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Resumo

O presente relatorio integra-se na unidade curricular Pratica de Ensino Supervisionada (PES),
do Mestrado em Educacao Pré-Escolar ¢ Ensino do 1.° Ciclo do Ensino Basico, da Escola
Superior de Educadores de Infancia Maria Ulrich, e descreve um estudo realizado com intuito
de perceber e identificar as potencialidades do jogo como estratégia pedagdgica no processo
de ensino-aprendizagem da Matematica no 1.° Ano de escolaridade. O estudo partiu da
analise de atividades concretas implementadas no decorrer do estagio curricular realizado
nesta valéncia, numa escola privada da area de Lisboa.

A partir da aplicagdo de cinco jogos diferentes, procurou-se identificar quais as vantagens do
uso dos jogos como estratégia pedagogica no processo de ensino-aprendizagem; avaliar o
impacto dos jogos na motivacao dos alunos e, por ultimo, perceber que importancia atribui o
professor ao uso dos jogos como estratégia pedagogica em sala de aula. A metodologia de
investigacao utilizada foi de carater qualitativo e os dados que a sustentam foram recolhidos e
registados através de observagdo, sob a forma de notas de campo e de um diério de bordo,
utilizando-se a entrevista semiestruturada como técnica de recolha complementar.

No corpo do trabalho apresentam-se os cinco jogos que foram implementados, explicitando-
se 0s seus objetivos e os conteudos trabalhados a partir dos mesmos, salientam-se as
principais ideias recolhidas que constituem a base das conclusdes do estudo e fundamentam-
se as mesmas com os autores de referéncia consultados.

As conclusdes sustentam a importancia do jogo como estratégia pedagogica quando o mesmo
¢ aplicado de forma consciente pelos professores e sugerem que o caracter atrativo deste
recurso pode efetivamente alterar a forma negativa como os alunos, por vezes, encaram a

Matematica.

Palavras-chave: Jogo, Estratégia Pedagogica, Matematica, Ensino-aprendizagem, Motivagao



Abstract

This report is an integral part of the course in Supervised Teaching Practice of the Masters in
Pre-School Education and Basic Education (1st Cycle) of the Escola Superior de Educadores
de Infancia Maria Ulrich, and describes a study aimed at understanding and identifying the
potential of games when used as a pedagogical strategy within the process of
teaching/learning Mathematics in the 1st grade. The study stemmed from the analysis of
concrete activities implemented during the curricular internship carried out in this grade level
at a private school in the Lisbon area.

By applying five different games, attempts were made to identify the advantages of using
games as a pedagogical strategy in that teaching/learning process; assess the impact of games
on students' motivation and, lastly; ascertain the importance for the teacher of games as a
pedagogical strategy in the classroom. A qualitative research methodology was adopted and
the underlying data have been collected and recorded through observation, in the form of
field notes and a log book, using semi-structured interviews as a complementary technique
for the collection of data.

The report presents the five games that have been implemented and explains their underlying
objectives and subject-matter, highlights the main ideas which have been collected and which
form the basis for the conclusions of the studies and supports such conclusions by citing the
authors whose works have been consulted.

The conclusions support the importance of games as a pedagogical strategy when teachers
apply them in a conscious manner, and suggest that the attractiveness factor of these
resources can effectively change the negative attitude which sometimes students show

towards Mathematics.

Keywords: Game, Pedagogical Strategy; Mathematics; Teaching/learning; Motivation
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1. Introducio

O presente relatorio foi elaborado no ambito da unidade curricular Pratica de Ensino
Supervisionada (PES), do Mestrado em Educacdo Pré-Escolar e Ensino do 1.° Ciclo do
Ensino Basico, e pretende refletir criticamente as experiéncias vivenciadas com uma turma de
1.° Ano, no decorrer do estagio curricular realizado na valéncia de 1.° Ciclo do Ensino
Basico, no periodo de 3 de novembro de 2014 a 13 de fevereiro de 2015, numa escola privada
da area de Lisboa. O estudo desenvolvido e apresentado neste relatorio visa perceber e
identificar as potencialidades do jogo, quando utilizado como estratégia pedagogica no
processo de ensino-aprendizagem da Matematica, no referido ano de escolaridade. Roldao
(2009, p.57) define estratégia como a “concepg¢ao global de uma accao, organizada com vista
a sua eficacia” e salienta que “o elemento definidor da estratégia de ensino € o seu grau de
concepcao intencional e orientadora de um conjunto organizado de ac¢des para a melhor
consecu¢ao de uma determinada aprendizagem”. Também Petrucci e Batiston (2006) citados
por Caiadas e Tavares (2013) definem estratégia como

algo intrinsecamente ligado ao processo de ensino e aprendizagem, na medida em que a
arte de bem ensinar assenta numa estratégia que seja capaz de envolver e suscitar no
aluno o interesse pelos contetidos e pelo conhecimento com o objetivo de promover

aprendizagens verdadeiramente significativas (p.18).

No que respeita a emergéncia e relevancia do referido estudo, diversos autores,
nomeadamente Serrazina (2007), apontam a area da Matematica como tendo vindo a adquirir
uma crescente importincia ao longo dos tempos. E fundamental, numa sociedade cada vez
mais complexa, desafiante € em permanente mudanca, ajudar os alunos a adquirir ferramentas
que lhes permitam olha-la de uma forma critica, possibilitando-lhes decidir e intervir
consciente e ativamente na mesma. A mesma autora (2007) foca, ainda, que os cidaddos sao

confrontados diariamente com situacdes quotidianas que requerem, para a sua compreensao,



mobilizacdo de conhecimentos matematicos. Neste sentido, aprender matematica ¢ um
direito, uma vez que adquirir conhecimentos matematicos e compreender como os utilizar e
aplicar na pratica ¢ considerado, hoje em dia, uma forma de literacia (Moreira & Oliveira,
2004).

A origem deste estudo residiu no facto de, na escola e no ano de escolaridade referidos, os
principais objetivos a atingir serem a aprendizagem da leitura e da escrita e o desenvolver do
raciocinio ldgico-matematico, focado essencialmente no dominio dos Numeros e das
Operagdes, e pela necessidade sentida de abordar e desenvolver o calculo mental dos alunos,
perante as operacdes de adicdo e subtragdo, através de uma estratégia diferente da observada
no contexto de estagio que fosse, em simultaneo, detentora de um cardcter mais ludico.

A minha pratica educativa no estagio curricular realizado tinha como grandes finalidades
possibilitar a minha integracao no sistema educativo, o desenvolvimento de competéncias
profissionais, a consolidagdo da intencionalidade pedagdgica e a avaliacdo da agdo educativa,
sendo que da pandplia de objetivos definidos no guido do estagio que presidiu a pratica
destacam-se como principais os que se encontram diretamente relacionados com o
desenvolver de capacidades de intervencao pedagogica. As atividades realizadas no decorrer
do mesmo permitiram favorecer aprendizagens significativas e diferenciadas que destacaram
a crianca como sujeito da sua aprendizagem, organizar situacdes e materiais, desenvolver
estratégias diversificadas, colaborar na promocao do bem-estar necessario ao
desenvolvimento e a aprendizagem das criangas e, por tltimo, constituiram momentos
reveladores de empenho, criatividade e vontade de experimentar diferentes metodologias.

Sendo a educacdo matematica fundamental para que os alunos se tornem individuos
confiantes e criticos, capazes de gerir de forma competente todos os momentos da sua vida
que se relacionem com esta e outras areas do conhecimento, torna-se imprescindivel uma

intervencao pedagogica de qualidade, em que o professor domine tanto os conhecimentos



matematicos que leciona como o modo de os abordar, mas, também, que faca desenvolver
nos alunos uma atitude positiva no que respeita as suas proprias capacidades de
aprendizagem. O professor deve proporcionar atividades matematicas que lhes fagam sentido,
bem como situagdes diversificadas que lhes permitam adquirir experiéncias matematicas
distintas, nomeadamente no que respeita a resolu¢ao de problemas, para que os mesmos
sejam capazes de adquirir a confianga e a autoestima necessarias para recorrer a Matematica
no seu dia-a-dia (Abrantes, Serrazina & Oliveira, 1999; Serrazina, 2007).

Abrantes, Serrazina e Oliveira (1999) referem que, atualmente, ser matematicamente
competente ndo significa apenas dominar as competéncias basicas de calculo, resolver
corretamente os exercicios propostos de forma isolada e mecanizada ou mesmo memorizar
determinados termos e factos; significa conseguir, efetivamente perante uma determinada
situagdo, identificar e mobilizar os conhecimentos necessarios a sua resolugdo. Assim sendo,
o papel da escola deve ser o de incentivar os alunos a raciocinar, questionar, refletir e
justificar o que fazem e as opgdes que tomam, perante uma determinada tarefa ou problema,
tendo em vista o desenvolvimento das suas capacidades de raciocinio e o promover de
atitudes positivas perante a Matematica.

O presente relatorio € constituido por trés capitulos enquadrados pela introdugdo e pelas
consideragoes finais. No segundo capitulo especifica-se o problema que deu origem ao estudo
— perceber e identificar as potencialidades do jogo como estratégia pedagdgica no processo
de ensino-aprendizagem da Matematica no 1.° Ano de escolaridade — e as questdes a que se
pretende dar resposta - quais as vantagens do uso dos jogos como estratégia pedagdgica no
processo de ensino-aprendizagem da Matematica no 1.° Ano de escolaridade; qual o impacto
dos jogos na motivacao dos alunos no decorrer deste processo e que importancia atribui o
professor ao uso dos jogos como estratégia pedagogica em sala de aula. Apresenta-se a

revisdo de literatura sobre aprendizagem e desenvolvimento, sobre a aprendizagem da



Matematica e a sua relacdo com o jogo, sobre os contetidos matematicos focados neste estudo
e sobre as potencialidades do jogo como estratégia pedagogica, para uma efetiva
compreensao do trabalho. E, por ultimo, especifica-se a metodologia utilizada, de cariz
qualitativo, e a forma da recolha e anélise dos dados, suportados por autores como Bogdan e
Biklen (1994) e Afonso (2005). No terceiro capitulo enquadra-se e caracteriza-se o contexto
de estagio, a turma e explica-se, fazendo referéncia aos documentos normativos em vigor no
1.° Ciclo, de que forma era abordada a Matematica em sala de aula, bem como os conteudos
observados, de modo a contextualizar as opc¢des de intervengao pedagogica realizadas no
decorrer do estagio. No quarto capitulo, relatam-se, contextualizam-se e analisam-se as
atividades realizadas; apresentam-se os dados e esclarece-se a relevancia das atividades,
fundamentando as diversas ideias com os autores e documentos referenciados no segundo
capitulo e, por altimo, seguem-se as consideragoes finais onde se apresentam as conclusoes,
se expdem as dificuldades sentidas e se tecem novos caminhos de investigacao para futuros

trabalhos.



2. Enquadramento teorico-metodologico do relatorio final

No decorrer do estagio curricular realizado foram implementadas diversas atividades que
privilegiaram a utilizagdo do jogo como estratégia pedagogica no processo de ensino-
aprendizagem da Matematica, no 1.° Ano de escolaridade. A escolha das mesmas deveu-se a
necessidade de diversificar as estratégias de ensino observadas, nesta area da construgao do
conhecimento, em sala de aula, aplicando outro recurso que complementasse as fichas de
aplicacao utilizadas diariamente, para treino e consolidag¢ao dos contetidos aprendidos, em
especial, ao nivel do calculo mental, visto ser este um dos grandes focos de aprendizagem
observado no referido ano de escolaridade.

Neste sentido, a partir da aplicagcdo dos jogos, pretendeu-se perceber e identificar as
potencialidades do jogo quando utilizado como estratégia pedagogica no processo de ensino-
aprendizagem da Matematica, naquele ano de escolaridade. Para tal, procurou-se dar resposta
as seguintes questdes: quais as vantagens do uso dos jogos como estratégia pedagdgica no
processo de ensino-aprendizagem da Matematica no 1.° Ano de escolaridade; qual o impacto
dos jogos na motivacao dos alunos no decorrer deste processo e que importancia atribui o
professor ao uso dos jogos como estratégia pedagogica em sala de aula.

Apresentam-se de seguida, com recurso a autores de referéncia, as principais ideias e

conceitos que sustentam e atribuem significado ao presente estudo.

2.1. Aprendizagem e Desenvolvimento

De acordo com Mazur (1990) citado por Tavares, Pereira, Gomes, Monteiro ¢ Gomes
(2007, p.108) a aprendizagem ¢ definida como "uma mudanca num individuo causada
pela experiéncia”. Desta forma, apesar de ndo se considerar aprendizagem as mudangas

resultantes do desenvolvimento, o ser humano aprende desde o dia em que nasce e, como tal,



o conceito de aprendizagem encontra-se, por isso, inevitavelmente relacionado com o
conceito de desenvolvimento (Salvin, 2003 citado por Tavares et al., 2007).

Tavares e Alarcdo (2002) citado por Tavares et al. (2007) definem o conceito de
aprendizagem como

uma construgdo pessoal, resultante de um processo experiencial, interior a pessoa e que
se traduz numa modificagdo de comportamento relativamente estavel. (...)

€ experiencial, interior a pessoa, na medida em que apenas podemos avaliar a
aprendizagem através dos seus efeitos, isto é, através das modificagdes que ela opera no
comportamento exterior, observavel, do sujeito. E através das manifestagdes exteriores
que se vé se o sujeito aprendeu, mas estas s se revelam se no interior do sujeito tiver

havido um processo de transformagéo e mudanga (p.108).

Por desenvolvimento, entende-se o conjunto de transformagdes internas responsaveis pela
alteragdo da estrutura do individuo ao longo da sua vida (Tavares & Alarcdo, 2005). Segundo
Piaget, o processo de desenvolvimento cognitivo das criancas e dos adolescentes ocorre
através de quatro estadios distintos (Carvalho & Conboy, 2013; Ponte & Serrazina, 2000).
Para o estudo apresentado neste relatdrio torna-se relevante referir apenas dois dos estadios
de desenvolvimento definidos por Piaget, o segundo e o terceiro, por serem 0s que
compreendem as idades dos alunos abrangidos pelo mesmo.

O segundo estadio denomina-se de pré-operatorio e ocorre entre os 2 € os 7 anos. Neste
estadio a crianga interioriza os esquemas que desenvolveu no decorrer do estadio sensoério-
motor, primeiro estadio de desenvolvimento, e comeca a conseguir incorporar agcdes na forma
de pensamento, ou seja, consegue pensar antes de agir, apesar de continuar a ser mais facil
para a mesma agir antes de formular a acdo em pensamento (Carvalho & Conboy, 2013).
Piaget considera esquemas os “conjuntos de operagdes mentais suceptiveis de serem

aplicados a objetos, opinides, pensamentos ou a qualquer outro aspecto do mundo infantil”,



salientando que “estes esquemas representam estruturas evolutivas que se desenvolvem e se
transformam” ao longo dos estadios (Smith, Cowie & Blades, 1998, p.387).

O terceiro estadio designa-se por operagdes concretas e decorre dos 7 aos 11 anos. Neste
estadio a crianca comeca a adquirir a nocao de reversibilidade, ou seja, torna-se capaz de
voltar ao ponto de partida. Esta capacidade permite-lhe realizar operagdes mas, neste estadio,
ainda apenas ao nivel do real, concreto ou manipulavel, ou seja, para as suas explicagdes a
crianga descreve o que vé€ e recorre a objetos reais e a sua relagdo com eles. A nogao de
reversibilidade ¢ fundamental para a compreensao da no¢ao de nimero, tempo, movimento e
diferentes nog¢des geométricas (Carvalho & Conboy, 2013).

Segundo Piaget, o professor deve respeitar as fases de desenvolvimento da crianca e ter
em atencdo o estadio de desenvolvimento em que a mesma se encontra quando seleciona um
determinado contetdo e decide como o apresentar, pois nao tem sentido exigir a crianga que
concretize uma tarefa que implique a existéncia de esquemas ainda ndo desenvolvidos no
estadio em que a mesma se encontra. As tarefas ndao devem ser, por este motivo, nem muito
faceis, nem muito dificeis para ndo se tornarem entediantes ou frustrantes. O professor deve
selecionar e organizar a tarefa e o material necessario para a mesma, tendo em atenc¢ao os
interesses e a curiosidade das criangas, para que estas se sintam entusiasmadas e demonstrem
vontade em aprender, ou seja, para que exista motivacdo para a aprendizagem (Tavares &
Alarcao, 2005).

De acordo com Tavares e Alarcdo (2005, p.103) Bruner define aprendizagem como “um
processo activo do sujeito que aprende e guarda a informagao recebida”. Nesta perspetiva a
aquisi¢do do conhecimento pressupde a descoberta e implica “atividades de pesquisa,
observagao e exploracdo, analise de problemas e resultados, integragdo de novos dados em
conceitos anteriormente adquiridos (...), explicacdes de causa e efeito ou outras que ajudem a

estabelecer relacionagdes” (Tavares & Alarcao, 2005, p.103). Neste sentido, prevé-se uma



aprendizagem ativa e espera-se que o professor seja um mediador das aprendizagens, ou seja,
que consiga, a partir da elaborag¢do de perguntas, estimular a curiosidade, manter o interesse e
provocar e desenvolver o pensamento dos alunos (Tavares & Alarcdo, 2005).

Um dos grandes contributos de Bruner para o processo de ensino-aprendizagem foi
sugerir um curriculo em espiral onde o mesmo tema ou contetido fosse abordado a varios
niveis, de forma periddica e num nivel de complexidade crescente (Tavares & Alarcao,
2005). Desta forma, “o relacionamento entre o conhecido e o que ha a conhecer, a adequagao
dos topicos em estudo a idade das criangas e a utilizagdo das estratégias pessoais de
descoberta” constituiriam a base de uma aprendizagem significativa (Tavares & Alarcao,
2005, p.104).

Ausubel citado por Moreira (2011, p. 26) define aprendizagem significativa como “o
processo através do qual uma nova informagao (um novo conhecimento) se relaciona de
maneira nao arbitraria e substantiva (nao-literal) a estrutura cognitiva do aprendiz”. Assim, o
conhecimento que o aluno ja detém, as suas ideias e concegdes prévias sdo, neste sentido,
essenciais para a compreensao e interiorizagdo dos novos conhecimentos (Moreira, 2011).
Desta forma, espera-se que o aluno ao aprender de forma significativa um determinado
contetdo seja capaz de o expressar de diversas formas, sem, no entanto, alterar a sua esséncia
(Tavares, 2004).

Para que a aprendizagem significativa ocorra, a informacao apresentada tem de ser
potencialmente significativa, isto ¢, possivel de ser relacionada com os conhecimentos ja
existentes na estrutura cognitiva do aluno (Tavares, 2010). De acordo com Ponte e Serrazina
(2000, p.92) “um aluno pode memorizar o algoritmo da adi¢do com transporte, mas s6 o
podera aprender significativamente se previamente souber o significado de nlimero e

conhecer o sistema de numeragdo de posi¢ao”.



Neste tipo de aprendizagem existe, portanto, uma interagao entre o novo conhecimento e
o conhecimento prévio do aluno na medida em que o conhecimento que o aluno ja detém ¢&,
por um lado, essencial na interiorizagdo e compreensao dos novos conhecimentos, pois ¢ este
conhecimento que permite atribuir significados a nova informagao, e, por outro, porque com
a interioriza¢do do novo conhecimento as ideias e concegdes dos alunos adquirem novos
significados, tornando-se por isto mais diferenciadas e consolidadas (Barbosa, Tavares,
Santos, Rodrigues & Andrade, 2008).

A teoria de Vygotsky, no que respeita ao processo de ensino-aprendizagem, distancia-se
das dos restantes autores referidos pelo facto de ndo considerar apenas o individuo em si, mas
também o meio onde o mesmo esta inserido. De acordo com este autor “os sujeitos constroem
ativamente o seu conhecimento e desenvolvem-se através das interagdes que estabelecem
com 0s outros num meio onde ferramentas culturais [ou instrumentos] e signos estao
omnipresentes” (Carvalho & Conboy, 2013, p.89).

De acordo com Wertsch (1988) citado por Carvalho e Conboy (2013) um dos grandes
contributos de Vygotsky foi a introdu¢ao do conceito de mediagdo que permitiu o
estabelecimento de uma relagdo entre a interagao social € 0s processos mentais.

Vygotsky considerou os signos e os instrumentos elementos mediadores da aprendizagem,
referindo que os instrumentos sao feitos com um dado objetivo e medeiam a relag@o entre o
individuo e o mundo e que os signos, que sdo “elementos que representam ou designam
objetos, acontecimentos ou situagdes”, servem para mediar a relagdo entre os individuos e
constituem elementos facilitadores da comunicagdo entre os mesmos (Ponte & Serrazina,
2000, p.96). Por signos, Vygotsky (1978) citado por Carvalho e Conboy (2013, p.86)
considerou, a titulo de exemplo, “a linguagem, as diversas formas de contagem e de célculo,

os simbolos algébricos, a escrita e os diagramas”.
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Neste sentido, o social torna-se fundamental para a compreensdo do desenvolvimento,
sendo o papel do professor, neste aspeto, fulcral, uma vez que ¢ da responsabilidade do
mesmo proporcionar as criangas a apropriagdo de ferramentas e signos, através de interagdes
sociais de qualidade que permitam o seu desenvolvimento cognitivo (Carvalho & Conboy,
2013)

Vygotsky (1998) criou o conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal que definiu
como “a distancia entre o nivel de desenvolvimento real da crianga, que se costuma
determinar através da solucao independente de problemas, e o nivel de desenvolvimento
potencial, determinado através da solugdo de problemas sob a orientacdo de um adulto ou em
colaboracao com companheiros mais capazes” (p.112), ou seja, “a diferenga entre o que uma
crianga ¢ capaz de fazer sozinha na resolugdo de um certo problema, desenvolvimento real, e
0 que seria capaz de fazer se tivesse o apoio e ajuda de um adulto ou colega mais capaz”
(Lourencgo, 2002, p.110).

