qualquer lista de estratégias. Na opinido do professor, as melhores estratégias dependem
de jogador para jogador e do conhecimento que cada um tem do jogo em questdo.
Mencionou que o melhor é o acesso direto ao site do CNJM, onde estdo disponiveis

todas as informacdes sobre 0s jogos matematicos.
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Apéndice C — Transcricao da entrevista realizada ao Professor Jorge Nuno Silva

O professor Jorge Nuno Monteiro de Oliveira e Silva é docente auxiliar da Seccédo
Autonoma de Histéria e Filosofia das Ciéncias, da Faculdade de Ciéncias da

Universidade de Lisboa.

E licenciado em Matematica Pura pela Universidade de Lisboa (1983), mestre em
Matemética pela University of California, Berkeley (1991) e doutor em Matematica pela

University of California, Berkeley (1994).
E autor de muitos artigos cientificos e de livros ou capitulos de livros.

E ainda diretor do Jornal de Mathematica Elementar, da Sociedade Portuguesa de
Matematica, presidente da direcdo da Associacdo Ludus e faz parte da Comisséo
Organizadora do CNJM.

Por existir uma antiga relacdo professor-aluna, a entrevista decorreu sob a forma de

conversa informal.

Dos trabalhos realizados junto de criancas e no ambito dos Jogos Matematicos, o
professor Jorge Nuno Silva mencionou apenas o CNJM, sendo que este é mesmo o

grande evento a nivel nacional, ndo existindo outro com as mesmas dimensoes.

Durante o ano presente, o professor mencionou ter constituido juri da Tese de
Doutoramento de Maria das Dores Picdo Ferreira, intitulada “Jogos Matematicos e
Matematica Elementar”. Este foi resultado de muitos anos de estudo, onde a doutora

conseguiu a recolha de dados interessantes.

Aquando da indicacdo dos jogos escolhidos para o estudo em causa, o0 professor
mencionou serem boas escolhas, sendo que, como qualquer outro Jogo Matemético, séo

jogos muito exigentes e de complexa andlise.

Essa complexidade impediu a elaboracdo de uma listagem de estratégias, sendo que em

cada jogo a estratégia passa pelo cuidado em néo ser derrotado.

O professor mostrou-se ainda acessivel para ajudas futuras, tendo disponibilizado

alguma da bibliografia.
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Apéndice D — Planificacdo 12 sessdao

Ano: 1° ano Duragédo: 45 minutos

Jogo Matemético: Seméforo

Objetivos: Compreender e apreender as regras do jogo
Compreender e apreender os objetivos do jogo

Material: Quadro interativo

Aplicagdo para o quadro interativo com o tabuleiro e as pecas de diferentes
cores do jogo

Tabuleiros (1 por cada par de alunos)

Pecas (8 de cada cor para cada par de alunos)

Inicialmente, deve ser estabelecida a semelhanca entre o jogo matematico em questao e
os semaforos de transito. Concomitantemente, devem ser indicadas as jogadas validas e

identificadas algumas jogadas invalidas.

Passa-se entdo para uma situacdo de jogo, utilizando o quadro interativo e a aplicacédo
previamente preparada com um tabuleiro e as diferentes pecas. Essa situacdo de jogo

deve ser acompanhada por todos os alunos.

A Ultima fase da sesséo prende-se com o treino dos alunos, a pares, sendo a criacdo dos
grupos totalmente aleatéria. E esperado que nas situagées de jogo ocorridas os alunos

se corrijam mutuamente, sendo o objetivo principal a aquisi¢do das regras do jogo.

Ao longo de toda a sesséo, as regras devem ser mencionadas repetidamente.
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Apéndice E — Planificacdo 22 sesséo

Ano: 1° ano Duragéo: 45 minutos

Jogo Matematico: Seméaforo

Objetivos: Desenvolver estratégias individuais que impecam a vitéria do adversario
Conhecimentos prévios: Regras e objetivos do jogo

Material: Quadro interativo

Aplicagdo para o quadro interativo com o tabuleiro e as pecas de diferentes
cores do jogo

Tabuleiros (1 por cada par de alunos)

Pecas (8 de cada cor para cada par de alunos)

Uma vez ja apreendidas as regras do jogo, a aula comeca com uma situacao de jogo,
utilizando para tal o quadro interativo e a aplicagdo construida para o efeito. Durante a
situagdo de jogo exibida, os alunos devem intervir pontualmente, indicando ndo sé
jogadas validas e invalidas, mas também diferentes hip6teses de jogada que impecam a
vitoria do adversario.

Depois de exploradas varias situacdes diferentes, séo distribuidos pelos alunos tabuleiros
e pecas que possibilitem o treino a pares. Durante esta fase, os alunos devem ser

incentivados a construir as suas proprias estratégias de modo a impossibilitarem a vitoria
do adversério.
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Apéndice F - Planificacdo 32 sesséao

Ano: 1° ano Duragéo: 45 minutos

Jogo Matematico: Seméaforo

Objetivos: Discutir em grupo as melhores estratégias que impedem a vitéria do adversario
Conhecimentos prévios: Regras e objetivos do jogo

Material: Quadro interativo

Aplicagdo para o quadro interativo com o tabuleiro e as pecas de diferentes
cores do jogo

Tabuleiros (1 por cada par de alunos)

Pecas (8 de cada cor para cada par de alunos)

Na sequéncia da 22 sessdo, durante esta parte da aula devem ser estabelecidas em
grupo as melhores estratégias que permitem a vitdria no jogo. Para tal os alunos devem
ter em consideracdo as situacbes de jogo treinadas anteriormente. As melhores
estratégias apresentadas pelos alunos devem ser registadas no quadro.