Hoje em dia, um dos maiores desafios de um professor € conseguir trabalhar na Zona de
Desenvolvimento Proximal de cada aluno, pois esta situagdo ¢ dificultada pela
heterogeneidade dos alunos e pela cada vez maior dimensao das turmas.

Todos os individuos possuem, em todo o0 momento do seu desenvolvimento, inlimeras
capacidades que representam o seu desenvolvimento real. Estas capacidades podem ser
utilizadas, pelo individuo, na resolucdo de atividades individuais. No entanto, todo o
individuo, para além do desenvolvimento real, possui também um desenvolvimento potencial
que se caracteriza pelas capacidades ou aptiddes que se encontram ainda em
desenvolvimento, ou seja, que o individuo s6 consegue usar se trabalhar em interagao e for
auxiliado por pares mais competentes (Carvalho & Conboy, 2013).

As teorias de aprendizagem atras referidas contribuiram de forma significativa para

compreender e melhorar o entendimento do processo de ensino-aprendizagem e para uma
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efetiva compreensdo da relacdo existente entre o desenvolvimento e a aprendizagem. Neste
sentido, importa lembrar que dos autores referidos, Piaget, Bruner e Ausubel salientam que
para motivar o aluno para a aprendizagem ¢ importante relacionar os conteudos que se
pretendem abordar com as necessidades e interesses do mesmo e especificar os objetivos da
aprendizagem para que o aluno possa identificar a sua importancia. Os mesmos referem ainda
que as estruturas cognitivas do aluno se encontram diretamente relacionadas com as
experiéncias vivenciadas pelo mesmo e que, por isto, o professor € responsavel por
proporcionar experiéncias ricas e diversificadas, no decorrer do processo de ensino-
aprendizagem, que respeitem o nivel de desenvolvimento do aluno e o ajudem a relacionar os
novos conhecimentos com os ja existentes (Tavares & Alarcao, 2005).

Os mesmos autores (2005) referem que para que esta situagao se verifique torna-se
fundamental que a atividade em sala de aula ndo seja repetitiva, mas sim um conjunto de
praticas que ajudem o aluno a conseguir aplicar, perante situagdes novas, os conhecimentos
adquiridos, o que s6 serd possivel se os mesmos forem realmente compreendidos e
interiorizados e nao simplesmente memorizados.

Para Carvalho e Conboy (2013) o grande contributo de Vygotsky para a melhoraria do
processo de ensino-aprendizagem foi a defini¢cdo do conceito de Zona de Desenvolvimento
Proximal, pelo facto de evidenciar a importancia do trabalho colaborativo, entre individuos
com diferentes niveis de desempenho, no decorrer deste processo. A ajuda de um adulto ou
par mais competente no desenvolver de uma determinada atividade facilita o progredir das
aprendizagens, sendo o didlogo, resultante desta interacdo, um fator que “promove a

clarificagcdo dos conceitos e dos conhecimentos envolvidos na resolu¢do da tarefa” (p.92).



2.2. A aprendizagem da Matematica

No que respeita ao processo de ensino-aprendizagem da Matematica torna-se, pelo que
atras foi dito, fundamental que o professor diversifique as atividades e os meios na sala de
aula (Taveira, 2013), uma vez que ¢ no 1.° Ciclo do Ensino Bésico que se constroem e
moldam as convicgdes matematicas dos alunos, bem como a sua predisposi¢ao para a
aprendizagem desta ciéncia, convicgdes estas que podem comprometer a capacidade dos
mesmos de usar a Matematica de forma significativa no seu dia-a-dia (Baroody, 2010).

Neste sentido, ¢ fulcral proporcionar experiéncias matematicas aos alunos que lhes
permitam compreender os processos matematicos, ou seja, os alunos devem ser capazes de
procurar e descobrir padrdes, raciocinar acerca de dados, resolver problemas e comunicar
ideias e resultados, pois se o objetivo € que os alunos utilizem a Matematica na pratica, a
aprendizagem dos contetidos, por si s6, ndo ¢ suficiente (Baroody, 2010).

O professor pode influenciar de forma positiva ou negativa as concegdes que os alunos
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desenvolvem sobre a matematica, pois esta situacdo muito depende da forma como o proprio

professor encara a dindmica da sala de aula. O professor pode encorajar um ambiente de
aprendizagem envolvente, onde os alunos sdo incentivados a raciocinar, refletir e a

argumentar, ou, por outro lado, optar por um ensino expositivo, onde os alunos aprendem

“vendo, escutando e praticando” de forma repetitiva e memorizada (Ponte & Serrazina, 2000,

p-103). Por outras palavras, se os alunos encaram a Matematica como a “ciéncia do certo e do

errado”, o importante para os mesmos ¢ resolver correta e eficazmente os exercicios, se, pelo

contrario, os alunos considerarem a Matematica como uma “disciplina em que devem pensar,

investigar, resolver verdadeiros problemas”, conseguirdo, perante novas situagdes, em

conjunto com os colegas discuti-las e concretizd-las sem a interveng¢ao do professor (Ponte &

Serrazina, 2000, p.102).
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2.2.1. A Matematica e o Jogo.

O jogo desempenha um papel fundamental no processo de ensino-aprendizagem da
Matematica, porque se reveste de um caracter motivador que pode influenciar o gosto das
criangas por esta area, facilitando a sua aprendizagem, sendo, por isto, considerado um
recurso didatico (Alves & Brito, 2013).

Por vezes, os alunos estdo convencidos que ndo tém capacidades matematicas para
resolver o que lhes é proposto e tendem a desistir da disciplina, menosprezando o seu
verdadeiro potencial (Baroody, 2010). Nestas situacdes o professor deve tentar motivar os
alunos e utilizar recursos diversificados a fim de lhes dar a conhecer a sua verdadeira
capacidade. E, neste sentido, que os jogos podem ser utilizados como estratégia pedagogica
no processo de ensino-aprendizagem da Matematica. Rocha (1999) citado por Cascalho,
Nogueira e Teixeira (2013, p.5) refere que o jogo pode “dar um forte contributo para o
desenvolvimento de aspectos tdo importantes como uma atitude positiva face a disciplina e a
confianca em si proprio”.

O jogo ¢ definido por Moreira e Oliveira (2004, p.65) como “um fendmeno essencial ao
ser humano e um meio de aprendizagem da vida e das relagdes sociais”. Também Iturra e
Reis (1991) citados por Moreira e Oliveira (2004, p.65) se referem ao jogo como sendo
“parte do conjunto de ideias com que se aprende a gerir a vida social; (...) uma acumulagao
de saber que dinamiza a vida do individuo em sociedade”.

Os conceitos de jogar e brincar, apesar de aparecerem frequentemente como sindnimos,
possuem especificidades proprias. A brincadeira “refere-se a uma atividade ndo-estruturada
que esta associada a comportamentos espontaneos, isto ¢, atividades onde as criancas
decidem por si proprias concretizar as suas ideias utilizando, geralmente, objetos — os

brinquedos”, por sua vez o jogo “é compreendido como uma brincadeira com regras onde as
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criangas interagem com os outros, com ou sem objetos (Friedmann, 2002 citado por Moreira
& Oliveira, 2004, p.61). Também Miranda (2001) citado por Mota (2009) refere que

[os conceitos de] prazer e alegria ndo se dissociam jamais. O “brincar” é
incontestavelmente uma fonte inesgotavel desses dois elementos. O jogo, o brinquedo ¢ a
brincadeira sempre estiveram presentes na vida do homem, dos mais remotos tempos até
os dias de hoje (...). O jogo pressupde uma regra, o brinquedo € o objecto manipulavel e
a brincadeira, nada mais ¢ que o acto de brincar com o brinquedo ou mesmo com 0 jogo.
(...) Percebe-se, pois, que jogo, brinquedo e brincadeira tém conceitos distintos, todavia

estdo implicados; e o ludico abarca todos eles (pp.19-20).

De acordo com Alves e Brito (2013) os jogos sdo parte integrante da atividade ludica e
constituem uma parte importante da mesma pela atracdo que exercem nas criangas € pela
influéncia e importancia que tém vindo a demonstrar ter no desenvolvimento das mesmas,
uma vez que tém a capacidade de as motivar mesmo para as atividades de caracter pouco
apelativo. Neste sentido torna-se fundamental definir o conceito de motivagao apresentado
por Lieury e Fenouillet (1997, p.9) como “o conjunto dos mecanismos bioldgicos e
psicologicos que permitem o desencadear da agdo, da orientagdo (na direcdo de um objetivo,
ou, pelo contrario, para se afastar dele) e finalmente da intensidade e da persisténcia: quanto
mais se estd motivado maior € a atividade e mais persistente”.

O jogo, quando encarado numa perspetiva pedagdgica, permite trabalhar uma panéplia de
dimensdes de aprendizagem a ele associadas. Smole, Diniz e Candido (2007) referem que o
jogo pode facilitar o desenvolvimento da autoconfianga e da autonomia das criancgas, por
permitir que as mesmas ultrapassem os seus receios face ao erro. Por sua vez, Freire (2002)
acrescenta que o professor pode utilizar o jogo como uma ferramenta de superacao de
dificuldades e como estratégia de introducao e consolidagdo de conceitos. Neto (1992)
acrescenta que o professor pode ainda utilizar os registos elaborados pelos alunos, no
decorrer da aplicagdo do jogo, para verificar e avaliar os conhecimentos matematicos dos

mesmos, bem como as estratégias aplicadas, podendo, a partir desta analise, reforcar
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conteudos e esclarecer eventuais diividas (Cascalho et al., 2013). O jogo permite ainda a
crianga socializar, outra dimensao de aprendizagem essencial para o desenvolvimento do

individuo, de acordo com os mesmos autores (2013),

enquanto joga, a crianga tem a necessidade de comunicar as suas ideias, explicar os seus

raciocinios e ouvir os dos seus colegas (...) tem também a necessidade de discutir as

regras, bem como de usar expressdes e conceitos matematicos no decorrer do jogo (p.5).

O jogo, quando utilizado como estratégia pedagogica no processo de ensino-

aprendizagem em contexto de sala de aula, apresenta, segundo Grando (2004) citado por

Mota (2009, p.38), as seguintes vantagens e desvantagens.

Vantagens

Desvantagens

(re) significacdo de conceitos ja aprendidos
de uma forma motivadora para o aluno;
introducio e desenvolvimento de conceitos
de dificil compreensao;

desenvolvimento de estratégias de resolucao
de problemas (desafio dos jogos);

aprender a tomar decisdes ¢ a avalid-las;
significacfo para conceitos aparentemente
incompreensiveis;

propicia o relacionamento das diferentes
disciplinas (interdisciplinaridade);

0 jogo requer a participacio ativa do aluno
na construc¢fo do seu proprio conhecimento;
0 jogo favorece a integraciao social entre os
alunos e a consciencializacdo do trabalho em
grupo;

a utilizac@o dos jogos € um fator de interesse
para os alunos;

dentre outras coisas, 0 jogo favorece o
desenvolvimento da criatividade, do senso
critico, da participa¢ao, da competicao
“sadia”, da observacao, das varias formas de
uso da linguagem e permite a recuperagao do
prazer em aprender;

as atividades com jogos podem ser utilizadas
para desenvolver habilidades de que os alunos
necessitam. E util no trabalho com alunos de
diferentes niveis;

as atividades com jogos permitem ao
professor identificar e diagnosticar algumas
dificuldades dos alunos.

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

o tempo gasto com as atividades de jogo
na sala de aula é maior e, se o professor
nao estiver preparado, pode existir um
sacrificio de outros contetudos pela falta de
tempo;

as falsas concec¢oes de que se devem
ensinar todos os conceitos através do
jogo;

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

a coercao do professor, exigindo que o
aluno jogue, mesmo que ele ndo queira,
destruindo a voluntariedade pertencente
a natureza do jogo;

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

Figura 1 - Vantagens e desvantagens da utilizagdo do jogo como estratégia pedagodgica baseado em Grando
(2004) retirado de Mota (2009, p.38)
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No entanto, para que o jogo possa ser encarado como um suporte metodologico no
decorrer do processo de ensino-aprendizagem da Matematica, o professor deve estar ciente
das vantagens e desvantagens da utilizacdo do mesmo e deve aplica-lo consciente dos
objetivos a alcangar. E fundamental explorar as potencialidades do material, tendo em vista o
desenvolvimento dos alunos € ndo encarar o jogo unicamente na sua vertente ludica
(Cascalho et al., 2013). Neste sentido, ¢ importante que o jogo, quando aplicado, tenha
objetivos claros, seja adequado a faixa etaria dos alunos e constitua uma atividade
desafiadora para os mesmos (Grando, 2000).

O trabalho em grupo € outro aspeto importante que a aplicacao de jogos promove, Pereira
(2013), considera que esta estratégia de trabalho contribui para o desenvolvimento da
capacidade de decisdao dos alunos e constitui uma fonte de motivagdo para os mesmos, por
lhes transmitir uma maior seguranga na concretizagao das atividades.

De acordo com Grando (1995) citado por Mota (2009, pp.30-31) o jogo, numa perspetiva

didatico-metodoldgica, pode ser classificado em seis categorias distintas.

Sdo aqueles que dependem apenas da “sorte”
para se vencer o jogo. O jogador ndo tem como
Jogos de azar interferir ou alterar a solugdo. Ele depende das
probabilidades para vencer. Exemplos deste tipo
de jogos sdo: langamento de dados, par ou impar,
casinos, lotarias, ...

Sdo aqueles em que o jogador, na maioria das
Jogos quebra-cabecas vezes, joga sozinho e a sua solu¢do ainda ¢
desconhecida para ele. Exemplos deste tipo de
jogos sdo: quebra-cabecas, enigmas, charadas, ...

Sdo aqueles que dependem Unica e
exclusivamente do jogador para vencer. O fator
“sorte” ou “aleatoriedade” nao esta presente. O
Jogos de estratégia jogador deve elaborar uma estratégia, que ndo
dependa de sorte, para tentar vencer o jogo.
Exemplos desse tipo de jogos sdo: xadrez,
damas, ...

Sdo aqueles cujo objetivo estd expresso no
proprio  nome:  “fixar  conceitos”.  (...)
Apresentam o seu valor pedagdgico na medida
Jogos de fixacio de conceitos em que substituem, muitas vezes, as listas e mais
listas de exercicios aplicados pelos professores
para que os alunos assimilem os conceitos
trabalhados.
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Sdo aqueles que possuem (...) valor pedagogico,
ou seja, que podem ser utilizados durante o
processo de ensino-aprendizagem. Na verdade,
Jogos pedagogicos eles englobam todos os outros tipos: os de azar,
quebra-cabecas, estratégia, fixagdo de conceitos e
os  computacionais;  pois  todos  estes
desempenham um papel fundamental no ensino.

Sdo os que sdo projetados e executados no
ambiente computacional.

Jogos computacionais

Figura 2 - Tipos de jogos baseado em Grando (1995) citado por Mota (2099, pp.30-31)

Mota (2009) citado por Alves e Brito (2013) concluiu que os jogos contribuem para o
sucesso escolar dos alunos e que facilitam o processo de ensino-aprendizagem da
Matematica, por facilitarem a transmissao dos conteudos e por serem um instrumento
motivador para os alunos.

Os mesmos autores (2013) consideram a utilizacao de jogos, num contexto educativo,
benéfica, por permitir o desenvolver de diversas competéncias. Através deles as criancas
aprendem, por exemplo, a interagir com as outras criancas e com os adultos que as rodeiam, a
relacionar-se em grupo, a respeitar as regras estabelecidas e os outros, a ouvir e a esperar pela

sua vez de jogar (Alves & Brito, 2013).

2.2.2. Conteudos e Processos Matematicos.

Para que a Matematica seja efetivamente encarada com compreensao e sentido pelos
alunos e aplicada nas suas vivéncias didrias ¢ necessario que o professor promova, também
com diferentes estratégias, o conhecimento concetual e processual dos alunos, uma vez que
ambos sdo essenciais para que os mesmos aprendam de forma significativa. De acordo com
Baroody (2010, p.336) o conhecimento processual implica que o aluno saiba “como fazer”,
ou seja, conheca os passos que necessita executar para dar resposta a determinada tarefa,
enquanto o conhecimento concetual prossupde “entendimentos matematicos” e implica que o

aluno conheca e compreenda os diferentes conteudos concetuais.
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O NCTM (2008, p.31) estabelece, em conformidade, “Normas de contetido” que
clarificam os conteudos que os alunos devem aprender e “Normas de processo” que
determinam a forma como os contetidos devem ser adquiridos e utilizados pelos alunos,
definindo “Normas” como “descri¢cdes daquilo que o ensino da matematica devera habilitar
os alunos a saber ¢ fazer”.

O documento referido especifica os conhecimentos que os alunos devem adquirir nos
dominios dos Numeros e Operagoes, Algebra, Geometria, Medida e Analise de dados e
Probabilidades, reforcando que o processo de aquisi¢ao dos contetidos deve fazer sentido
para os alunos para que eles os percebam, relacionem e apliquem. Para que esta situacao se
verifique torna-se necessario que os professores desenvolvam, durante o processo de ensino-
aprendizagem, os conhecimentos processuais em simultdneo com os concetuais para que o
aluno nao se limite a fazer por fazer, mas perceba e saiba explicar efetivamente o como e o
porqué de o fazer. Neste sentido, o NCTM (2008) distingue como diferentes processos
matematicos a capacidade do aluno de resolver problemas, raciocinar ¢ demonstrar,
comunicar, relacionar e representar.

Representar ¢ considerado por Ponte e Serrazina (2000) um dos processos mais
importantes para a compreensdo da Matematica, uma vez que a forma como as ideias
matematicas sdo representadas pelos alunos influencia a sua compreensao e utilizagao por
parte dos mesmos. E através das representagdes dos alunos que o professor consegue
perceber as ideias e a compreensao que os mesmos detém sobre os contetidos matematicos. O
professor deve, por isto, analisar as representacdes efetuadas pelos alunos e promover, em
sala de aula, a comunicagdo, pois ¢ questionando e ouvindo as explica¢cdes dos alunos acerca
das suas representagdes que o professor compreende o raciocinio efetuado pelos mesmos ¢ a

forma como os contetidos foram interiorizados, o que permite ao professor desenvolver nos
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alunos, em simultaneo, uma linguagem matematica cada vez mais convencional (NCTM,
2008).

De acordo com Ponte e Serrazina (2000) no 1.° Ciclo os alunos recorrem a linguagem oral
e escrita e a representacdo simbolica, iconica e ativa, realizada a partir de objetos concretos,
para expressarem os seus conhecimentos acerca das ideias matematicas que ja detém e
construirem novos. Os alunos do Pré-Escolar ao 2.° Ano utilizam para representar ideias e
procedimentos matematicos “objetos concretos, como os seus proprios dedos, a linguagem
natural, desenhos, esquemas, gestos e simbolos” (NCTM, 2008, p.160).

A representagao ¢ fundamental na medida em que confere aos alunos a capacidade de
pensar e explorar um determinado contetido de varias formas, Ponte e Serrazina (2000)
salientam que se deve promover em sala de aula o uso de diferentes representagdes e que os
alunos devem ser capazes de alternar de forma flexivel de umas para as outras.

A partir da representacdo os alunos comunicam as suas ideias matematicas aos outros e
consolidam conceitos e procedimentos matematicos, com a ajuda do professor, através da
analise dos registos dos seus raciocinios, os quais abarcam resultados e processos (NCTM,
2008).

A discussdo e explicagdo de raciocinios implica inevitavelmente o uso de outro processo
matematico, a comunicagdo, que se encontra presente em todos os outros. A comunicacao de
ideias e conhecimentos matematicos “é¢ uma forma de os alunos enunciarem, esclarecerem,
organizarem e consolidarem os seus pensamentos” (NCTM, 2008, p. 148). Os alunos ao
partilharem as suas ideias e ao serem encorajados a explicar e justificar os seus raciocinios
aprimoram, consolidam e clarificam os seus conhecimentos matematicos. Ponte e Serrazina
(2000, p. 61) referem que “o trabalho em pares ou em pequenos grupos permite aos alunos
sentirem-se a vontade para exprimir ideias ainda pouco trabalhadas e para comentar as ideias

propostas pelos outros” o que, de acordo com o NCTM (2008, p.149), permite aos mesmos
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“tomar contacto com diferentes formas de pensar e aperfeigoar as formas pelas quais
explicam as suas ideias”.

Os alunos devem ser estimulados pelo professor a “escutar atentamente os colegas, a
questionar as estratégias e os resultados por eles obtidos e a pedir esclarecimentos, de modo a
desenvolver a sua aprendizagem matematica” (NCTM, 2008, p.149). A linguagem
matematica deve ser introduzida gradualmente no decorrer destes momentos de partilha, que
o professor deve mediar, com o intuito de compreender e melhorar os conhecimentos
individuais dos alunos, pois tal como referem Ponte e Serrazina (2000) a integracao da
linguagem matematica deve ter como base a linguagem quotidiana dos alunos.

Para que a Matematica faga sentido ¢ imprescindivel que os conhecimentos matematicos
informais dos alunos, resultantes da sua experiencia didria, sejam relacionados com os novos
conhecimentos matematicos abordados em sala de aula. A Matematica ndo deve ser lecionada
de forma isolada, pelo contrario, o professor deve ajudar os alunos a perceber de que forma a
Matematica estd presente no seu dia-a-dia e encoraja-los a estabelecer relacdes entre os
diferentes conteudos matematicos, tendo em vista a sua apropriacao significativa (NCTM,
2008).

Raciocinar e demonstrar sdo outros dois processos matematicos que, quando
desenvolvidos, atribuem significado ao ensino da Matematica. De acordo com o NCTM
(2008)

a capacidade de raciocinar sistematica e cuidadosamente desenvolve-se quando
os alunos sdo estimulados a fazer conjecturas, quando lhes ¢ concedido algum
tempo para procurar provas que confirmem ou refutem essas conjecturas e

quando se lhes pede para explicar e justificar as suas ideias (p.142).

O mesmo documento (2008, p.134) salienta que a resolucdo de problemas “constitui um

marco de toda a actividade matematica e uma via fundamental para o desenvolvimento do
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conhecimento matematico”. Ponte e Serrazina (2000, p.52) referem que o aluno so6 se
encontra perante um problema se “ndo tiver nenhum meio para encontrar uma solu¢do num
unico passo”, caso contrario trata-se de um exercicio e ndo de um problema. Os mesmos
autores (2000) salientam que a resolugdo de problemas possibilita o desenvolvimento e o
aplicar dos conhecimentos matematicos e que, através deles, os alunos tém a oportunidade de
aplicar diferentes estratégias de pensamento e perceber quais as mais vantajosas perante
determinada situacao.

A discussdo do problema, bem como das estratégias utilizadas pelos varios alunos, ¢
fundamental para que os mesmos compreendam e consolidem conceitos matematicos €, como
tal, a resolugao de problemas deve ser promovida e encarada como uma pratica constante em
sala de aula, ndo devendo, por isto, aparecer como caso isolado, pois qualquer situagdo diaria
pode promover a aprendizagem de novos conhecimentos matematicos (Ponte & Serrazina,

2000).

2.2.3. Numeros e Operacoes.

No que respeita ao dominio Numeros e Operagdes, o NCTM (2008) refere que o objetivo
do processo de ensino-aprendizagem da Matematica deve ser preparar o aluno para que o
mesmo compreenda os numeros € as operacdes, bem como o seu significado e as relacdes
existentes entre elas, e consiga calcular e estimar com facilidade. Segundo Ponte e Serrazina
(2000, p.135) “o estudo dos numeros e operagdes envolve a compreensao do conceito de
nimero, da representagdo dos numeros e dos aspectos que se prendem com a realizacao de
calculos”. Os mesmos autores (2000) salientam que para que a crianga adquira e compreenda
o conceito de numero ¢ fundamental que esta saiba classificar e ordenar, aprenda a sequéncia

verbal dos numeros, consiga fazer correspondéncia termo a termo e consolide a ideia de que
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um nimero contém todos os que lhe sdo anteriores, ou seja, compreenda o conceito de
inclusdo hierarquica.

O nosso sistema de numeragdo, o indo-arabe, ¢ um sistema de numeracdo de posicao de
base 10, também denominado de decimal, uma vez que precisamos apenas de dez simbolos,
os algarismos 0,1,2,3,4,5,6,7,8 ¢ 9, para escrever todo e qualquer nimero. Trata-se de um
sistema de posi¢ao porque “cada simbolo tem um valor intrinseco e um valor de posic¢ao, que
resulta da sua posi¢ao relativamente aos outros simbolos do mesmo numeral” (Ponte &
Serrazina, 2000, p.142).

O material manipulavel facilita a compreensao do conceito de numero e do valor
posicional dos algarismos, constituindo, por isto, um ponto de partida na construcao do
sentido das operagdes (Ponte & Serrazina, 2000). Sequeira, Freitas e Napoles (2009, p.44)
referem que “os algoritmos usuais para as quatro operacoes estdo ligados ao sistema de
numerag¢ao que utilizamos e, em particular, a sua natureza posicional”, definindo na sua
generalidade algoritmo como “um conjunto de instrugdes que podem ser desenvolvidas de
uma forma essencialmente mecanica para atingir um determinado objectivo”.

No que respeita as operacdes de adicao e subtracdo, o professor deve estimular os alunos
a resolverem as situagdes de adicdo ou subtracdo a partir dos seus proprios processos € nao
deve introduzir o algoritmo numa fase inicial para ndo comprometer a compreensao dos
mesmos (Ponte & Serrazina, 2000). De acordo com estes autores (2000, p.156) “ao promover
nos alunos a utilizagdo de métodos proprios para calcular resultados das operacdes, esta-se a
ajudar no desenvolvimento do sentido do nimero e de estratégias proprias de calculo
mental”.

O célculo mental ¢ segundo Sequeira et al. (2009, p.82) “gerador de familiaridade com os

numeros e potencia a capacidade para reconhecer e comparar grandezas, formular estimativas
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e criticar resultados” e deve ser introduzido e trabalhado na sala de aula de forma regular e
precoce.

O facto de os nimeros poderem ser decompostos e seguirem uma determinada ordem que
possibilita a sua representacdo numa reta numérica sao aspetos que facilitam o
desenvolvimento do calculo mental. Para além disto, a exploragdo de nimeros de referéncia,
como os multiplos de 10, por exemplo, e a aprendizagem e memorizagao de factos numéricos
como 25+25=50, sdao outros aspetos que facilitam o calculo mental (Sequeira et al., 2009).

E importante reforcar que nem todos os alunos tém de usar as mesmas estratégias de
calculo mental, o objetivo ¢ calcular de forma rapida e eficaz, explorando vérias estratégias e

utilizando, posteriormente, aquelas com que melhor se identificam (Sequeira et al., 2009).

2.3. Op¢oes metodologicas e procedimentos utilizados

A metodologia de investigacao utilizada para analisar as atividades propostas em contexto
de estagio, a fim de perceber e identificar as potencialidades do jogo quando utilizado como
estratégia pedagdgica em sala de aula, assentou no Modelo de Investigagdo Qualitativa, que
visa “interpretar ou perceber determinada situag¢@o ou caso particular” (Janeiro & Soromenho,
2013, p.749). Na investigacao qualitativa “a fonte directa de dados ¢ o ambiente natural,
constituindo o investigador o instrumento principal” (Bogdan e Biklen, 1994, p.47). Este tipo
de investigagdo ¢ de caracter descritivo, ou seja, “os dados recolhidos sdo em forma de
palavras ou imagens e ndo de ntimeros (...) os dados incluem transcri¢des de entrevistas,
notas de campo, fotografias, videos, documentos pessoais, memorandos e outros registos
oficiais” (Bogdan e Biklen, 1994, p.48).

Para esta investigacdo utilizou-se como método a observagdo e a entrevista como

instrumento de recolha de dados complementar a este estudo.
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A tipologia de observacdo adotada foi a observagdo participante, por se tratar de uma
técnica que permite ao investigador “compreender um meio social que, a partida, lhe ¢
estranho ou exterior”, uma vez que “lhe permite integrar-se progressivamente nas actividades
das pessoas que nele vivem”. Neste tipo de observagdo, “¢ o proprio investigador o
instrumento principal de observagao” (Lessard-Hébert, Goyette & Boutin, 1990, p.155).
Evertson e Green (1986) citados por Lessard-Hébert et al. (1990) referem que a proximidade
do investigador perante os acontecimentos € pontos de vista dos individuos que observa
determina se se trata de uma observagao participante mais ativa ou passiva. Na observacao
participante ativa o investigador estd envolvido nos acontecimentos e s6 os regista
posteriormente, na observagao participante passiva o investigador assiste aos acontecimentos
do exterior e ndo participa nos mesmos, registando-os no momento.

Os dados recolhidos no decorrer da observacao participante foram registados sob a forma
de notas de campo e de um diario de bordo. As notas de campo sdo definidas por Bogdan e
Biklen (1994, p.150) como “o relato escrito daquilo que o investigador ouve, v€, experiencia
e pensa no decurso da recolha e reflectindo sobre os dados de um estudo qualitativo”. O
diario de bordo ¢ um documento que o investigador redige e no qual “anota o percurso
quotidiano da investigagdo e (...) menciona as suas reflexdes pessoais e a sua vivéncia da
situacao” (Pourtois & Desmet, 1988 citado por Lessard-Hébert et al., 1990, p.158).

A entrevista ¢ uma técnica de recolha de dados que se caracteriza como uma “conversa
intencional, geralmente entre duas pessoas, embora por vezes possa envolver mais pessoas”
(Morgan, 1988, citado por Bogdan & Biklen, (1994, p.134), e ¢ “dirigida por uma das
pessoas, com o objectivo de obter informagdes sobre a outra” (Burgess, 1984, citado por
Bogdan & Biklen, 1994, p.134). De acordo com Bogdan e Biklen (1994, p.134) a entrevista “¢
utilizada para recolher dados descritivos na linguagem do proprio sujeito, permitindo ao

investigador desenvolver intuitivamente uma ideia sobre a maneira como 0s sujeitos



25

interpretam aspetos do mundo”. Segundo Afonso (2005, p.97) a entrevista “distingue-se entre
entrevistas estruturadas, ndo estruturadas e semi-estruturadas, em fungao das caracteristicas
do dispositivo montado para registar a informacao fornecida pelo entrevistado”. Para este
estudo foi elaborada uma entrevista semiestruturada que, de acordo com o mesmo autor
(2005, p.99), usufrui de um “formato intermédio entre os dois tipos” primeiramente referidos.
O modelo desta entrevista segue entdo o da entrevista ndo estruturada, o qual, ao invés de se
desenvolver “a volta de temas ou grandes questdes organizadoras do discurso, sem perguntas
especificas e respostas codificadas” (Afonso, 2005, p.98), como a nao estruturada, €,
normalmente, elaborada com recurso a um guido “construido a partir das questdes de
pesquisa e eixos de analise do projeto de investigacao” e tende a abordar um tema especifico
(Afonso, 2005, p.99).

Bogdan e Biklen (1994) referem ainda que a entrevista, quando aplicada numa observagao
participante, pode ser encarada como uma simples conversa entre amigos, pelo facto de o

investigador se encontrar inserido no meio e familiarizado com os individuos em estudo.
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3. Caracterizacio do contexto institucional e comunidade envolvente

A instituicdo onde foi realizada este estudo ¢ uma escola particular catdlica, situada em
Lisboa, que abrange as valéncias de jardim-de-infancia, 1.°, 2.° e 3.° Ciclos, albergando, desta
forma, criangas com idades compreendidas entre os 3 € os 15 anos de idade. A valéncia de 1.°
Ciclo ¢ composta pelos seguintes niveis de ensino:

* 1.°Ano— 6/7 anos;

 2.°Ano - 7/8 anos;

*  3.°Ano - 8/9 anos;

* 4.° Ano—9/10 anos.

Segundo informacao recolhida do Projeto Educativo de Escola, a instituicdo implementa
um sistema pedagogico proprio baseado na proposta educativa desenvolvida por um padre
alemao catdlico, fundador de um Movimento Apostolico com uma finalidade pedagogica e
apostolica, a forma¢ao de um “homem novo”, construtor de uma nova sociedade. O objetivo
da escola ¢, neste sentido, que os alunos se tornem pessoas livres, autonomas, com sentido
critico, alegres, afetivas, responsaveis e preocupadas com a sociedade que os rodeia, para que
no futuro possam intervir e participar de forma ativa e consciente na mesma.

A pedagogia implementada tem uma forte componente afetiva e visa fomentar em cada
aluno a sua autoeducagdo com o intuito de o ajudar, enquanto ser individual e social, a
descobrir-se a si proprio, a desabrochar e a desenvolver integralmente e em plenitude todas as
suas potencialidades. A pedagogia desenvolvida centra todo o processo educativo no aluno,
considera o professor uma figura de referéncia, procura facilitar a construg¢do de vinculos
como meio especialmente propicio a um bom desenvolvimento do processo educativo,
considera a importancia formativa do grupo no dar e receber de cada um dos seus elementos e

preocupa-se em conduzir cada aluno até a construgdo do seu proprio projeto de vida.
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O sistema pedagogico desenvolvido por esta escola integra, para além da pedagogia do
seu fundador, principios de outras pedagogias que se encontram em conformidade com a
mesma e que visam enriquece-la, nomeadamente, o construtivismo (corrente pedagdgica que
se desenvolveu a partir da teoria de Piaget, que defendia que todo o ser humano ¢ capaz de
construir o seu proprio conhecimento), o interacionismo (corrente pedagogica que provém da
importancia atribuida por Vygotsky as interagdes entre sujeitos na construgdo do
conhecimento), a metodologia de trabalho de projeto, que estimula os individuos a agir, a
tomar iniciativa e a organizarem-se em grupo em torno de um problema com o intuito de o
solucionar de forma eficaz e rentavel, a aprendizagem baseada na resolucao de problemas,
que se define pela constru¢do de conhecimento através da resolucao de problemas e a
pedagogia pela gestdo partilhada, que introduz na escola a pratica da democracia, a partilha
democratica do poder com os alunos, organizados em grupos e liderados por representantes
seus.

A instituigdo privilegia um ensino personalizado, onde os interesses de aprendizagem, os
ritmos, as formas de expressao e as estruturas cognitivas, afetivas e sociais dos alunos sio
tidos em atengdo, respeitando a individualidade propria de cada um e tenta, desta forma,
potenciar nos mesmos a iniciativa, a criatividade, a capacidade de investigar, de planificar o
trabalho, de o apresentar, de o defender e avaliar, privilegiando sempre, desde a valéncia de
Jardim-de-Infancia, o trabalho de projeto como forma de atingir este objetivo.

Por se tratar de uma institui¢do catdlica atribui especial énfase ao desenvolvimento da
dimensao religiosa, proporcionando, para tal, momentos de ora¢do e promovendo valores que
considera fundamentais para a construcdo do caracter e da personalidade dos seus alunos,
como, por exemplo, a determinagdo, a for¢a de vontade, o sentido comunitario, a persisténcia,
a partilha de responsabilidades, a competéncia para gerir as relacdes interpessoais, entre

outros igualmente importantes.
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No que respeita ao meio envolvente a instituicdo encontra-se situada numa das zonas
tradicionais de Lisboa que apesar de residencial usufrui abundantemente de comércio e
servicos. E uma zona extremamente rica a nivel histérico e, por isso, o seu patriménio
urbanistico, monumental e cultural ¢ de enorme importancia. O facto de a escola se encontrar
situada nesta zona permite-lhe usufruir de inimeras vantagens, em especial, no que respeita a
visitas de estudo, uma vez que as deslocacdes se encontram bastante facilitadas. Outra
vantagem ¢, sem duvida, o nimero de instituigdes existentes nesta zona, pois permitem o
estabelecimento de protocolos e parcerias que enriquecem muito a escola a todos os niveis.

Segundo informacao recolhida junto dos profissionais do estabelecimento de ensino, o
nivel econdomico dos alunos que frequentam a instituicdo ¢ médio/alto e a maioria dos
mesmos provém de outras zonas de Lisboa e arredores.

Do ponto de vista organizacional a instituicao ¢ composta pelo diretor da institui¢ao, pelo
corpo docente, pelos colaboradores dos servicos administrativos, pelos auxiliares de agao
educativa, pelos alunos e respetivas familias. A nivel estrutural, o local é bastante amplo ¢
usufrui de boas instalagdes que facilitam uma aprendizagem ativa, significativa e
construtivista. Tem varios materiais didaticos disponiveis, salas de aula amplas, casas de
banho, um laboratério, uma sala de artes, uma sala de musica ¢ um Centro de Recursos com
duas areas, uma biblioteca e uma zona de informatica, equipada com computadores ligados
em rede a internet, impressora e projetor multimédia.

O estudo apresentado neste relatorio foi realizado num grupo composto por 15 alunos, 7
do sexo masculino e 8 do sexo feminino, com idades compreendidas entre os 6 € os 7 anos.

O grupo em causa tinha um aluno que, embora ainda ndo tivesse o seu diagnostico
concluido, apresentava comportamentos caracteristicos de criangas com perturbagdes do
espectro do autismo e, como tal, o trabalho realizado com este aluno era muito

individualizado e todo o seu espago se encontrava bem delimitado. As suas rotinas eram
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respeitadas e era-lhe dada liberdade para que ele pudesse realizar tarefas alternativas nos
momentos de maior agita¢do. Os restantes alunos estavam conscientes da sua situagao e
demonstravam-se muito compreensivos para com 0 mesmo.

No que respeita ao ensino-aprendizagem da disciplina da Matematica, a instituicao, desde
o Jardim-de-Infancia, atribui especial relevancia ao desenvolvimento desta area, devido a
crescente importancia que os conhecimentos matematicos apresentam na sociedade atual.

O professor €, nesta linha, sobretudo um orientador ¢ um facilitador que deve, na pratica,
incentivar o aluno a descobrir por si, dando-lhe pistas que o ajudem a chegar as conclusdes,
sempre que possivel sozinho, pois desta forma a aprendizagem torna-se mais significativa
para o aluno.

No estabelecimento de ensino em causa, durante o 1.° Ano de escolaridade o processo de
ensino-aprendizagem focava-se exclusivamente nas areas do Portugués e da Matematica nos
dois primeiros periodos letivos, sendo a area do Estudo do Meio introduzida mais tarde, no
terceiro periodo, por se atribuir grande relevancia ao desenvolvimento do pensamento 16gico-
matematico e a aprendizagem da leitura e da escrita neste ano inicial da escolaridade
obrigatoria. Neste sentido a area da Matematica era lecionada todos os dias pela professora
titular de turma no periodo da manha ou da tarde, podendo por vezes ser abordada de forma
intercalar com a area do Portugués.

Na abordagem dos contetidos matematicos eram utilizadas, como material exploratdrio,
fichas de aplicacao e, esporadicamente, o material estruturado Cuisenaire (para composi¢ao e
decomposicao de numeros), assim como o Jogo do Banqueiro, para aprendizagem do
conceito de unidade e dezena, embora este tltimo tenha sido aplicado ja no final do periodo
de observacdo em que o estagio decorreu e, como tal, observado apenas uma vez. Os nimeros
de 1 a 10 encontravam-se expostos na sala de aula, por cima do quadro, com o proposito de

auxiliar os alunos no calculo e todas as semanas, a quarta-feira, a professora apresentava um
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problema, como forma de desafio aos alunos, que o poderiam resolver através de qualquer
estratégia, fosse ela esquema, desenho ou expressao numérica.

Para além disto, na institui¢ao decorria um concurso nesta area, denominado de
“problema do més”, com diferentes graus de dificuldade, no qual todos os alunos, do 1.° ao
9.° Anos, estavam convidados a participar se assim o desejassem.

Na abordagem da area da Matematica, as opinides de cada aluno eram sempre respeitadas
e tomadas em atencao e, a partir da implementacgao das diferentes tarefas, os alunos eram
constantemente levados a explicar raciocinios, a expor a sua opinido, a questionar € a provar
os seus pontos de vista e as suas afirmacdes, tudo processos matematicos que, de acordo com
os documentos normativos em vigor para o 1.° Ciclo do Ensino Bésico, Programas e Metas
Curriculares, e autores de referéncia ja citados, nomeadamente Ponte e Serrazina (2000),
devem ser abordados e desenvolvidos para que a Matemadtica seja compreendida e encarada
com sentido. As atividades eram, no geral, realizadas de forma individual, podendo, tendo em
conta a natureza da tarefa, ser realizadas a pares ou em grupos de 3 alunos e, apesar de ter
observado, como referido, outras estratégias metodologicas na abordagem desta area do
conhecimento, as fichas de aplicacdao adquiriam no dia-a-dia grande relevancia. As fichas de
aplicagdo eram elaboradas pela professora titular de turma e pelas outras duas professoras do
1.° Ano de escolaridade, partilhadas entre si e abordavam, normalmente, os contetidos
matematicos trabalhados.

Por sua vez, os contetidos abordados em sala de aula seguiam os documentos normativos
de referéncia definidos para o 1.° Ciclo do Ensino Basico, nomeadamente o Programa e as
Metas Curriculares de Matematica. Ambos os documentos constituem uma importante
ferramenta de trabalho e se apresentam como um guia para o professor. O programa de
Matematica expressa pormenorizadamente as finalidades da disciplina, bem como os

conhecimentos ¢ as capacidades essenciais que os alunos devem adquirir e desenvolver no
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decorrer do seu percurso escolar. Este documento especifica os contetidos de forma
sequencial e progressiva e apresenta-os divididos em trés dominios distintos, mas
complementares: Numeros e Operacdes (NO); Geometria e Medida (GM) e Organizagdo e
Tratamento de Dados (OTD). O mesmo faz ainda referéncia aos processos matematicos que
devem ser desenvolvidos em paralelismo com os conteudos para que ocorra uma verdadeira
compreensao matematica. As Metas Curriculares complementam o Programa e apresentam
de forma precisa e objetiva descritores que permitem verificar se foram alcancados os
objetivos gerais definidos para cada conteudo dos trés dominios anteriormente referidos.
Neste documento os contetudos sdo apresentados como subdominios. Assim sendo, no que
respeita ao dominio dos Numeros e Operacdes, visto ser este em que se inserem os conteudos
e atividades praticas referidos neste estudo, alguns dos descritores a alcancar e que foram
trabalhados no decorrer da Pratica Pedagogica, no que respeita ao Subdominio Adigdo e
Subtracdo, foram “Utilizar corretamente os simbolos «+» e «=» e 0s termos «parcela» e
«somay”; “Adicionar fluentemente dois nimeros de um algarismo” e “Relacionar a subtragao
com a adicdo, identificando a diferenc¢a entre dois nimeros como o nimero que se deve
adicionar ao subtrativo para obter o aditivo”.