Depois de construida a listagem das estratégias, € proporcionado aos alunos um

momento de verificacdo desses topicos, recorrendo aos jogos disponiveis para treino.
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Apéndice G - Planificacdo 42 sesséao

Ano: 1° ano Duragéo: 45 minutos
Jogo Matematico: Gatos & Cées
Objetivos: Compreender e apreender as regras do jogo
Compreender e apreender os objetivos do jogo
Material: Quadro interativo
Aplicagéo para o quadro interativo com o tabuleiro e as pecas do jogo
Tabuleiros (1 por cada par de alunos)

Pecas (28 de cada cor para cada par de alunos)

A apresentacdo do segundo jogo matematico, inicia-se com a explicacdo do nome do

jogo, passando-se desde logo a explicitacdo das regras do mesmo. E também
mencionado quais os objetivos do jogo.

Recorrendo ao quadro interativo e a aplicacdo do jogo construida para o efeito, realiza-se
uma situagdo de jogo, que a turma deve acompanhar. Durante essa apresentagédo as

regras vao sendo consecutivamente repetidas, para uma melhor apreensao por parte dos
alunos.

Por fim, distribuem-se pelos diferentes pares de alunos um tabuleiro de jogo e as pecas
necessarias para a realizacéo de diferentes partidas. A formacg&o dos grupos é totalmente
aleatoria, uma vez que o principal objetivo o treino e aquisi¢cdo das regras e objetivos do
jogo.
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Apéndice H — Planificacdo 52 sessdao

Ano: 1° ano Duragéo: 45 minutos
Jogo Matematico: Gatos & Cées
Objetivos: Desenvolver estratégias individuais que impecam as jogadas do adversario
Conhecimentos prévios: Regras e objetivos do jogo
Material: Quadro interativo
Aplicagéo para o quadro interativo com o tabuleiro e as pegas do jogo
Tabuleiros (1 por cada par de alunos)

Pecas (28 de cada cor para cada par de alunos)

A 22 sessdo destinada ao jogo Gatos & Cées, tem como pressuposto a aquisi¢ao prévias
das diferentes regras do jogo. Assim, utilizando o quadro interativo e a aplicagdo com o
tabuleiro e as pecas necessarias, inicia-se uma situacao de jogo, onde todos os alunos
devem participar, intervindo pontualmente para indicacao de jogadas ndo validas. Sao

também exploradas as possibilidades de jogada para cada fase do jogo até a vitoria de
uma das partes.

Quando terminada a partida, é distribuido pelos alunos o material necessario a
implementacéo de situacdes de jogo a pares, com a finalidade de treino entre os alunos e

da implementacao de diferentes estratégias individuais que possibilitam a vitéria do jogo.
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Apéndice | — Planificacéo 62 sessao

Ano: 1° ano Duragéo: 45 minutos
Jogo Matematico: Gatos & Cées

Objetivos: Discutir em grupo as melhores estratégias que impedem mais rapidamente as

jogadas do adversario
Conhecimentos prévios: Regras e objetivos do jogo
Material: Quadro interativo
Aplicagéo para o quadro interativo com o tabuleiro e as pegas do jogo
Tabuleiros (1 por cada par de alunos)

Pecas (28 de cada cor para cada par de alunos)

A Ultima sesséo é destinada a 32 implementagdo do jogo Gatos & Caes, cujo objetivo
fundamental é a discussdo das melhores estratégias que garantem a derrota do

adversario, tendo como ponto de partida as situacées de jogo das sessdes anteriores.

Essas estratégias que sdo consideradas as melhores devem ser escritas numa lista, no

quadro, contando com a perspetiva de diferentes alunos da turma.

Para finalizar, é dado aos alunos a possibilidade de testar as melhores estratégias,
proporcionando-lhes diferentes raciocinios e usando como recurso 0s materiais
construidos.
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Apéndice J — Guido de andlise das entrevistas clinicas

12 situacéo de | 22 situacao
jogo de jogo

Cat. A | E o aluno quem inicia as jogadas por op¢ao

prépria.

Cat. B E o aluno quem faz a primeira troca de pecas

(substitui uma peca verde por uma pega
amarela ou uma peca amarela por uma peca

vermelha).

Cat. C | O aluno cumpre as regras do jogo.

Cat. D Tempo médio de cada jogada do aluno.

Cat. E Numero de jogadas até ao fim da situagéo de

jogo.

Cat. F | 0 aluno vence a partida.
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Apéndice K — Teste final

76

O teste final € composto por sete afirmacdes que os alunos devem classificar consoante

o0 seu valor lI6gico, como verdadeiras ou falsas.

O teste seré feito oralmente, sendo os resultados registados numa tabela.

Valor légico

O jogo tem pecas amarelas, vermelhas e azuis.

As pecas vermelhas sdo do 1° jogador.

As pecas verdes sdo as primeiras a ser jogadas.

As pecas vermelhas ndo podem ser trocadas.

As pecas verdes sao trocadas pelas vermelhas.

As pecas vermelhas séo trocadas pelas verdes.

As pecas amarelas séo trocadas pelas vermelhas.