O Programa e as Metas Curriculares de Matematica devem ser encarados pelo professor
como um suporte de trabalho, pois a sua aplicacdo prevé o respeito pelo saber e autonomia do
mesmo, ou seja, cabe ao professor, tendo em conta os objetivos a atingir, delinear,
experimentar, diversificar e adequar estratégias que lhe possibilitem o cumprimento dos
mesmos.

Neste sentido, embora nao haja referéncia concreta a utilizagdo de jogos como recurso
pedagdgico ¢ referido no Programa de Matematica que “a aprendizagem da Matematica, nos
anos iniciais, deve partir do concreto”, sendo, para tal, indispensavel que se proporcionem

diferentes experiéncias matematicas e se recorra a exploracao e aplicagdo de variadas
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estratégias de ensino (ME, 2013, p.1). Em conformidade o Curriculo Nacional do Ensino
Bésico — Competéncias Essenciais (Abrantes, 2001), no que respeita a area da Matematica,
salienta que os alunos devem ter a oportunidade de se envolver em diferentes tipos de
experiéncias de aprendizagem, apresentando, entre outras, os jogos, uma vez que

0 jogo ¢ um tipo de actividade que alia raciocinio, estratégia e reflexdo com desafio e
competi¢ao de uma forma Iudica muito rica. Os jogos de equipa podem ainda favorecer o
trabalho cooperativo. A pratica de jogos, em particular dos jogos de estratégia, de
observagdo e de memorizagao, contribui de forma articulada para o desenvolvimento de

capacidades matematicas e para o desenvolvimento pessoal e social (p.68).

Posto isto, compreende-se que, no desenrolar do processo de ensino-aprendizagem da
Matematica, a diversificagdo de estratégias seja essencial e, como tal, o recurso a fichas ndo
deva ser a Uinica metodologia utilizada em sala de aula, pois torna-se uma estratégia que, por

vezes, ndo parte do concreto o que dificulta uma verdadeira e significativa aprendizagem.
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4. A Pratica de Ensino Supervisionada na instituicao

Como ja referido, este estudo foi realizado com o intuito de perceber e identificar as
potencialidades do jogo quando utilizado como estratégia pedagogica no processo de ensino-
aprendizagem da Matematica no 1.° Ano de escolaridade. Definido o problema pretendeu-se,
a partir da aplicagao de cinco jogos, responder as seguintes questdes orientadoras deste
estudo:

1. Quais as vantagens do uso dos jogos como estratégia pedagogica no processo de

ensino-aprendizagem da Matematica no 1.° Ano de escolaridade?

2. Qual o impacto dos jogos na motivagao dos alunos?

3. Que importancia atribui o professor ao uso dos jogos como estratégia pedagogica em

sala de aula?

Os jogos aplicados tinham como objetivo comum o treino do calculo mental dos alunos,
proporcionando-lhes experiéncias diversificadas que ajudassem a aprimorar a eficacia e
rapidez do seu calculo ao nivel das operagdes de adi¢ao e subtracdao. Cada jogo tinha
especificidades proprias e tentou-se, a partir da forma como Grando (1995) categorizou o
jogo, que os mesmos se inserissem em categorias distintas. Assim, apesar de todos eles
integrarem a categoria de Jogos Pedagogicos, as suas caracteristicas permitem distribui-los
por outras trés: Jogos de Azar, Jogos de Quebra-Cabecas e Jogos de Estratégia. Passando a
analisar cada um dos jogos individualmente permitir-me-ei descrevé-los na primeira pessoa
do singular dado que terei de usar frequentemente extratos dos registos efetuados no meu
caderno de estagio.

O primeiro jogo que realizei foi o Jogo do Dado com recurso a um dado de feltro com

dimensao 30x30cm (Anexo A, Jogo 1). O Jogo foi realizado a pares, no centro da sala, e o
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seu objetivo foi o treino da operacdo adi¢do cuja soma ndo ultrapassasse 12. Durante o
mesmo os alunos aprenderam o nome da operagdo abordada, bem como os termos técnicos
subjacentes a mesma, isto ¢, “parcelas” e “soma ou resultado”, através da escrita da expressao
numérica no quadro, feita a partir dos dois langamentos efetuados por cada par no decorrer do
jogo. Este jogo foi realizado duas vezes, pelo facto de os alunos nao se encontrarem
familiarizados com o mesmo, nem com este género de estratégia. Neste sentido, como
demonstraram entusiasmo e adesao, achei que faria todo o sentido repeti-lo, sendo que a
unica alteracao que implementei foi na ficha de aplicacao de conhecimentos que entreguei
apods o jogo, a qual constituiu, para mim, uma forma de registo e avaliacdo. Assim sendo, da
segunda vez que apliquei o jogo, introduzi na ficha a subtragdo, apesar de o mesmo nao a
trabalhar, com o intuito de perceber em que nivel se encontravam os alunos nesta operacao.

O segundo jogo que realizei foi também um Jogo de Dados, este com recurso a um dado
classico de tabuleiro (Anexo A, Jogo 2). O jogo foi realizado a pares, nas mesas, e cada aluno
tinha uma folha de registo, onde tinha de registar o seu langamento e o do colega. Com as
quantidades obtidas nos dois langamentos tinham de perceber como indicar a possivel
subtracdo nos nimeros inteiros positivos e resolver a expressao numérica construida. O
objetivo deste jogo foi esquematizar a regra da subtragdo aplicada quando se trabalha com
estes nimeros para que os alunos percebessem que, aquando da indicagdo da subtracao,
devem ter em aten¢do que de uma quantidade menor nao se pode retirar uma maior e que, por
1sso0, 0 nimero maior deve aparecer em primeiro lugar na expressdo numérica. O jogo serviu,
para além disto, para treinar a subtragdo e deixar os alunos mais a-vontade perante a
operagao.

O terceiro jogo implementado foi o Jogo da Memoria. Para este jogo elaborei como
material 12 cartdes onde se encontravam representados todos os pares de niimeros cuja soma

¢ igual a 10 (Anexo A, Jogo 3). Tal como os anteriores, este jogo foi realizado a pares e o seu
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objetivo foi a descoberta e a esquematizagdo dos “amigos do 10”. No decorrer do mesmo os
alunos treinaram a operagdo adicdo e memorizaram os factos numéricos apresentados. Para
além disto, o jogo permitiu estabelecer e demonstrar de que forma a adicao se relaciona com
a subtragao. No final os alunos fizeram uma ficha de aplicacao onde tinham de descobrir,
completar e interligar os pares de nimeros “amigos do 10”, proposta esta que funcionou,
mais uma vez, como forma de registo e avaliacao.

O quarto jogo que apresentei foi o Jogo do Bingo (Anexo A, Jogo 4). Neste jogo todos os
alunos tinham um cartao de bingo, onde se encontravam representados os resultados das
operacdes de adi¢io e subtracdo que teriam de resolver no decorrer do mesmo. A medida que
eu retirava de um saco as expressoes, cujo resultado hipoteticamente estaria num dos cartoes,
um aluno era por mim selecionado para a resolver; o mesmo aluno juntamente com os
restantes tinha depois de assinalar com um circulo de cartolina o resultado no seu cartio de
bingo, caso o mesmo estivesse presente. O objetivo deste jogo foi trabalhar as operacdes de
adicdo e subtracdo até 20 e, em simultaneo, a atencao e concentragao dos alunos. Devido ao
interesse demonstrado pelos alunos este jogo foi, também ele, implementado duas vezes.

O ultimo jogo que implementei foi 0 Quadrado Magico (Anexo A, Jogo 5) - um quadrado
dividido em nove quadrados mais pequenos. O objetivo deste jogo era preencher estes
quadrados com os numeros que faltavam, de 1 a 9, de modo a que a soma dos nimeros de
cada linha, coluna e diagonal fosse igual a 15. Com este jogo trabalhei a operagdo adi¢cdo e o
calculo mental até 15. Este jogo foi projetado no quadro e trabalhado primeiramente em
grande grupo e so depois proposto como desafio individual aos alunos. Foi implementado trés
vezes por ser uma novidade e por apresentar um grau de dificuldade superior,
comparativamente aos restantes. As folhas de registo do Quadrado Mégico preenchidas

individualmente pelos alunos, apos a exploracdao do jogo em grupo, constituiram o registo e
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serviram para perceber e avaliar as dificuldades e o desempenho dos mesmos, nomeadamente
ao nivel do tempo de concretizagdo do jogo.

Apresentam-se de seguida as especificidades dos jogos referidos de forma esquematizada,
sdo elas: 0 modo como os jogos foram realizados — individualmente, a pares ou em grupo; e
os conteudos abordados — o calculo mental, no ambito das operagdes de adigao e subtragao.
Na Figura 3 relembra-se ainda os jogos que usufruiram de ficha de aplicagdo, como forma de
registo individual dos alunos e avaliagao das aprendizagens efetuadas pelos mesmos, €
salientam-se aqueles que proporcionaram o desenvolver da comunicagao matematica em sala

de aula.

Calculo

Jogo Individual | Pares | Grupo | Adigio | Subtragio | = .

Comunicacao

1 X X X X

1* ficha de
aplicacio

2% ficha de
aplicacao

2 X X

Folha de
registo de X X
resultados

3 X

Ficha de
aplicacao

4 X

5 X

T o] Roa B el IR Il IR e
=

R I i
=

Ficha de
.. X
aplicacao

Figura 3 — Esquematizagdo dos jogos desenvolvidos

Legenda:

1- Jogo do Dado — dado de feltro
2- Jogo do Dado — dado classico
3- Jogo da Meméria

4- Jogo do Bingo

5- Jogo do Quadrado Magico
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Ap0s realizar cada um dos jogos conversei com os alunos acerca dos mesmos, de modo a
perceber se a atividade tinha sido motivadora e se os alunos tinham, ou ndo, compreendido o
contetido trabalhado. O objetivo desta reflexdo foi estimuléd-los a expressar as suas opinides
e/ou sugestdes acerca da atividade e da forma como a mesma tinha decorrido, perceber os
aspetos que mais agradaram e porqué, compreender e observar a sua reagao perante a
implementagao de um jogo e, por ultimo, averiguar a ocorréncia de aprendizagem e apoiar a
exposi¢ao e esclarecimento de duvidas. Como complemento, registei, sob a forma de diario,
todas as afirmacdes proferidas pelos alunos que considerei relevantes, quer no decorrer do
jogo, quer durante a reflexao final que referi. Sempre que os jogos implementados o
permitiram, no final do jogo, revi e esquematizei, a partir das intervencdes dos alunos, os
conceitos e/ou regras referentes aos contetidos trabalhados no decorrer dos mesmos.

Em paralelo, de modo a poder responder as questdes que coloquei de uma forma mais
fundamentada entrevistei os alunos individualmente, depois de aplicados todos os jogos, com
o intuito de perceber e identificar as vantagens do uso dos jogos como estratégia pedagogica
e se a mesma constitui, ou ndo, uma fonte de motivagao no desenvolver do processo de
ensino-aprendizagem da Matematica.

No decorrer do estagio, e a medida que fui aplicando os jogos, tive ainda a preocupagio
de conversar regularmente com a professora-cooperante de modo a perceber qual a sua
opinido acerca das atividades implementadas e que importancia a mesma atribuia ao uso
deste recurso. No decorrer destas reflexdes conjuntas tentei averiguar o porqué de a mesma
ndo utilizar o jogo como estratégia pedagdgica para abordagem, treino ou compreensao de
determinado contetido ou conceito, uma vez que me apercebi de que, a excecdo do Cuisenaire
e do Jogo do Banqueiro, ja no final do estagio, s6 a observei a utilizar dois jogos em sala de
aula. Para além disto, os jogos referidos foram implementados no final do dia ou antes da

saida para o almoco e observados apenas nas duas primeiras semanas de estagio, uma vez que
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o objetivo dos mesmos era consolidar a sequéncia numérica e, com o evoluir das
aprendizagens, essa necessidade deixou de se sentir. Um deles era o Jogo da Lagarta
Saltitona, em que um dos alunos iniciava a sequéncia numérica no nimero zero € 0s que se
lhe seguiam tinham de a concluir até ao nimero 10, iniciando depois, novamente, do
principio. O outro era o Jogo do Chinés, em que um dos alunos saia da sala, enquanto os
restantes escolhiam um numero de um a 10. O objetivo era que o aluno que tinha saido
adivinhasse o numero escolhido pelos colegas, sendo que os mesmos s6 podiam responder
sim ou ndo e mostrar os polegares para cima ou para baixo, consoante o numero escolhido
fosse superior ou inferior ao dito pelo aluno que tentava descobri-lo.

A partir destas conversas informais foi percetivel que os jogos nao eram muito utilizados
pela docente pelo facto de na escola ser muito valorizado o registo escrito, nomeadamente,
através da resolucao de fichas de aplicagdo e, como tal, existia uma preocupagdo por parte da
mesma de dar a resolver aos alunos todas as propostas de trabalho pensadas e elaboradas para
a semana, pelo grupo de professoras do 1.° Ano de escolaridade. No entanto, para além desta
justificacdo considero que, em parte, os jogos poderiam nao ser utilizados pelo facto de a
mesma nunca antes ter considerado este tipo de estratégia como uma ferramenta pedagogica
e, por isso, apesar de a utilizar, esporadicamente, com um objetivo especifico, ndo a
explorava em toda a sua dimensao e potencialidade. A propria reconheceu diversas vezes que
os jogos implementados eram “muito giros” e que nunca havia imaginado que os alunos os
recebessem tdo bem e demonstrassem tanto entusiasmo e interesse pelas aulas. Com o passar
do tempo a docente comegou a demonstrar um maior interesse pelos jogos e, no final,
contribuia com ideias para a elaboragdo de novos jogos, o que prossupde que a mesma nao
utilizava os jogos como estratégia pedagogica ndo so6 por falta de tempo, mas também por

desconhecer e nao se encontrar familiarizada e confortavel com este recurso.
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Para além disto, antes da implementagdo dos jogos apliquei dois testes diagndsticos com
nove operacgdes de adi¢do, cada um, de resultado maximo 12, por se tratar do nivel a ser
trabalhado com os alunos no momento. Um dos testes detinha um grau de dificuldade menor,
uma vez que as operacdes de adicdo eram apresentadas sob a forma de expressao numérica e
representacao pictorica, ao contrario do outro que apenas apresentava as operagoes para
resolver sob a forma de expressao numérica (Anexo B, Testes 1 e 2). Os testes referidos
foram implementados, uma segunda vez, depois de implementados todos os jogos,
juntamente com mais quatro testes, com nove operagdes cada um, apresentadas apenas sob a
forma de expressdao numérica, pois nesta fase de desenvolvimento dos alunos ja nao se
justificava incluir a representacao pictorica das mesmas. Dos quatro testes referidos, os dois
primeiros a ser aplicados, um de adig¢do e outro de subtracao (Anexo B, Testes 3 ¢ 4),
apresentavam operacoes de resultado maximo 15. Os dois tultimos, também eles, um de
adicao e outro de subtracdo (Anexo B, Testes 5 e 6), apresentavam ja operacdes de resultado
maximo 20.

No que respeita a analise dos resultados dos referidos testes optei por ndo incluir nos
mesmos 0 aluno mencionado no capitulo anterior, pelo facto de este os ter concretizado com
o apoio de um adulto, o que adulterava os resultados. Posto isto, da analise dos resultados
obtidos nos testes diagndsticos, conclui-se que, no que respeita as operacdes de adigdo e
subtragdo de resultado maximo 12, os alunos melhoraram significativamente o seu
desempenho, uma vez que, aquando da primeira aplicagdo dos testes, apenas 8 dos 14 alunos
conseguiram acertar a totalidade das operacdes propostas ou errar apenas uma (Anexo C, 1 e
2), enquanto que, depois de aplicados os jogos, 13 dos 14 alunos conseguiram acertar a
totalidade das perguntas ou errar apenas uma, sendo que este ultimo caso, sé se verificou em
2 dos 13 alunos (Anexo C, 3 e 4). Quanto aos resultados obtidos nos testes diagnosticos que

avaliaram o calculo dos alunos no que respeita as operacdes de adi¢ao e subtracao de
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resultado méaximo 15 ou 20, foi possivel concluir que uma larga maioria dos alunos, que varia
entre 8 e 11 em 14, conseguiram acertar a totalidade das perguntas ou errar apenas uma
(Anexo C, 5,6, 7 e 8).

Perante o exposto, os resultados obtidos comprovam que o objetivo, no que respeita ao
calculo, foi atingido, uma vez que na sua maioria os alunos foram capazes de resolver
expressoes numéricas cujo resultado maximo oscilava entre 0 e 20, o que vai ao encontro do
definido nos documentos normativos relativos ao 1.° Ano de escolaridade, nomeadamente, o
Programa e as Metas Curriculares de Matematica, que, dentro do dominio dos Numeros e
Operagdes, referem como objetivo, no que respeita as operacdes de adicao e subtracao,
efetuar adicdes e subtragdes envolvendo numeros naturais até 20.

Ao analisar as respostas das conversas tidas com os alunos, aquando da realizagao das
entrevistas (Anexo D), ¢ igualmente possivel perceber, no que respeita ao calculo, o alcance
dos resultados referidos, uma vez que todos os alunos compreenderam que a implementacao
dos jogos ndo teve uma intengdo puramente lidica e recreativa e que o seu objetivo era
abordar e desenvolver determinados conteudos. Este aspeto €, de acordo com Cascalho et al.
(2013), extremamente importante para que o jogo possa ser encarado como estratégia
pedagdbgica, ou seja, o professor ao fazer uso deste recurso deve estar consciente dos seus
objetivos e explorar o material tendo em vista o desenvolvimento dos alunos, ao invés de o
utilizar somente por causa da sua vertente ludica.

Neste sentido, o facto de os alunos terem compreendido o que foi trabalhado com os jogos
e em que sentido os mesmos os ajudaram a evoluir nas suas aprendizagens ¢ um aspeto
positivo que se destaca nomeadamente a partir das afirmacgdes do F.B., que conseguiu
esquematizar o que aprendeu em 4 dos 5 jogos implementados, — “com o Quadrado Méagico
aprendi a fazer contas, com o dado gigante aprendi a fazer contas, com o Jogo da Memoria

aprendi a estar com atencdo e a treinar a minha memoria e também os amigos do 10, com o
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Bingo também aprendi contas”; acrescentado ainda que o Jogo do Bingo foi o que mais o
ajudou no treino do célculo pelo facto de exigir rapidez nas respostas e ter sido implementado
duas vezes, o que para este aluno foi um aspeto que melhorou o seu desempenho — “Porque
obrigava-me a pensar rapido e na segunda vez ja consegui responder mais rapido sem contar
pelos dedos porque ja tinha treinado e ja sabia”; o mesmo foi referido por M.S., mas no que
se refere ao Jogo da Memoria, por considerar que a aprendizagem dos “amigos do 10” a
ajudaram a melhorar a rapidez do seu célculo, pelo facto de, a aprendizagem dos pares de
numeros de soma igual a 10, Ihe permitir resolver algumas expressdes numéricas de forma
mais imediata, como, por exemplo, 7+2+3 =12, por saber que 7 e 3 sdo “amigos do 10” e que,
por isso, pode logo fazer 10+2=12 ou que 10-3=7, pela mesma razdo — “consigo fazer as
contas mais rapido porque ja sei que ha numeros juntos que dao sempre dez e com esses ja
consigo fazer as contas de mais e de menos mais rapido”.

Também a situagao descrita na Nota de Campo n.° 3, de dia 2/2/15, demonstra que os
jogos permitem a aprendizagem de conteudos e/ou a compreensao de conceitos mais
abstratos que de outro modo poderiam suscitar mais duvidas nos alunos. A professora, ao
relembrar o Jogo 2, chamou a aten¢do dos alunos para o facto de que, na indicacdo da
subtragdo, ndo se pode retirar de uma quantidade menor uma maior, conteudo que ja tinha
sido trabalhado no referido jogo, mas que foi relembrado pela professora ao se ter apercebido,
através do registo efetuado pelos alunos durante a resolucao de um problema, da persisténcia
da davida. De acordo com Grando (2004) citado por Mota (2009) uma das vantagens do jogo,
quando usado como estratégia pedagogica, ¢ exatamente o facto de o mesmo permitir dar
significado a conceitos ja aprendidos ou de caracter mais complexo, que numa primeira
analise podem ser de dificil compreensao para os alunos. Grando (2004) citado por Mota
(2009 p, 38) salienta ainda que “as atividades com jogos permitem ao professor identificar e

diagnosticar algumas dificuldades dos alunos” e que as mesmas sdo essenciais no processo de
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ensino-aprendizagem por favorecerem a criatividade, a capacidade critica e a participacdo do
aluno, a competicao saudavel e por serem um meio que permite recuperar o prazer em
aprender numa sala de aula. O professor deve ainda estar atento aos registos efetuados pelos
alunos no decorrer das atividades, uma vez que os mesmos representam uma forma de
avaliacdo e guia de aprendizagens adquiridas. Neto (1992) citado por Cascalho et al. (2013)
refere que

no que diz respeito a avaliagdo, o jogo pode tornar-se uma “ajuda” significativa, pois o
professor através de um registo realizado pelos proprios alunos (folhas de registo)
consegue avalid-los quanto ao uso de estratégias e a aplicacdo de conceitos matematicos,
podendo mais tarde confronta-los, promovendo a comunicacdo matematica e percebendo

que rumo e impacto esta a ter o jogo no seu desenvolvimento (p.5).

Neste sentido a realizacdo dos jogos referidos permitiu, para além da aprendizagem e
treino dos contetidos abordados, trabalhar processos matematicos importantes para uma
efetiva compreensao da Matematica, nomeadamente a representacdo € a comunicagdo. A
representacdo esteve muito presente nos registos efetuados pelos alunos, realizados, umas
vezes durante, outras apos, a finaliza¢ao do jogo. Estes registos foram, para mim,
fundamentais para avaliar se os conteudos tinham sido, ou ndo, compreendidos pelos alunos,
pois, tal como referido anteriormente, ¢ através da analise e explicagdo das representacdes
dos alunos que o professor compreende o raciocinio dos mesmos e verifica se os conteudos
foram compreendidos e interiorizados (NCTM, 2008). No que respeita a comunicagao
matematica esta esteve presente nomeadamente apos a realizagdo de alguns dos jogos, altura
em que os alunos foram encorajados a enunciar os contetidos trabalhados, as aprendizagens
realizadas no decorrer dos mesmos e os procedimentos efetuados. Esta situagdo verificou-se,
por exemplo, no Jogo 2 quando os alunos tiveram de explicitar a regra abordada neste jogo e

explicar o porqué de um resultado errado, que se traduziu no facto de alguns dos alunos
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pensaram que uma determinada quantidade subtraida a uma quantidade igual resultava nessa
mesma quantidade, ou seja, 5-5 seria igual a cinco e ndo a zero.

Das conversas com os alunos destacam-se outros aspetos promovidos pelo jogo que sdo
igualmente importantes, como o trabalho com pares, referido pela maioria dos alunos como
um aspeto positivo pelo facto de os mesmos se sentirem apoiados pelos pares e isso constituir
um fator proporcionador de confianca que os ajudou a ultrapassar o receio existente face ao
erro. Smole, Diniz e Candido citados por Cascalho et al. (2013) especificam que o jogo pode
efetivamente facilitar o desenvolvimento da autoconfian¢a e da autonomia dos alunos
precisamente pelo facto de permitir que os mesmos ultrapassem o receio de errar.

No que respeita a importancia do trabalho com pares, destacam-se as afirmacdes de 1.C.,
que referiu que com os jogos “jogamos juntos € podemos ver e ajudar”; de M.V., que
salientou que os jogos foram mais divertidos do que as fichas normalmente utilizadas como
recurso porque “estdvamos em grupo € mesmo que nao soubéssemos podiamos perguntar”;
de S.V., que refor¢ou que gostou de aprender com 0s jogos por ser mais giro € ndo constituir
um impedimento a aprendizagem, pelo contrario, “aprendo a mesma e € mais giro e porque
ndo tenho de trabalhar sozinha e por isso gosto mais”’; de M.S., que referiu que gostou mais
de aprender com os jogos porque “aprendi melhor. Porque era mais facil fazer as contas com
os jogos. Porque ndo estava a fazer sozinha” e “(...) porque posso perguntar se nao souber e
os amigos ajudam”; e, por ultimo, de S.A., que salientou que gostou dos jogos pelo facto de
trabalhar com os colegas e poder pedir ajuda, no caso de lhe surgir alguma davida — “jogo
com os colegas (...) ndo tenho de fazer tudo sozinho e posso pedir ajuda”.

Segundo Pereira (2013) o trabalho em grupo permite desenvolver a capacidade de decisdao
dos alunos e ¢ uma fonte de motivacao para os mesmos, uma vez que 0 apoio entre pares se

traduz numa maior seguran¢a aquando da realizagdo das atividades propostas.
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A importancia do trabalho com pares remete-nos também para o conceito de Zona de
Desenvolvimento Proximal, especificado por Vygotsky (1998), que clarifica que o apoio de
um adulto ou par mais competente facilita o progredir das aprendizagens no decorrer de uma
atividade, uma vez que o didlogo decorrente desta interacdo ajuda a clarificar os conceitos e
os conhecimentos que possam resultar ou estar envolvidos na mesma (Carvalho & Conboy,
2013).

Outro aspeto promovido pelo jogo e que os alunos referiram muitas das vezes em
simultaneo com o trabalho com pares foi o facto de o jogo constituir uma diversificacao de
estratégias para trabalhar os mesmos conteudos e, por vezes, permitir usufruir de material
manipulavel, algo que se percebe, a partir das suas afirmagoes, que lhes agradou nos jogos
implementados. O J.S. para além de referir que gostou dos jogos porque aprendeu e porque
gostou do facto de poder contar com a ajuda dos colegas no decorrer do mesmo, salientou
que os jogos eram mais divertidos e diferiam da estratégia a que estavam habituados (fichas)
por usufruirem de especificidades proprias e graus de dificuldade diferentes — “com os jogos
(...) estavamos a jogar, mas também a aprender e isso ¢ melhor porque ¢ mais divertido do
que fazer as coisas sozinho e ¢ diferente, ndo € sempre igual como € com as fichas, porque os
jogos que a Patricia trouxe foram sempre diferentes e uns eram mais dificeis que outros e isso
foi bom (...) em grupo ¢ melhor porque podemos ajudar uns aos outros”; também o C.B.
focou este aspeto ao referir que gostou de trabalhar em grupo, dizendo que os jogos “eram
mais faceis para aprender (...) porque eram em grupo e podiamos pedir ajuda se nao
soubéssemos e porque eram diferentes (...) ndo era sempre a mesma coisa. Treindmos as
contas de varias formas”; também o S.A. referiu o facto de os jogos constituirem uma
diversificacdo de estratégias em sala de aula, salientando que gostou dos mesmos pelo facto
de serem divertidos e usufruirem de material diferente — “os jogos (...) eram mais giros e

divertidos. Porque os jogos eram de vérias maneiras, eram jogos diferentes, ndo eram sempre
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iguais como as fichas. Nas fichas ¢ quase sempre a mesma coisa (...) mudam as contas”,
acrescentando que com os jogos “(...) faziamos contas 4 mesma, mas de formas diferentes, as
regras mudavam e o material também”.

A partir das afirmagdes transcritas percebe-se que ¢ fundamental que o professor
diversifique as experiéncias vivenciadas em sala de aula, pois, tal como referido por Tavares
e Alarcao (2005), as estruturas cognitivas dos alunos encontram-se diretamente relacionadas
com as referidas experiéncias. De acordo com Baroody (2010) ¢ no 1.° Ciclo que as
convicgdes matematicas dos alunos surgem e adquirem consisténcia e sdo elas que, ao serem
positivas ou negativas, podem comprometer uma aprendizagem de sucesso nesta area.
Segundo Ponte e Serrazina (2000) o professor adquire grande importancia no que respeita a
formacao destas concegdes por ter em seu poder a capacidade de as influenciar positiva ou
negativamente. E, por isto, fundamental que o professor consiga criar na sua sala de aula um
ambiente envolvente, contrariando neste sentido um ensino que se caracterize essencialmente
pela exposicao de contetidos. A utilizagdo de jogos como recurso didatico, por constituir uma
estratégia diferente, motivadora e atrativa para os alunos, pode, segundo Rocha (1999) citado
por Cascalho et al. (2013, p.5) “dar um forte contributo para o desenvolvimento de aspectos
tdo importantes como uma atitude positiva face a disciplina e a confianga em si proprio”, o
que, consequentemente, ird decerto aumentar a predisposi¢ao dos alunos para as diversas
aprendizagens.

Outro dos aspetos que os alunos referiram e que salientaram como aspeto positivo ¢ o
facto de os jogos terem regras especificas, tal como se pode confirmar no tltimo comentério
transcrito do S.A. e com a afirmac¢do do S.C. que também focou, para além do facto de os
jogos se destacarem, como estratégia, pela diferenca que representam em sala de aula, este
mesmo aspeto ao referir que os jogos “eram divertidos (...) porque ndo eram todos iguais,

tinham regras diferentes”. Ainda no que respeita as regras, um dos alunos, o A.P., focou outra
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perspetiva ao afirmar que gostou dos jogos pelo facto de os mesmos usufruirem de regras
justas e por ele proprio ter de ser capaz de respeitar os seus colegas no decorrer dos mesmos,
ou seja, este aluno considerou que a partir dos jogos adquiriu e aprendeu a respeitar regras de
socializacdo importantes — “gostei. Porque eram muito giros. Porque eram divertidos e
porque tinham regras justas” e “porque quando jogamos temos de respeitar os outros se nao,
nao resulta”.

O facto de os jogos constituirem um material promotor da aquisicdo de regras remete-nos
para uma dimensao de aprendizagem importante no desenvolvimento do individuo, a
socializag¢do. De acordo com diversos autores o jogo pode realmente ajudar a crianca na
constru¢do da sua relacdo com os outros, nomeadamente, através da aprendizagem de regras.
Alves e Brito (2013) referem, por exemplo, que os jogos ajudam a desenvolver diversas
competéncias e que, através deles, a crianga aprende, nomeadamente, a esperar e a ouvir, a
interagir com os outros do seu universo, adultos e criancas, a relacionar-se em grupo € a
respeitar as regras e os outros. Também Grando (2004) citado por Mota (2009, p.38)
apresenta como uma das vantagens da utiliza¢ao do jogo, em contexto educativo, o facto de o
mesmo favorecer “a integragao social entre os alunos e a consciencializa¢ao do trabalho em
grupo”. A propria definicao de jogo de Moreira e Oliveira (2004, p.64) salienta este aspeto ao
afirmar que o jogo ¢ “um fenomeno essencial ao ser humano e um meio de aprendizagem da
vida e das relagdes sociais”.

A partir dos testemunhos dos alunos, obtidos quer das conversas tidas com os mesmos
individualmente, quer dos registos por mim efetuados durante e ap6s os jogos
implementados, destaca-se outro aspeto importante da utilizacdo de jogos que ¢ o facto de os
mesmos permitirem o envolvimento dos alunos, o que se traduz numa maior motivagao para
participar nas atividades propostas e, consequentemente, numa verdadeira e significativa

aprendizagem. Este aspeto destaca-se da transcri¢do das conversas devido a referéncia
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constante que os alunos fazem de que os jogos sdo divertidos e giros e que isso ¢ algo que
lhes agrada. Em resposta as perguntas: Gostou dos jogos? e Porque ¢ que gostou dos jogos?;
a I.C. respondeu “Sim” porque “foi divertido”; a M.L. também “porque eram divertidos e
giros”; o F.B. “Sim (...) porque aprendi a fazer contas dificeis” e, por Gltimo, a M.V. que
respondeu igualmente que “Sim” porque os jogos “eram divertidos e nunca os tinha
conhecido”.

Para além disto, o entusiasmo e envolvimento dos alunos foi visivel no decorrer da
elaboragdo de todos os jogos e, no final, sempre que foram recolhidas e registadas as suas
opinides o seu feedback foi sempre bastante positivo e motivador. Por exemplo, no final do
Jogo 2, todos os alunos sem excecao referiram que gostaram do jogo e foram capazes de
enunciar o conteudo trabalhado e de explicitar a regra da subtracao abordada. Outro exemplo
ocorreu no Jogo 3, onde os alunos rapidamente chegaram a conclusao que a soma de todos os
pares de nimeros apresentados era igual a 10 e, no decorrer do jogo, demonstraram empenho
e vontade de participar, sendo as afirmagdes decorrentes da sua participagdo um elemento que
facilitou bastante a conducao da atividade; o A.P, por exemplo, disse “Patricia! Todas as
contas dao o mesmo!” e o F.B. concluiu “Ja sei um par!”.

Ao analisar as notas de campo o caracter motivador do jogo adquire ainda mais destaque e
presenca. Por exemplo, na Nota de Campo n.° 1, de dia 22/1/15, o aluno F.B. fez-me a
seguinte questdo quando percebeu que era eu que ia dar a aula de Matematica — “Patricia,
vamos jogar ao Bingo?”, quando lhe respondi que ndo, a sua desilusdo traduziu-se na sua
resposta — “Ohhh... porqué, eu queria...adorei”. Na Nota de Campo n.° 2, de dia 30/1/15,
uma situagdo semelhante aconteceu quando a professora titular informou os alunos que iam
ter aula de Matematica, uma vez que a M.V. perguntou — “E a Patricia que vai dar a aula?”,
depois de a professora ter respondido afirmativamente o A.P. perguntou — “Patricia, vamos

jogar um jogo?”, a ML.L. interveio e disse — “Ah boa! Vamos? Qual Patricia?” e, no final,



48

quando respondi que ndo a resposta dos alunos foi coesa — “Ohhh”. Ja a Nota de Campo n.° 4,
de dia 3/2/15, apresenta uma situagdo parecida, mas neste caso eu ja me encontrava a realizar
um problema de Matematica com os alunos. Quando lhes pedi que terminassem os tltimos
pormenores porque tinha um novo desafio para lhes propor o F.B. perguntou de imediato —
“E 0 Quadrado Magico?” e o S.A. respondeu-lhe — “Nio, é amanh3, vamos usar os meus
smurfs”, depois de eu confirmar o dia em que se ia realizar o Jogo do Quadrado Magico o
C.B. demonstrou desilusdo por ndo o irmos jogar, dizendo — “Ohhh”, enquanto a M.V., o
A.P. e o S.A. salientaram o quanto gostaram do jogo, através das frases que se seguem: “Eu
adorei”, “Eu adorei imenso!” e “Eu gostei, tinha os smurfs e era apresentado na parede!”.

O facto de os alunos referirem que o jogo ¢ divertido e demonstrarem entusiasmo e
vontade de participar nas atividades que o integram pressupoe envolvimento por parte dos
mesmos, este aspeto € referenciado por Alves e Brito (2023) quando salientam que o jogo ¢
para a crian¢a um elemento atrativo e, como tal, constitui uma ferramenta capaz de as
motivar para as atividades, inclusive as de caracter menos apelativo.

Constata-se, no entanto, que apesar de todos os alunos, sem exce¢ao, terem referido que
gostaram mais dos jogos, como estratégia de aprendizagem, do que das fichas de aplicagdo
usadas no dia-a-dia, esta preferéncia ndo se verifica de forma tao acentuada quanto o
esperado. Alguns dos alunos, apesar de atribuirem a sua preferéncia aos jogos, referiram que
gostaram igualmente de realizar as fichas, salientando, inclusive, que os jogos, por vezes,
facilitavam a sua concretizag¢do, pois como ja tinham treinado no decorrer do jogo, tornava-se
mais facil aplicar os conhecimentos e concretizar as propostas de trabalho que lhes eram
apresentadas. Em conformidade, houve também alunos que referiram gostar dos jogos pelo
facto de serem em grupo e constituirem uma estratégia diferente em sala de aula, mas
salientando ndo se importar de fazer as fichas pelo facto de terem mais tempo para pensar nas

respostas. Alguns dos testemunhos que comprovam esta situacdo sao por exemplo o do aluno
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F.B. que referiu ter gostado de ambas as estratégias, pois, segundo 0 mesmo, “0s jogos sao
mais divertidos e tém material para nds mexermos e se tivermos dividas temos os amigos
que ajudam, mas com as fichas temos mais tempo para pensar”, acrescentado que nos jogos o
tempo que tem para os realizar “¢ mais rapido” e, por vezes, mais dificil de gerir, uma vez
que, “nao posso decidir sozinho tenho de esperar pelo outro colega e as vezes isso nao € tao
facil, mas eu gosto dos dois, gosto de fazer sozinho, mas também gosto em grupo.”; também
I.C., apesar de considerar os jogos mais divertidos concluiu que, para ela, “Foram giras todas
as maneiras”.

Segundo Ausubel para que ocorra aprendizagem significativa ¢ indispensavel que os
novos conteudos sejam relacionados com os ja existentes nas estruturas cognitivas dos
alunos, estruturas estas que se encontram, como referido anteriormente, relacionadas com as
experiéncias vivenciadas pelos mesmos e €, neste sentido, que a utilizagao de jogos pode
constituir uma ferramenta benéfica no desenvolver do processo de ensino-aprendizagem,
pois, de acordo com Tavares e Alarcio (2005, p.106), a atividade em sala de aula ndo deve
ser repetitiva, mas sim “uma série de tentativas sucessivas e variadas que facilitem a

transferéncia de habilidades e conhecimentos na sua aplicagdo a situagdes novas”.
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5. Consideracoes finais

A minha Prética de Ensino Supervisionada (PES) foi uma experiéncia extremamente
importante e gratificante pelo facto de me permitir, a partir de experiéncias vivenciadas em
contexto real, traduzir e atribuir significado ao conhecimento teorico adquirido no decorrer da
formacao académica. Todos os estagios que realizei at¢ ao momento me permitiram contactar
com a realidade de diferentes contextos socioeducativos, uma diversidade e riqueza que
emerge e esta inerente nas relagdes interpessoais que estabeleci com todo o pessoal docente e
nao docente ao longo destes anos de formagao, alunos, professores, pais e auxiliares de
educagdo, que me acompanharam e fizeram parte deste percurso, que tanto contribuiu para o
meu crescimento pessoal e profissional.

Durante este estagio trabalhei, lado a lado, com a professora-cooperante e o seu apoio foi
fulcral para poder colocar em prética as atividades descritas no decorrer deste relatorio. Sem
a sua confiang¢a nao teria tido a oportunidade de experimentar e arriscar a implementacao de
estratégias diferentes e decerto ndo teria conseguido perceber e identificar as potencialidades
do jogo quando utilizado como estratégia pedagdgica em sala de aula.

De acordo com Formosinho (2003, p. 52), a Pratica Pedagdgica ¢ uma componente
curricular da formagdo de professores que tem como objetivo uma “aprendizagem
experiencial em contexto de trabalho com vista a um desempenho profissional reflectido”.
Alarcdo e Tavares (2003, p.45) salientam, ainda, que a Pratica Pedagdgica “incide
directamente sobre o processo de ensino/aprendizagem que, por sua vez, prossupoe e facilita
o desenvolvimento do aluno e do professor em formagao™.

Tentando agora dar resposta as perguntas que nortearam este estudo e considerando os
varios aspetos referidos no capitulo anterior ¢ importante comegar por salientar que apesar de

os resultados obtidos nos testes diagnosticos demonstrarem que os jogos implementados
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permitiram o alcance dos resultados esperados, estes ndo podem ser totalmente garantidos
pela utilizagdo desta estratégia, uma vez que, em paralelo com os jogos que implementei, a
professora titular de turma continuou a trabalhar o calculo mental e as operagdes de adi¢do e
subtracdo com os alunos através de outras estratégias, nomeadamente a partir de fichas. No
entanto, ¢ possivel afirmar que a implementagdo dos jogos ndo constituiu um impedimento a
aprendizagem dos alunos no que respeita ao calculo mental, no ambito das operagdes de
adicao e subtracao de resultado maximo 20 e, como tal, esta estratégia pode ser utilizada em
sala de aula para abordagem, treino ou compreensao dos referidos contetudos.

Posto isto, no que respeita a primeira pergunta, e tendo em conta os dados recolhidos a
partir dos registos efetuados aquando da aplicacdo dos jogos, das entrevistas e das notas de
campo, pode-se concluir que os jogos desempenham um papel importante como estratégia
pedagogica e que sdo vantajosos por se revestirem de um caracter motivador que os torna
atrativos para os alunos, pelo facto de possibilitarem a promog¢ao da sua autoconfianga que os
ajuda a ultrapassar o receio que muitas das vezes tém de errar (em especial se a sua opinido
face a Matematica for negativa), por constituirem um meio que torna possivel a abordagem
e/ou clarificacdo de conteudos mais complexos ou de dificil compreensao e, por ultimo, por
serem uma ferramenta que pode ser utilizada como forma de avaliacdo, identificacdo e
superacao de eventuais duvidas e/ou dificuldades.

Para além disto, outra das vantagens do uso dos jogos como recurso didatico traduz-se no
facto de os mesmos poderem ser encarados como uma diversificagdo de estratégias de
trabalho dos mesmos contetidos e representarem um meio de aquisi¢do e promogao de regras
que ajuda os alunos a relacionarem-se uns com os outros, a comunicarem ideias matematicas
e ainda a ouvir e a respeitar opinides que podem divergir das suas.

No que respeita a segunda pergunta foi possivel confirmar, essencialmente a partir dos

testemunhos dos alunos e das notas de campo, que os jogos tém definitivamente impacto na
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sua motivagdo e podem constituir uma ferramenta auxiliadora do professor na tarefa de
demonstrar a utilidade da Matematica no quotidiano e na formag¢ao de uma imagem positiva
da mesma, pois, muitas das vezes, ¢ somente a imagem negativa que os alunos desenvolvem
relativamente a esta disciplina que condiciona grandemente o seu sucesso nas aprendizagens.

Foi igualmente possivel concluir que o impacto que os jogos representam na motivagao
dos alunos se deve também ao facto de os mesmos permitirem o trabalho com os pares, o que
foi sem divida um fator que agradou, transmitiu seguranga e proporcionou o envolvimento
dos alunos nas atividades propostas. Para além disto, o facto de, na sala de aula onde foram
aplicados, 0s jogos constituirem uma estratégia nova, diferente e pouco utilizada, fez com os
alunos estivessem, desde o inicio, mais despertos para a sua utiliza¢ao e os encarassem com
maior aten¢ao e entusiasmo.

Neste sentido, considero que o jogo quando usado como estratégia pedagogica, por um
professor consciente das suas vantagens e desvantagens que saiba concretamente quais os
objetivos a atingir quando implementa determinado jogo, pode enriquecer o processo de
ensino-aprendizagem e contribuir para o sucesso escolar dos alunos por possibilitar aos
mesmos uma aprendizagem significativa que permite, tal como explicitado por Grando
(2004) citado por Mota (2009) aquando da enumeragdo das vantagens do jogo, recuperar o
prazer em aprender.

Por tltimo, no que respeita a terceira pergunta, e tendo em consideragdo as conversas
informais tidas com a professora no decorrer da minha Pratica Pedagogica, posso concluir
que a mesma considera o uso de jogos um recurso didatico importante no desenvolver e
melhorar do processo de ensino-aprendizagem da Matematica e que depois de presenciar, na
pratica, a implementac¢do dos cinco jogos anteriormente referidos comecou a encarar este
recurso, efetivamente, como uma estratégia pedagdgica e, ndo, simplesmente, como algo a

ser usado forma espontanea e pontual sem uma planificagao ponderada. Esta situacao
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verifica-se, nomeadamente, no facto de a professora-cooperante ter recriado o Jogo da
Memoria, por mim implementado, transformando-o de modo a poder ser aplicado com o
objetivo de trabalhar a correspondéncia grafema-fonema das letras aprendidas.

Apesar de ter conseguido aferir as potencialidades que o jogo apresenta como recurso
quando aplicado como estratégia pedagogica no 1.° Ano de escolaridade surgiram, no
decorrer da elaboragdo deste relatorio, alguns impedimentos que me impossibilitaram de
aprofundar o estudo, nomeadamente o surgimento de novas perguntas que poderiam
enriquecer ¢ dar novo rumo ao trabalho. Assim, se este estudo ndo tivesse como base os
dados recolhidos no local de estagio poderia ser enriquecido com novas questdes, 0 que nao
foi possivel pelo facto de as suas respostas nao constarem nos dados recolhidos e pela
impossibilidade de voltar ao local de estagio para as recolher.

No futuro, no decorrer da minha préatica profissional ou noutros trabalhos que venha a
elaborar, gostava de recuperar este tema por considerar que 0 mesmo apresenta, nos dias de
hoje, um grande potencial, na medida em que pode ser encarado e investigado sob diferentes
perspetivas. Este ¢ um tema que eu gostaria de voltar a investigar, por considerar a utilizagao
de jogos uma estratégia que pode efetivamente dar resposta aos requisitos dos programas que
regem o ensino atualmente, uma vez que os mesmos defendem um ensino mais ativo e
construtivista, onde o aluno deve ocupar um lugar de destaque como construtor e reconstrutor
da sua aprendizagem, sendo ele o principal motor da mesma. Como tal, considero que seria
interessante tentar perceber algumas questdes que, neste curto periodo de tempo de vivéncia
da PES, ndo me foi possivel averiguar, como por exemplo: Podera o jogo permitir a
abordagem de conteudos das diferentes areas possibilitando uma construgdo do saber de
forma integrada?; Poderé efetivamente uma correta utilizagdo do jogo em sala de aula alterar

a forma como os professores encaram este recurso?; Porque serd que os alunos, apesar de
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demonstrarem clara preferéncia pelos jogos, ndo fazem grande distin¢do entre estes e as
fichas de aplicacao?

Todas as questdes referidas poderiam constituir um possivel ponto de partida de uma nova
investigacdo, no entanto, com a que realizei e expus neste relatdrio, pude perceber que ¢
fundamental que, para que os alunos sejam bem-sucedidos no decorrer do processo de
ensino-aprendizagem, o professor promova um ambiente de aprendizagem envolvente onde
os alunos sao convidados a participar e onde a aprendizagem ¢ feita a partir da reformulagao,
construcgdo e reconstrucao das suas proprias ideias e concecdes prévias. Assim torna-se
fundamental que o professor, ao selecionar os recursos e/ou as estratégias que pretende
implementar em sala de aula, o faga de forma consciente e focado nas caracteristicas
especificas do seu grupo de trabalho, pois tal como referido por Piaget, Bruner e Ausubel, no
que respeita a aprendizagem, para se motivar os alunos € essencial que se relacionem os
conteudos que se pretendem abordar com os interesses e necessidades dos mesmos, que se
especifiquem os objetivos das atividades e, por ultimo, que se possibilite a0s mesmos uma
vivéncia experiencial rica e diversificada ao invés de uma experiéncia rotineira (Tavares &
Alarcao, 2005). O uso dos jogos como recurso constitui, neste sentido, uma diversificagdo de
estratégias e uma experiéncia diferente para os alunos e, por isso, quando aplicado de forma
consciente e objetiva pelo professor, este recurso, pode e deve ser encarado como uma

estratégia pedagdgica.
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Jogo 1 60

| - Planificagao Jogo do Dado — dado de feltro (1%vez)

Ano — n° de
alunos

Area Tarefa Data e duracio

e Jogo de calculo mental
(adicao);

e Ficha de exploragdo e
aplicacdo de calculo

1.° Ano — 15 alunos Matematica mental- Dia 18/11/14 das 14h as 15h
¢ Ditado de algoritmos com
instrumento musical
(maracas).

O que pretendo que o aluno aprenda (os objetivos de aprendizagem)

Dominios/
Conteudos Adicéo
Programaticos
Metas/Objetivos Adicionar niUmeros naturais

Operacionalizagao
(descritores)

e Efetuar adigdes envolvendo numeros naturais até 20, por manipulacado de objetos
ou recorrendo a desenhos e esquemas;

e Utilizar corretamente os simbolos «+» e «=» e 0s termos «parcelas» e «<somay;

e Adicionar fluentemente dois nimeros de um algarismo.

Modalidades e
Instrumentos de
Avaliacao

Modalidade de avaliagao: avaliagdo formativa.

Instrumentos de avaliagdo: ficha de exploracdo e aplicagdo de calculo mental,
observacéo da participacdo dos alunos durante o jogo e durante o ditado sonoro dos
algoritmos.

Razao de escolha da
tarefa:

Esta tarefa visa dar continuidade ao trabalho desenvolvido pela professora e o
conteudo abordado foi proposto pela mesma.

O que proponho para que o aluno aprenda

Metodologia

e Iniciar a aula, explicando aos alunos que vao jogar um jogo a pares e definir regras
de comportamento para que o mesmo seja produtivo;

e Referir que para o jogo vamos precisar de um objeto muito importante e mostrar o
dado;

e Perguntar aos alunos para que acham que vai servir o dado e a partir das
afirmagdes dos mesmos explicar o jogo de calculo mental que véao jogar;

e Chamar dois alunos de cada vez para jogar. Cada aluno ira langar o dado uma vez
e dizer que quantidade Ihe saiu, depois os dois terdo de realizar essa adigcao
mentalmente e calcular quanto saiu nos dois langcamentos. Os restantes alunos
terédo se estar atentos a participagdo dos colegas, pois se os alunos que estiverem
a jogar ndo souberem a resposta ou derem uma resposta errada, escolherei um
aluno ao acaso para confirmar a resposta ou retificar a mesma,;

e Entregar, aos alunos, uma ficha de exploragéo e aplicacéo de calculo mental, com
varias adi¢des, onde tém de resolver o algoritmo e representar o padronizado
como no dado;

e Explicar aos alunos que, na ficha, ha algoritmos em branco que véo ter de ser eles
a preencher;

e Utilizar o instrumento musical, maracas, para ditar as parcelas das adigbes que se
encontram por preencher. Ex: tocar o instrumento duas vezes, mais trés vezes, a
adicao que os alunos terdo de fazer sera 2+3=5;

e Recolher as fichas dos alunos e corrigir, atribuindo um carimbo as fichas com boa
apresentacao e com os calculos corretos.
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Acao do professor

O professor deve mediar o jogo de calculo mental e controlar os comportamentos dos
alunos que néo se encontram a jogar.

Deve entregar uma medalha aos alunos que efetuem corretamente os calculos e que
cumpram as regras durante o jogo.

Deve introduzir durante a explicacdo da ficha e durante o ditado dos algoritmos da
adicdo a terminologia “parcela” e “soma”.

Deve corrigir as fichas dos alunos e estar atento durante a elaboracdo das mesmas,
ajudando os alunos que demonstrarem mais dificuldades.

No final deve dar um feedback acerca do trabalho desenvolvido pelos alunos.

Organizagao dos
alunos

Os alunos estaréo sentados nos seus lugares, exceto, durante o jogo, para o qual se
levantardo dois a dois para jogar.

Comunicagéao dos
resultados

A comunicagéo de resultados sera feita durante o jogo e com a corregédo das fichas,
momentos onde irei perceber se os alunos tém, ou nao, dificuldade em calcular
mentalmente.

No final os alunos poderdo dar a sua opinido acerca da atividade realizada.

Recursos materiais

o Dado de 30x30 em feltro;
e 16 fichas;
e Instrumento musical (maracas).

Recursos humanos

Alunos (15) e professora.

Previsao das
estratégias a utilizar
pelos alunos

e Os alunos poderao utilizar, como estratégias de calculo, a contagem pelos dedos
das mé&os, demorando mais tempo, ou entdo memorizar a parcela maior e somar
apenas a que falta, calculando mais rapidamente.

e Durante a realizagédo da ficha poderdo querer mostrar os seus calculos, para terem
a certeza de que estao corretos, antes da corregao final.

e Os alunos esforgar-se-d0 para que o seu trabalho tenha uma boa apresentagéo,
pois irdo querer receber um carimbo no final.

Previsao de
dificuldades / erros

Os alunos poderao ter dificuldade em:

e calcular mentalmente, ou seja, sem recorrer aos dedos das méos;

e esperar em siléncio pela sua vez de jogar;

e ouvir com atengdo o instrumento musical, durante a realizacdo do ditado dos
algoritmos.

Prevencao das
dificuldades

e No calculo, sugerir aos alunos que guardem o maior numero na cabeca e que
somem apenas o que fica a faltar, minimizando a contagem pelos dedos.
O padronizado do dado ira facilitar, igualmente, o calculo por parte dos alunos.
Durante o jogo, solicitar aos restantes alunos que ajudem os colegas, caso estes
se enganem ou nao saibam a resposta, integrando desta forma todos os alunos na
atividade e minimizando o risco de distracéo.

e A entrega de medalhas também facilitara o controlo dos comportamentos dos
alunos, pois todos se irdo esforgar para as receber.

e No ditado, repetir varias vezes o algoritmo, para que todos os alunos o consigam
realizar.

Como posso
relacionar esta tarefa
com as outras areas

de aprendizagem

Expressao Musical - Utilizagdo de um instrumento musical.
Portugués - Introducao de novos vocabulos, como “parcela”, por exemplo.
Formagéo civica — Aquisi¢do de regras e capacidade de trabalhar em grupo.
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Il - Reflexdao Jogo do Dado — dado de feltro (12vez)

Relato da atividade/aula (por topicos)

Esta aula ndo ocorreu dia 18, mas sim dia 19, porque a professora cooperante faltou nos dias 17 e 18 e, como tal,
nao poderia estar presente para a registar e avaliar.

Iniciei a aula, dizendo aos alunos que, para que a mesma pudesse acontecer, iriamos precisar de um objeto
muito importante, que eu tinha levado para a sala de aula;

Pedi a um dos alunos que fosse buscar o saco que tinha esse objeto e propus a todos que tentassem adivinhar
0 que conteria 0 mesmo;

Ouvi as suposicdes dos alunos e, de seguida, pedi ao que tinha ido buscar o saco que olhasse para o seu
interior e dissesse aos colegas se as suas suposi¢des estavam, ou nao, corretas;

Depois de o dado ter sido retirado do saco, perguntei aos alunos para que serviria 0 mesmo;

Expliquei, a partir das respostas dos alunos, o jogo de calculo mental que iamos jogar, bem como as suas
regras;

Disse aos alunos, antes de iniciar o jogo, que quem cumprisse as regras receberia uma medalha;

Durante o jogo, introduzi os vocabulos: adigao, parcelas e soma;

Depois de todos os alunos jogarem, entreguei uma ficha de exploracao e aplicagao de calculo mental e expliquei
a mesma;

Deixei que fossem os alunos a perceber que havia algoritmos em branco e s6 depois expliquei a razdo dos
mesmos;

Realizei o ditado sonoro dos algoritmos, repetindo os mesmos sempre que necessario;

Corrigi as fichas e comentei o trabalho de cada um dos alunos individualmente.

Reflexdao sobre o trabalho desenvolvido:

Gestio da aula No que respeita a gestdo da aula, considero que geri bem ndo sé as tarefas que
Reacao (individual e da | propus, mas também a participagao e intervengdo dos alunos durante as mesmas.
turma) Apercebi-me que num proximo jogo que venha a desenvolver néo necessito de ser

tdo pormenorizada na especificagdo das regras de comportamento, pois, no geral, a
turma é participativa e recetiva e os alunos respeitam-se uns aos outros e ao
professor.

No que respeita a reagao obtida, com a implementacao desta tarefa, considero que foi
bastante positiva, pois os alunos demonstraram entusiamo e vontade de participar
nas atividades. A meu ver utilizei na aula estratégias apelativas que foram ao
encontro dos interesses e necessidades dos alunos e consegui de uma forma ludica e
interativa introduzir conceitos novos e exercitar o calculo mental dos alunos,
cumprindo, desta forma, o meu objetivo.

Fiquei satisfeita por o aluno “especial” ter participado na aula e realizado a ficha que
implementei sozinho, sem qualquer ajuda e corretamente.

Durante a aula, as afirmacbes e questdes dos alunos foram pertinentes, o que me
permitiu estabelecer relacbes que nao tinha previsto, aquando da planificagao da
aula, como por exemplo, denominar as contas de “mais” de adi¢cdes e relacionar esta
palavra com a terminologia numeros ou parcelas “adicionadas’.

Questoes relevantes ou imprevistos que surgiram ao nivel:

do tema O calculo mental € um conteddo muito trabalhado com os alunos e que, a meu ver,

constitui um desafio para os mesmos. Como tal, acho que o tema foi do interesse dos
alunos e que a metodologia que apliquei os motivou e entusiasmou a participarem na
aula, uma vez que utilizei duas estratégias bastante apelativas, um dado e um
instrumento musical, as maracas.

da planificacao No que respeita a planificagdo, considero que o tempo que estipulei para realizar a

atividade foi suficiente e que os alunos aprenderam e se divertiram durante a mesma.
No entanto, considero que seria extremamente positivo voltar a utilizar ambas as
estratégias aplicadas noutra aula ou até explorar de forma mais pormenorizada cada
uma delas em duas aulas distintas, pois foram dois materiais que entusiasmaram os
alunos, motivando-os para as aprendizagens de uma forma natural, mas muito
produtiva.

da atitude dos alunos Durante a aula todos os alunos demonstraram envolvimento nas tarefas propostas, o

me deixou extremamente satisfeita, pois foi percetivel o seu empenho, interesse e
entusiasmo em todos os momentos.

O facto de o aluno “especial’ ter participado no jogo e ter realizado a ficha de
exploracdo e aplicagdo de conhecimentos sozinho foi algo que me surpreendeu pela
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positiva e que me motivou, pois normalmente é preciso ajuda-lo e acompanha-lo mais
individualizadamente durante as atividades. Acho que o jogo com o dado o motivou e
que a rececdo da medalha lhe captou, igualmente, a aten¢do, no entanto considero
que o ditado com o instrumento musical foi o que melhor funcionou, pois apesar de
me ter parecido distraido, enquanto estava a explicar o exercicio, foi o primeiro a
responder-me corretamente quando perguntei quantos sons tinha tocado. Este
momento foi, sem duvida, o que me realizou nesta aula.

No que respeita ao comportamento dos alunos, todos se portaram bem e cumpriram
as regras. Houve no entanto alguns imprevistos no que respeita a comportamentos.
Uma das situagdes foi durante o jogo, depois de ter dado uma medalha ao aluno
“especial”, quando este me perguntou porque € que nem todos os alunos tinham
medalha, o que aconteceu porque alguns deles, a medida que as foram recebendo,
as foram escondendo debaixo do casaco. Outra das situagdes ocorreu devido a forma
como escolhi os pares para jogarem 0 jogo, pois como os alunos se encontram
sentados dois a dois, optei por chama-los por mesas, o que nao foi a melhor opgéo,
pois ao receberem logo os dois a medalha, acabavam por se distrair com maior
facilidade do jogo.

Como os resolvi:

Imprevisto A

Perante a pergunta do aluno “especial” pedi aos restantes alunos que mostrassem as
suas medalhas, para que ele percebesse e confirmasse que todos a tinham e
estavam a ser tratados da mesma forma. Com este aluno é fundamental interromper
a aula e responder-lhe quando ele tem alguma duvida, pois esta atitude transmite-lhe
calma, algo essencial para o integrar e conseguir realizar as diferentes tarefas com a
turma.

Imprevisto B

No que respeita a formacdo de grupos, nesta aula, resolvi a situacdo, pedindo aos
alunos para ouvirem os colegas e estarem atentos ndo sé a sua participagdo, mas
também a dos outros. Numa préxima aula, em que fomente o trabalho a pares, irei
optar por alternar os pares.

Fatores facilitadores

Considero que a utilizagdo de um dado e de um instrumento musical foram fatores
que tornaram a aula mais apelativa e entusiasmante, bem como a entrega de
medalhas, que constitui outro elemento que enriqueceu a aula.

Para além dos objetos que elaborei, considero que ter optado por levar os alunos a
descobrirem o que iriamos fazer na aula, ndo mostrando logo o dado e dando pistas
acerca do mesmo, lhes captou imediatamente a tengao e que ter tido o cuidado de
trabalhar os conteudos a partir da participagdo dos alunos enriqueceu a sua
aprendizagem.

Fatores perturbadores

Nao considero que tenham existido fatores perturbadores, apenas imprevistos com os
quais tive de lidar, pois ter um aluno “especial’ na sala e gerir o resto do grupo, sem
deixar de dar apoio a todos os alunos, nem sempre é facil, mas € um desafio que me
tem ensinado muito e ajudado a aprender.

Dar continuidade:

em que areas

Matematica e Portugués

Como Poderei dar continuidade na area da matematica trabalhando outros conteudos ou
reforcando os que abordei, novamente com os materiais que elaborei e/ou na area do
portugués ensinando-lhes a escrever os vocabulos novos que aprenderam.

Quando

Il - Conclusao

Em suma, acho que consegui gerir bem a aula e que proporcionei um momento de

aprendizagem enriquecedor, divertido e significativo aos alunos.

A turma correspondeu ao que foi pedido e todos os alunos participaram e fizerem o que eu

lhes pedi, por isso, neste aspeto, ndo poderia estar mais satisfeita.

Durante o periodo de observagao aprendi com a professora muitas estratégias e atitudes que

resultam com o aluno “especial’ e que, nesta aula, me foram extremamente uteis. O segredo &, sem
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duvida, manter a calma em todos os momentos e nunca deixar de responder a qualquer questéo ou
afirmacédo. Percebi que é importante e que nédo é, de todo, grave interromper a aula, para falar com o
aluno, quando este comeca a ficar mais agitado ou quando nos interrompe. Os restantes alunos
sabem que tém um “menino especial” na sala e respeitam estes momentos de pausa, esforgando-se
por ajudar o colega. Esta unido, consideracéo e respeito por parte de alunos tdo novos, com apenas
6 anos, € o0 que me tem surpreendido mais nesta experiéncia. No entanto, também ja percebi que se,
por acaso, o0 aluno nao estiver a corresponder ou ndo aceitar ser ajudado, ndo devo insistir e lhe
devo dar espago, deixando-o com ele préprio, se ele nao fizer ao mesmo tempo que os colegas, fara
decerto mais tarde, pois com este aluno esta flexibilidade é de extrema importancia.

No que respeita a aula, acho que no inicio estava um pouco nervosa e que isso transpareceu
para os alunos, no entanto com o desenrolar na mesma fui descontraindo e fiquei satisfeita por ter
conseguido terminar a aula completamente calma. Esta calma, sem duvida, que se transmite aos
alunos e que facilita o trabalho a desenvolver com os mesmos, por isso, como ja tive esta primeira
experiéncia com a turma, espero nas proximas aulas conseguir ser eu propria e estar calma para

poder dar o melhor de mim aos alunos.



Grelha de Avaliagdo — Registo do Jogo do dado (12 vez)

65

Data: 19-11-2014

Ficha de aplicagao Participagdo no jogo
Nomes Avaliagdo Temp(zlcisen:cie:;izagéo Calculo mental Interesse
5+3 2+4 4+5 4+2 5+5 6+6 6+4 3+6 5+6 2+3 3+4 2+6 e e o \mediato Lento Nio
v X Cumpriu cumpriu v X v % Demonstrou demonstrou

A.P. v v 0 v v v 0 0 4 v 0 v 8| 4 X X X
C.B. v 4 v — 4 0 4 — — 4 v v | 8] 4 X X X
F.B. v 0 v v v v v v v v v v ol11] 1 X X X
l.C. v v v v v v v v v v v 1121 0 X X X
LA v v 0 4 v 4 4 v v 4 v viol1] 1 X X X
L. L v v v 0 v v v v v v v viol11] 1 X X X
M. L. v v v v v v v v v v v v l12] 0 X X X
M. S. v v v v v v v v v v v v 121 0 X X X
M. V. v v v v v v v v v v v v l12] 0 X X X
M. C. 0 0 4 v 4 v v v 4 v v v 10| 2 X X X
R. M. 4 0 4 v v 0 4 0 0 v v 0 715 X X X
s.C. v v v v v v v v v v v v |12] 0 X X X
S.A. 0 4 v v 4 v v 0 v 4 4 v 10| 2 X X X
S. V. v v v v v v v v v v v v l12] 0 X X X

T.P.
Totais 7 7 61|61 14

Legenda: 0 acertou [0 ndoacertou — ndo fez
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| - Planificagao Jogo do Dado — dado de feltro (22 vez)

o
Ano —n® de Area Tarefa Data e duracao
alunos

e Jogo de calculo mental (adigéao);

e Ficha de exploragcdo e aplicacédo de . .
1.° Ano — 15 alunos Matematica calculo mentalp(adigéo e sub{;agé?)); Dia 2/12/114Sﬂas 14h as

e Corregdo dos algoritmos da subtragcéo

com um instrumento musical (maracas).

O que pretendo que o aluno aprenda (os objetivos de aprendizagem)

Dominios/
Conteudos Adicdo e Subtracido
Programaticos
Metas/Objetivos Adicionar e subtrair nimeros naturais.

Operacionalizagao
(descritores)

Efetuar adicbes envolvendo numeros naturais até 20, por manipulagéo de objetos
ou recorrendo a desenhos e esquemas;

Utilizar corretamente os simbolos «+» e «=» e 0s termos «parcelas» e «<somay;
Adicionar fluentemente dois nimeros de um algarismo;

Efetuar subtragdes envolvendo numeros naturais até 20 por manipulagdo ou
recorrendo a desenhos e esquemas;

Modalidades e
Instrumentos de
Avaliagao

Modalidade de avaliagao: avaliagao formativa.

Instrumentos de avaliagdo: ficha de exploragdo e aplicagdo de calculo mental,
observagéao da participagdo dos alunos durante o jogo e durante a corre¢do da ficha e
a resolucéo correta dos algoritmos.

Razao de escolha da
tarefa:

Esta tarefa visa dar continuidade ao trabalho desenvolvido pela professora e o
conteudo abordado foi proposto pela mesma.

O que proponho para que o aluno aprenda

Metodologia

Iniciar a aula com o langamento de um desafio para descoberta de um objeto
(elemento fundamental a utilizar como estratégia de calculo) através das seguintes
pistas:
= Primeira pista: o objeto corresponde a uma das palavras de um dos painéis.
= Segunda pista: a palavra tem duas silabas.
= Terceira pista: comega com o som da letra “d”.
Ouvir as sugestdes dos alunos e confirmar se as mesmas cumprem, ou nao, 0s
requisitos das pistas fornecidas;
Pedir a um dos alunos que va buscar o saco e retire o dado do seu interior;
Perguntar para que usamos o dado anteriormente e explicar, aos alunos, que vao
voltar a jogar o jogo de calculo mental, novamente a pares;
Relembrar as regras de comportamento a aplicar durante o jogo para que o
mesmo seja produtivo;
Chamar dois alunos de cada vez para jogar. Cada aluno ira langar o dado uma vez
e dizer que quantidade |he saiu, depois os dois terdo de realizar essa adigao
mentalmente e calcular quanto saiu nos dois langamentos. Os restantes alunos
terdo se estar atentos a participagao dos colegas, pois se os alunos que estiverem
a jogar nédo souberem a resposta ou derem uma resposta errada, escolherei um
aluno ao acaso para confirmar a resposta ou retificar a mesma;
Registar os grupos e o0s resultados obtidos, a medida que o jogo se for
processando, e entregar uma medalha, no final, aos alunos que cumprirem as
regras e acertarem os calculos;
Entregar uma ficha de exploragdo e aplicagdo de calculo mental, com adigbes e
subtracoes, e solicitar aos alunos que resolvam os algoritmos;
Dar tempo aos alunos para resolverem a ficha e corrigir, em grupo, os algoritmos
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da subtracao, recorrendo ao instrumento musical. Para tal, dar o instrumento ao
aluno que estiver a corrigir e pedir-lhe que represente o resultado com o0 mesmo;

e Solicitar aos alunos que confirmem os seus resultados e coloquem certo ou errado.
No caso de o resultado estar errado, pedir que corrijam, mas ndo apaguem o que
fizeram;

e Recolher as fichas dos alunos, atribuindo um carimbo as fichas com boa
apresentacgao.

Acao do professor

O professor deve mediar o jogo de calculo mental e controlar os comportamentos dos
alunos que nao se encontram a jogar.

Deve entregar uma medalha aos alunos que efetuem corretamente os calculos e que
cumpram as regras durante o jogo.

Deve introduzir durante o jogo a terminologia “parcela” e “soma” e utilizar corretamente
os termos “adicao” e “subtracao”.

Deve estar atento durante a elaboragao e corregéo das fichas, ajudando os alunos que
demonstrarem mais dificuldades.

No final deve dar um feedback acerca do trabalho desenvolvido pelos alunos.

Organizagéao dos
alunos

Os alunos estarao sentados nos seus lugares, exceto, durante o jogo, para o qual se
levantardo dois a dois para jogar.

Comunicagao dos
resultados

A comunicagdo de resultados sera feita durante o jogo e com a corre¢do das fichas,
momentos onde irei perceber se os alunos tém, ou néo, dificuldade em calcular
mentalmente.

No final os alunos poderao dar a sua opinido acerca da atividade realizada.

Recursos materiais

e Dado de 30x30 em feltro;
e 16 fichas;
e Instrumento musical (maracas).

Recursos humanos

Alunos (15) e professora.

Previsao das
estratégias a utilizar
pelos alunos

e Os alunos poderao utilizar, como estratégias de calculo, a contagem pelos dedos
das méaos ou outro material de apoio, como lapis, por exemplo, em ambas as
operagoes.

e Na adigdo poderdo memorizar a parcela maior e somar apenas a que falta,
calculando mais rapidamente.

e Na subtragado, poderdo pensar quando falta adicionar ao “subtrativo” para obterem
o0 “aditivo” ou entéo tirar/subtrair ao aditivo o subtrativo.

e Durante a realizagéo da ficha poderado querer mostrar os seus calculos, para terem
a certeza de que estéo corretos, antes da correcao final.

e Os alunos esforgar-se-80 para que o seu trabalho tenha uma boa apresentagéo,
pois irdo querer receber um carimbo no final.

Previsao de
dificuldades / erros

Os alunos poderao ter dificuldade em:

e calcular mentalmente, ou seja, sem recorrer aos dedos das maos ou outro material
de apoio;

e esperar em siléncio pela sua vez de jogar;

e ouvir com atengao o instrumento musical, durante a corre¢do dos algoritmos.

Prevencgao das
dificuldades

e Na adicdo, sugerir aos alunos que guardem o maior numero na cabeca e que
somem apenas o que fica a faltar, minimizando a contagem pelos dedos ou a
utilizagao de material de apoio.

e Durante o jogo, solicitar aos restantes alunos que ajudem os colegas, caso estes
se enganem ou nao saibam a resposta, integrando desta forma todos os alunos na
atividade e minimizando o risco de distragao.

e Durante a corre¢do dos algoritmos, confirmar o niumero de sons feitos com o
instrumento, para que todos os alunos corrijam corretamente o seu trabalho.

Como posso
relacionar esta tarefa
com as outras areas

de aprendizagem

Expressao Musical - Utilizagdo de um instrumento musical.

Portugués - Utilizagao de novos vocabulos, como “parcela”, por exemplo, e langamento
da matéria a partir de uma estratégia, utilizada nesta area, relacionada com o jogo de
consciéncia fonolégica para identificagéo de silaba/palavra.

Formagéo civica — Aquisi¢do de regras e capacidade de trabalhar em grupo.
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Il - Reflexao Jogo do Dado — dado de feltro (22 vez)

Relato da atividade/aula (por topicos)

Iniciei a aula, dando pistas aos alunos que os ajudassem a descobrir que objeto iria ser utilizado como estratégia
de calculo na aula;

Confirmei, em conjunto com os alunos, se as suas sugestdes cumpriam, ou ndo, os requisitos das pistas
fornecidas;

Depois de concluirmos, em conjunto, que se tratava de um dado, pedi a um dos alunos que o fosse buscar e
perguntei a outro para que tinhamos utilizado este objeto anteriormente;

Relembrei as regras do jogo de calculo mental que ja tinhamos jogado e comecei a chamar os alunos, a pares,
para jogar, aproveitando este momento para rever o conceito de par;

A medida que o jogo se foi processando registei no quadro os grupos e as pontuagdes para no final poder
contabilizar os resultados;

Depois de todos os pares terem jogado duas vezes, contabilizei os resultados com a ajuda dos alunos e pedi-
lhes que avaliassem o seu desempenho, e dissessem se tinham cumprido as regras, se tinham tido dificuldades
na resolugédo dos algoritmos e se tinham gostado, ou nao, de jogar. Depois dos alunos darem a sua opinido e
refletirem acerca da sua prestacao, perguntei-lhes se mereciam, ou ndo, receber uma medalha pelo trabalho
desenvolvido;

Pedi a ajuda de um dos alunos para distribuir as medalhas e entreguei uma ficha de exploracéo e aplicagao de
calculo mental aos mesmos;

Dei algum tempo aos alunos para resolverem os algoritmos da adi¢cdo e subtracéo e depois expliquei que seriam
eles a corrigir os algoritmos da subtragédo e que o fariam com a ajuda do instrumento musical, maracas;

Chamei cinco alunos a frente para corrigirem os resultados dos algoritmos da subtragdo com o instrumento
musical, confirmando sempre com os restantes alunos o numero de sons feitos por quem estava a corrigir;

No final corrigi as fichas e elaborei uma grelha de avaliagdo de modo a poder registar os resultados dos alunos,
para mais tarde poder ter uma ideia concreta da sua evolugéo no calculo mental.

Reflexao sobre o trabalho desenvolvido:

Gestao da aula No que respeita a gestdo da aula, considero que geri bem ndo sé as tarefas que
Reacéo (individual e da | propus, mas também a participacéo e intervengao dos alunos durante as mesmas.
turma) Desta vez optei por ndo perder muito tempo na especificagédo das regras de

comportamento a cumprir durante o jogo, pois durante as minhas intervencdes os
alunos tém-se demonstrado sempre bastante respeitadores, esforcados e
empenhados e, como tal, ndo sinto necessidade de o fazer.

Nesta aula implementei pela primeira vez a autocorrecdo, o que considero que foi
bastante positivo e entusiasmante para os alunos, pois, a meu ver, fez com que se
sentissem autdbnomos e responsaveis pelo seu préprio trabalho.

No que respeita ao aluno “especial’” constatei novamente que a utilizagdo de um
instrumento musical em contexto de aula é algo que |lhe chama bastante a atencéo e
que o leva a realizar os exercicios sozinho e com entusiasmo.

Questodes relevantes ou imprevistos que surgiram ao nivel:

do tema Considero que o tema da aula foi do interesse dos alunos e que a metodologia

aplicada os motivou para a aprendizagem. Acho que as estratégias ludicas que utilizei
foram uma mais-valia, pois as aprendizagens tornam-se mais apelativas e
significativas se os alunos puderem aprender a partir de situagdes concretas, como,
por exemplo, 0 manuseamento de diversos objetos.

da planificacao No que respeita a planificagdo, considero que o tempo que estipulei para realizar a

atividade foi suficiente e que todos os alunos, apesar de apresentarem ritmos
diferentes, tiveram tempo para terminar as tarefas propostas.

Considero que as estratégias que apliquei podem voltar a ser utilizadas pois
encontram-se de acordo com os gostos e interesse dos alunos. De todas as
estratégias, acho importante focar a da autocorreg¢éo, pois, a meu ver, € uma forma
funcional de responsabilizar e autonomizar os alunos pelo seu trabalho, tornando-os,
em parte, responsaveis pelo seu percurso de aprendizagem.

da atitude dos alunos No que respeita a atitude dos alunos, considero que todos, sem excegdo, se

empenharam na aula e cumpriram as tarefas que lhes propus.

Nao registei comportamentos inadequados, nem distracdo ou indiferenca por parte
dos alunos o que me deixou bastante satisfeita, pois significa que os alunos gostaram
de vivenciar e de estar presentes na aula.

No que respeita a imprevistos, apercebi-me, durante a realizagdo da ficha de
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exploracéo e aplicagdo de calculo mental, que um dos alunos tinha os algoritmos da
subtracao quase todos errados e, por isso, tentei ajuda-lo, dando-lhe uma estratégia
de calculo que Ihe facilitasse a resolugdo dos mesmos.

Como os resolvi:

Depois de me aperceber que um dos alunos estava com dificuldades na resolugéo
dos algoritmos da subtracdo propus-lhe que utiliza-se o seu material do dia-a-dia,
) neste caso os lapis que tinha no estojo, e que os usasse para resolver os calculos,
Imprevisto A colocando primeiramente o numero maior em lapis (aditivo) e retirando o outro
(subtrativo), de modo a obter o resultado, por exemplo, 6-4, colocava 6 lapis em cima
da mesa e tirava 4. No final, fiquei satisfeita por verificar que o aluno acabou por
conseguir, através da estratégia referida, acertar todos os algoritmos.

A utilizacdo de um dado e de um instrumento musical como estratégias de calculo
foram sem duvida elementos que tornaram a aula mais dindmica e apelativa, que lhe
deram ritmo e a tornaram mais interessante para os alunos.

Para além disto o facto de ter decidido fazer pares alternados para o jogo, ao invés de
. chamar os alunos dois a dois pela mesma ordem em que se encontram sentados nos
Fatores facilitadores lugares, foi uma estratégia que me facilitou o controlo da turma, pois os alunos como
nado sabiam quando seriam chamados para jogar estiverem mais atentos a
participagéo dos colegas ao longo do jogo.

O facto de ter registado os grupos e as pontuagbes obtidas no quadro foi outra
estratégia que me facilitou o controlo do jogo e que, no final, foi extremamente util
para que os alunos pudessem avaliar a sua participagao e postura durante o mesmo.

Nao considero que tenham existido fatores perturbadores nesta aula, acho que todos
Fatores perturbadores os alunos se empenharam e participaram com vontade em todos os momentos que
constituiram a mesma.

Dar continuidade:

em que areas Matematica

Como Poderei dar continuidade na area da matematica trabalhando outros conteldos ou
reforcando os que abordei, com outros materiais didaticos.

Quando

Il - Conclusao

Nesta aula, percebi que o algoritmo da subtragdo precisa de ser melhor trabalhado, pois ainda suscita
algumas duvidas, no entanto no que respeita ao algoritmo da adigéo os alunos encontram-se com um bom nivel de
desempenho, isto no que respeita a adi¢oes e subtragdes de numeros de um algarismo. Posto isto, considero que,
neste momento, ja € possivel avangar para adi¢des de dois algarismos até 20, pois os alunos ja perceberam o
mecanismo e ja realizam, mentalmente, bastante rapido todas as adigbes até 10.

No que respeita a subtracao, é importante trabalhar e consolidar as subtragées até 10, através de material
manipulavel, jogos matematicos, ou qualquer outra estratégia, pois para os alunos torna-se muito mais facil
calcular, se o puderem fazer no concreto e de forma ludica, sendo que a passagem para o abstrato acaba, com o
treino, por acontecer de forma inconsciente para os alunos.

Para além disto, considero importante ter feito, a partir da correcéo das fichas, uma grelha de avaliagdo
dos resultados dos alunos, pois desta forma poderei mais tarde avaliar o seu desempenho e evolugdo ao nivel do
calculo mental, o que me ajudara a perceber se as estratégias de calculo, por mim aplicadas, contribuiram, ou néo,
para o desenvolvimento e rapidez do calculo mental dos alunos. A avaliagdo é, neste sentido, uma ferramenta
fundamental que ajuda alunos e professores a atuarem em conjunto, de modo a superarem dificuldades e a
atingirem o sucesso e, por isso, deve ser considerada um meio e ndo um fim, pois tal como afirma Estanqueiro
(2010, p.83) “Os professores ndo ensinam para avaliar, mas avaliam para ensinar melhor e garantir a qualidade

das aprendizagens.”.
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Data: 2-12-2014

Ficha de aplicagao Participag¢do no jogo
Nomes U U VU I B . . o Avaliagdo Arstfsxztgiz;o Tempo(ldsen:(?:;lzagao Cél.culo mental Interesse
Ne Ne N3o Imediato Lento N3o
v % Sim Nao Cumpriu cumpriu T 7T x Demonstrou | = trou
A.P. v v v 4 v 0 0 0 v i} 6 4 X X X X
C.B. 4 4 v v 4 v 4 v v v 10| o0 X X X X
E. B. v v v v v v v v v v |10] o X X X X
I.C. 4 v v v v v 4 O v v 9 1 X X X X
LA 4 4 v v 0 v 4 v 4 v 9 1 X X X X
L. L v v v 4 v v v v v v 10| o0 X X X X
M. L. 4 4 v v v 0 4 v v v 9 1 X X X X
M. S. 4 4 v 4 v v v v v v 10| o0 X X X X
M. V. 4 v v v 4 0 4 4 v v 9 1 X X X X
M. C. 4 v v v v 0 4 4 v v 9 1 X X X X
R. M. v 4 0 4 4 0 0 4 v 0 6 | 4 X X X X
S.C. 4 4 4 4 4 v 4 v 4 O 9 1 X X X X
S.A. v v v v 0 v 4 4 4 0 8 2 X X X X
S. V. 4 v 4 v v 0 4 v v 9 1 X X X X
T.P. v v v v 4 v 4 4 v 10| o0 X X X X
Totais 15 0 10 5 9|11|5|0 15 0
Legenda: 0 acertou [ ndoacertou — ndo fez
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Jogo 2

| - Planificagao Jogo do Dado — dado classico

Ano — n°de
alunos

1.° Ano — 15 alunos

Area Tarefa Data e duragio
e Jogo de calculo mental
(subtracéo);
e Conversa com os alunos
Matematica sobre o jogo vivenciado. | Dia 9/1/15 das 10:15h as 11h

Registo das opinides
e/fou  sugestdes  dos
mesmos.

O que pretendo que o aluno aprenda (os objetivos de aprendizagem)

Dominios/
Conteudos Subtragéo
Programaticos
Metas/Objetivos Subtrair nimeros naturais.

Operacionalizagao
(descritores)

e Efetuar subtracbes envolvendo numeros naturais até 20, por manipulagdo de
objetos ou recorrendo a desenhos e esquemas;
e Ultilizar corretamente o simbolo «-»;

Modalidades e
Instrumentos de
Avaliagao

Modalidade de avaliagéo: avaliagao formativa.

Instrumentos de avaliagédo: A avaliagcao sera feita a partir da folha de registo do jogo
implementado, onde os alunos irdo elaborar o algoritmo da subtragdo, a partir das
quantidades que sairem nos langamentos do dado, e através do registo da conversa/
reflexdo sobre o jogo vivenciado.

Razao de escolha da
tarefa:

Esta tarefa visa dar continuidade ao trabalho desenvolvido pela professora,
trabalhando a subtracao através de um elemento ludico, o dado.

O que proponho para que o aluno aprenda

Metodologia

e Iniciar a aula, explicando aos alunos que vao jogar um jogo a pares e definir regras
de comportamento para que o mesmo seja produtivo;
e Formar os pares e pedir aos alunos que se sentem nos lugares corretos a medida
que os mesmos forem indicados;
e Referir que para o jogo iremos precisar de um objeto e dizer o nome desse objeto
a um dos alunos para que 0 mesmo o va escrever no quadro;
e Pedir a outro aluno que leia a palavra escrita para que todos tomem conhecimento
do objeto, o dado.
e Apresentar o jogo de calculo mental aos alunos e distribuir a folha de registo do
jogo pelos mesmos;
e Entregar um dado a cada um dos grupos;
e Desenhar a folha de registo no quadro e exemplificar, recorrendo a um aluno,
como cada par deve jogar.
Regras do jogo:
= (Cada aluno deve langcar o dado uma vez e registar na sua coluna a
quantidade que Ihe saiu;
= O 1.° jogador sera o jogador A e 0 2.° sera o B. No entanto, como o numero
de elementos da turma é impar, havera um trio e, como tal, um 3.° jogador,
neste caso os jogadores revezam-se, jogando apenas dois de cada vez;
= (Cada elemento do grupo tera a sua folha de registo e, como tal, para além
do seu resultado deve registar também o do colega. Depois de ambos
langarem o dado, cada um deve indicar e resolver a subtragdo com os dois
valores obtidos nos langamentos, sendo que s6 podem subtrair o menor
valor pelo maior.
= Vence o primeiro grupo que resolver todas as subtragdes corretamente.
e Corrigir as subtracbes elaboradas por cada grupo no quadro e esclarecer
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eventuais duvidas;

e Explicar e esquematizar a regra da subtragdo, o nimero menor é sempre subtraido
ao maior;

e Conversar com os alunos no final do jogo, de modo a perceber se 0 mesmo lhes
agradou, se consideram que aprenderam e, caso a resposta seja positiva, 0 que
acham que aprenderam;

e Registar as suas opinides e/ou sugestdes para futura analise.

Acao do professor

O professor deve explicar o jogo de calculo mental e controlar o comportamento dos
alunos durante 0 mesmo.

Deve circular pelos grupos e esclarecer todas as duvidas que possam surgir.

Deve conversar com os alunos, para perceber se a implementagcdo de jogos lhes
suscita, ou ndo, interesse.

Deve certificar-se que fornece todos os elementos necessarios para que 0 jogo se
possa concretizar.

Organizagao dos
alunos

Os alunos serao organizados em 6 grupos de dois e 1 de trés.

Comunicagéao dos
resultados

A comunicacgéo de resultados sera feita durante o jogo, através do preenchimento da
folha de registo e, no final, a partir das opinides e/ou sugestdes/ comentarios dos
alunos acerca do mesmo.

Recursos materiais

e 7 dados;
e 16 folhas de registo do jogo;
e Quadro.

Recursos humanos

Alunos (15) e professora.

Previsdo das
estratégias a utilizar
pelos alunos

e Os alunos poderao utilizar, como estratégias de calculo, a contagem pelos dedos
das maos ou outro material de apoio, como, por exemplo, os lapis do estojo ou as
tampas da sala.

e Na subtracdo, poderao pensar quando falta adicionar ao “subtrativo” para obterem
0 “aditivo” ou entdo tirar/subtrair ao aditivo o subtrativo.

e Durante o preenchimento da folha de registo do jogo, poderdo querer mostrar os
seus calculos, para terem a certeza de que estao corretos, antes da corregao final.

Previsao de
dificuldades / erros

Os alunos poderao ter dificuldade em:

e calcular mentalmente, ou seja, sem recorrer aos dedos das maos ou outro
material;

e indicar a subtracao corretamente, ou seja, subtraindo o menor valor ao maior € néo
o contrario;

e comentar o jogo vivenciado no final.

Prevencao das
dificuldades

e No que respeita a indicagdo da subtracao, irei exemplificar a forma correta de o
fazer e chamar a atencédo para a posi¢cao dos numeros quando explicar o jogo.

e Quando a conversa que irei iniciar com os alunos, depois do jogo, tentarei
incentiva-los a exprimirem a sua opinido, colocando-lhes algumas questdes
iniciais, para que se sintam mais seguros e tenham vontade de participar nesta
reflexéo.

Como posso
relacionar esta tarefa
com as outras areas

de aprendizagem

Portugués - langcamento da matéria a partir da escrita de uma das palavras de um dos
painéis da sala.
Formacao civica — Aquisi¢cdo de regras e capacidade de trabalhar em grupo.
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Il - Reflexao Jogo do Dado — dado classico

Relato da atividade/aula (por topicos)

Iniciei a aula, dividindo e sentando os alunos dois a dois, formando os pares do jogo;
Apresentei e expliquei o jogo, pedindo a um dos alunos que fosse ao quadro escrever 0 nome do objeto que

irlamos precisar para jogar 0 mesmo;
o Distribui as folhas de registo e os dados pelos alunos;
e Representei a folha de registo no quadro e exemplifiquei, com a ajuda de um aluno, como cada par deveria

jogar;

¢ No final do jogo, corrigi as subtragdes, esclareci as duvidas que surgiram e esquematizei a regra da subtragéao

no quadro;

e Terminei a aula com uma pequena conversa com os alunos, de modo a perceber o que tinham aprendido e se
tinham, ou ndo, achado o jogo interessante e Util.

Reflexdao sobre o trabalho desenvolvido:

Gestao da aula
Reacao (individual e da
turma)

No que respeita a gestdo da aula considero que geri bem o trabalho em grupo e que a
agitagdo que existiu foi prépria deste tipo de atividade e se traduziu no interesse e
entusiasmo demonstrados pelos alunos durante a realizagdo da mesma.

No que respeita aos objetivos a que me propus com a sua aplicagdo consegui cumpri-
los, pois a partir deste jogo os alunos treinaram o calculo mental, a indicagéo da
subtragcdo e aprenderam que para se subtrairem quantidades, a quantidade menor
tem de ser retirada da maior e nunca o contrario.

Para além disto considero que os alunos se divertiram durante a aprendizagem algo
que para mim é fundamental para que os contelidos sejam apreendidos e percebidos
€ nao, simplesmente, decorados.

Assim sendo, a meu ver, os alunos reagiram bem a tarefa que lhes propus,
aprenderam e empenharam-se durante a mesma.

Questodes relevantes ou imprevistos que surgiram ao nivel:

do tema

Considero que o tema da aula foi do interesse dos alunos e que a metodologia
aplicada os motivou para a aprendizagem, pois o facto de ter utilizado um elemento
ludico tornou-a mais apelativa e didatica.

A implementagdo desta atividade foi fundamental para esclarecer duvidas e
consolidar conceitos, pois a partir dela percebi que os alunos ainda n&o tinham
interiorizado que uma determinada quantidade subtraida a ela prépria é igual a zero e
nao a essa mesma quantidade. Para além disto, introduzi e esquematizei a regra da
subtracao, ou seja, na indicagao desta operagédo, o numero menor deve ser subtraido
ao maior e nunca o contrario.

da planificagcao

No que respeita a planificacao, considero que o tempo que estipulei foi suficiente para
a mesma e que foi importante no final ter verificado os registos elaborados pelos
alunos durante o jogo, pois esta atitude permitiu-me identificar e esclarecer algumas
duvidas dos mesmos, no que respeita a operacao trabalhada.

Para além disto, considero que promover o trabalho a pares nas mais diversas
atividades é fundamental para que os alunos aprendam a conviver com formas de ser
e opinides diferentes das suas, pois s6 se aprenderem desde cedo a fazé-lo poderao
respeitar-se na sua diversidade.

da atitude dos alunos

No que respeita a atitude dos alunos, considero que todos, sem excegdo, se
empenharam na aula e cumpriram as tarefas que lhes propus.

Nao registei comportamentos inadequados, apenas o entusiasmo préprio de uma
atividade de grupo conciliada com a implementagdo de um jogo com recurso a
material ludico.

No final, foi fundamental ter conversado com os alunos acerca do jogo vivenciado,
pois a opiniao dos mesmos € essencial para eu perceber se a minha intervengao
estd, ou ndo, a ir ao encontro dos gostos e necessidades dos mesmos.

Durante a concretizagdo do jogo foi, para mim, igualmente importante observar a
forma como os alunos se relacionaram uns com os outros, em especial, a forma como
o aluno que ficou com o aluno “especial”’ se relacionou com 0 mesmo, pois a atengao
e companheirismo que demonstrou foi sensibilizadora. Apesar de se tratar de uma
competi¢cdo o aluno foi capaz de perceber e de me ouvir quando referi que o mais
importante ndo € ganhar, mas sim darmos o nosso melhor e ajudar os colegas se
demonstrarem dificuldades.
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Como os resolvi:

Nesta aula ndo houve imprevistos, a Unica ocorréncia de que nao estava a espera
) encontra-se relacionada com os conteudos, pois através dos registos dos alunos
Imprevisto A apercebi-me que alguns ndo tinham nogdo que uma quantidade subtraida a ela
propria € igual a zero. Resolvi a situacao, explicando este facto numérico, através de
varios exemplos.

A implementacdo de um jogo com recurso a um dado foram sem duvida fatores
facilitadores, pois os alunos aprenderam e divertiram-se em simultdneo o que tornou
. a atividade muito mais interessante e ludica, o importante, neste tipo de tarefa, é que
Fatores facilitadores ndo se perca, com o entusiasmo, os objetivos propostos, para que a mesma nao
deixe de ser uma mais-valia. Assim sendo, ter corrigido o trabalho dos alunos, ter
esclarecido as duvidas e ter esquematizado, no final, a regra da subtracdo aplicada e
trabalhada durante o jogo foram estratégias importantes e necessarias.

Nao considero que tenham existido fatores perturbadores nesta aula, a meu ver,
todos os alunos se empenharam e participaram com vontade em todos os momentos
Fatores perturbadores que constituiram a mesma. Os comentarios e opinides acerca do jogo realizado foram
positivos e a partir deles percebi que todos os alunos compreenderam em consciéncia
0 conteudo trabalhado neste momento mais ludico.

Dar continuidade:

em que areas Matematica

Como Poderei dar continuidade na area da matematica trabalhando outros contetudos ou
reforcando os que abordei, com outros materiais didaticos.

Quando

Il - Conclusao

Nesta aula, considero importante ter trabalhado o algoritmo da subtracédo, pois esta operacdo ainda
causava algumas duvidas aos alunos.

No que respeita a minha agéo considero que geri bem o tempo, que consegui ser clara na explicagdo e
exemplificagdo das regras do jogo, que geri bem o trabalho de grupo e que consegui auxiliar e acompanhar todos
os alunos. A meu ver, os alunos aprenderam e compreenderam a regra da subtragcdo trabalhada e explorada
durante o jogo. A sua implementacgdo foi ainda importante para esclarecer algumas duvidas e conceitos que nao
tinham sido ainda interiorizados.

Senti que os alunos gostaram do jogo e que aprenderam com ele, no entanto tiveram um pouco de
dificuldade em refletir sobre o mesmo, por isso optei por lhes fazer algumas perguntas que me ajudaram a
perceber, primeiramente, se o0 jogo lhes suscita, ou n&o, interesse e, posteriormente, se os alunos compreendem,
ou n3o, o que esta a ser trabalhado com a sua implementacéo. A parte disto, o feedback obtido, primeiramente, ao
longo da atividade e, posteriormente, no final da mesma foi bastante positivo, os alunos referiam por diversas
vezes que gostaram do jogo e estavam entusiasmadissimos enquanto langavam e registavam os resultados dos
lancamentos do dado.

Posto isto, considero que, com a estratégia implementada, cumpri os objetivos a que me propus com este
jogo, o que confirma que é possivel trabalhar os diversos conteudos de uma forma mais ludica e informal sem
perder os propositos da aprendizagem, tornando-a ao invés disso mais enriquecedora, interessante e,

consequentemente, mais significativa para os alunos.
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Folha de Registo do Jogo

Treina com o dado!

1. Cada jogador lanca o dado uma vez e regista o “
resultado na sua coluna; ‘@

2. Em cada jogada jogam apenas dois jogadores de cada ’
vez;

3. Depois de ambos terem jogado devem construir o algoritmo da
subtracao com os resultados;

4. Vence a equipa que terminar primeiro e que tiver todos os calculos

corretos.

logador A | JogadorB | logadorC | | gicacso da subtragio Total
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Treina com o dado!

. Cada jogador lanca o dado uma vez e regista o &‘
resultado na sua coluna; ‘@

. Depois de ambos terem jogado devem construir o ,
algoritmo da subtragdao com os resultados;
. Vence a equipa que terminar primeiro e que tiver todos os calculos

corretos.

Jogador A logador B Indicagao da subtragao Total
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Grelha de Avaliagdo do Jogo — dado classico Data: 9-1-2015
Jogo - Tempo de realizagao (20 min) Avaliagao
Grupo 1 6-6 6-2 4-2 4-1 5-3 4-2 6-2 5-3 3-1 3-1 2-2 5-4 -0 T-0
(2mn Tl Tl Tl ot o[ r [Tl vl vl ot ol Tl T
LL AR AR A A R A A A e A AT T T T T e 0 0
SC v vV ||| [~~~ 0 0
Grupo2 | 5-5 6-4 6-5 2-2 3-1 4-3 4-1 3-2 6-4 6-1 4-1 2-2 -0 | -0
(Mmin) [ T [T [T 1 [T][1 [T HEENE RN T
C.B. vlol|~v |~ lol~v |~ lo |~ |~ [~ |||~ lol |~~~ ]a1 2 3
M. V. v ] v v v v v 0 v v v v v v 4 v v v ] v '4 v v ] 1 3
Grupo3 |_6-2 6-2 1-1 3-2 5-3 4-1 6-5 3-2 6-3 2-1 6-1 6-3 -0 | T-0
smn)y [T [T r [T i [T]1 [T HEENEEE NN T
RM. | v | v | v || o lo o~ |~ |~ |~~~ [o ol |~ [~ |~ |~ ]|~ /auo 7 3 3
F.B. v vV V||| |||~~~ 0 0
Grupo4 | _6-4 5-2 3-2 2-1 5-2 2-1 2-1 5-4 2-1 5-3 4-3 5-4 o | Ten
(16 min) | | T | T | T | T | T | T | T | T | T | T | T | T
J A v v v [~~~ 7] 0 0
MC | v | | v | | | |||~~~ 0 0
Grupo5| 6-5 5-1 4-3 4-1 6-5 6-4 5-5 6-4 5-1 4-1 4-4 5-4 oo | T-o
7mn) | 1 T[Tl ]T |1 ]|T HEEEEEEEEEEEE e T
M. L. v v v v~ lo0 [~~~ o]l 0 2
T.P. v v~ | ||| lol~v [~~~ |]O0]l] 0 2
Grupo6 | 6-1 3-1 1-1 6-2 5-2 6-3 6-1 5-4 2-2 3-1 5-3 4-2 -0 | T-o
aomnm | 1t [ T[Tl 1 ]T |1 ]T LTl o vl Tl ol TtloelT] T
A. P. '4 '4 v v v v v v v 4 v v v v v v v '4 v 4 v v 0 v 1 0
I.C. v vV v v || [~~~ 7] 0 0
Grupo7 | 5-2 3-2 6-5 3-2 6-4 3-3 5-4 2-1 3-2 5-2 6-3 6-2 o | Ten
@@mn | 1 [Tl Tl 1t ]T]1]T HEEEEEE e T
S.A. il vl [~~~ 0 0
S. V. v [ v v v v v v v v v v v v v v v v v v v v v v v 0 0

Legenda: v acertou [ errou |- Indicagdo do algoritmo T — total/resultado do algoritmo
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Notas:

O C. B. na indicagao do algoritmo 6 — 5, ndo trocou a ordem, mas sim o niumero 5 pelo 4, mas
acertou o total.

Todos os restantes alunos que erraram a indicagao da subtragdo trocaram a ordem dos numeros
dentro da expressdo numérica. Quatro dos alunos, C. B., M. V., M. L. e T. P. ainda nao tinham
interiorizado que um numero subtraido por ele préprio € zero € ndo o préprio numero. 4 —4=0e
ndo4-4=4

Todos os alunos participaram no jogo com entusiasmo, o R. M. estava bastante agitado, mas,
apesar disso, realizou a atividade e demonstrou interesse pela mesma.

S6 um dos grupos nao realizou a atividade no tempo previsto (20 min), no entanto ambos os
elementos acertaram todas as indicacdes e totais dos algoritmos.
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Registo do Jogo do Dado — dado classico

Professora: Gostaram do jogo?
Alunos: sim. (todos respondem)
Professora: Acham que aprenderam?
Alunos: sim. (todos respondem)
Professora: O que é que aprenderam?
A. P.: Aprendemos contas de menos.

M. L.: hum... que nao se pode pbr o 2 e depois 0 6, tem de ser ao contrario, primeiro o 6 € depois é que
vem o 2.

Professora: Certo!... entdo aprendemos uma regra com este jogo...é isso?

M. L.: Sim.

Professora: E consegues dizer a regra sem usares o exemplo dos numeros?

M. L.: hum...sim...ndo se pode p6r o nimero mais pequeno a frente e o maior atras.

Professora: Tem a certeza...vou escrever no quadro a regra que disse, usando o seu
exemplo...entdo...ndo se pode por o numero mais pequeno a frente (professora escreve o 2) e o maior
atras (professora escreve o 6 antes do 2 e coloca o sinal de subtracao (-) e pergunta) é isto?

M. L.: Ah nao!
Professora: Entdo...tente la de novo.
M. L.: Nao se pode pbr o mais pequeno atras e o maior a frente.

Professora: Muito bem! Entdo a regra que aprendemos foi que sempre que fazemos uma subtragéo
temos de colocar em 1.° lugar o nimero maior, porque nao podemos retirar de 3 dados 6, temos sempre
de ter 6 dados para podermos tirar 3, por exemplo e, por isso, 0 nimero maior tem sempre de aparecer
primeiro quando escrevemos o algoritmo.

Professora: Mais alguém quer dizer alguma coisa?
F. B.: Também aprendemos que a conta de menos se chama subtracao!
Professora: Muito bem!

Professora: O que é que preferem fazer sé a ficha ou um jogo diferente, como aconteceu hoje, com o
dado?

Alunos: O jogo!

M. C.: Eu gosto do jogo, mas também gosto de a seguir fazer uma ficha!
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| - Planificagao Jogo da Memoria
Ano — n° de ; ~
Area Tarefa Data e duracao
alunos
e Jogo da memodria para treino do
célculo mental (adicdo);
e Descoberta e esquematizagcao . . .
1.° Ano — 15 alunos Matematica dos “amigos do 107 Dia 16/1/15&?13 10:15h as
e Ficha de consolidagao;
e Conversa com o0s alunos sobre o
jogo vivenciado.

O que pretendo que o aluno aprenda (os objetivos de aprendizagem)

Dominios/
Conteudos Adicao
Programaticos
Metas/Objetivos Adicionar numeros naturais.

Operacionalizagao
(descritores)

e Efetuar adigbes envolvendo nimeros naturais até 20, por manipulacdo de objetos
ou recorrendo a desenhos e esquemas;

e Adicionar fluentemente dois nimeros de um algarismo — “amigos do 107

e Relacionar a subtragdo com a adig¢ao, identificando a diferenga entre dois numeros
como o numero que se deve adicionar ao subtrativo para obter o aditivo.

Modalidades e
Instrumentos de
Avaliagao

Modalidade de avaliagao: avaliagao formativa.

Instrumentos de avaliagdo: A avaliagdo sera feita a partir da observagdo da
participacdo dos alunos durante o Jogo da Memoria, de modo a perceber se os
mesmos identificam, ou ndo, que as adigbes representadas nos cartdes do jogo
revelam os “amigos do 10”. Para além disto, sera avaliado se o calculo mental dos
alunos é imediato ou lento e, através da ficha, se os alunos compreenderam a
tematica abordada, os “amigos do 10”.

Razao de escolha da
tarefa:

Esta tarefa visa dar continuidade ao trabalho desenvolvido pela professora,
trabalhando o calculo mental, a adigédo, a relagdo entre a subtragcéo e a adigdo e os
“amigos do 10”.

O que proponho para que o aluno aprenda

Metodologia

e Iniciar a aula, explicando aos alunos que vao jogar um jogo a pares e definir regras
de comportamento para que 0 mesmo seja produtivo;
e Distribuir 12 cartdes pelo quadro, voltados ao contrario, para que os alunos nao
consigam ver os algoritmos representados nos mesmos;
e Explicar o Jogo da Memoria e chamar dois alunos de cada vez, ao quadro, para
jogar;
Regras do jogo:
= Cada par vai ao quadro e vira dois cartdes, vé os algoritmos da adi¢cao
representados nos mesmos, e volta a coloca-los como estavam, no mesmo
sitio e voltados ao contrario;
= Este processo repete-se até que os alunos consigam identificar os seis
pares de cartdes, cujos algoritmos representados sdo iguais;
= Vence o par que conseguir descobrir mais combinacdes.
e Expor os seis pares de algoritmos descobertos e pedir aos alunos que os
resolvam;
e Perguntar o que ha de comum entre os algoritmos descobertos;
e Esquematizar os “amigos do 10” e perguntar aos alunos o porqué de os algoritmos
descobertos se denominarem desta forma;
e Explorar as vantagens de utilizagdo dos “amigos do 10” na adi¢cdo e na subtragao;
e Conversar com os alunos no final do jogo, de modo a perceber se 0 mesmo lhes
agradou, se consideram que aprenderam e, caso a resposta seja positiva, 0 que
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acham que aprenderam;

Registar as suas opinides e/ou sugestdes para futura analise;

Entregar uma ficha de consolidagdo sobre os “amigos do 10”, de modo a perceber
se 0s mesmos foram ou ndo apreendidos corretamente pelos alunos.

Acao do professor

O professor deve explicar o Jogo da Memoéria e as suas regras para que os alunos
percebam como o0 mesmo se joga.

Deve controlar o comportamento dos alunos durante o jogo para que o mesmo seja
produtivo.

Deve, depois do jogo, através das afirmacdes dos alunos esquematizar os “amigos do
10” e esclarecé-los acerca da razao desta designacgao.

Deve relacionar a subtragdo com a adicdo para que os alunos se comecem a
aperceber da ligagéo existente entre ambas as operagoes.

Deve conversar com os alunos, para perceber se a implementagcdo de jogos lhes
suscita, ou ndo, interesse.

Deve certificar-se que fornece todos os elementos necessarios para que o jogo se
possa concretizar.

Organizagéao dos
alunos

Os alunos serao organizados em grupos de 2 para jogar.

Comunicagéao dos
resultados

A comunicacdo de resultados sera feita durante o jogo, através da participacdo dos
alunos, no final do jogo, através da esquematizagcado dos “amigos do 10”, a partir da
corregao da ficha de consolidagao e, por ultimo, através das opinides e/ou sugestbes/
comentarios dos alunos acerca do jogo vivenciado.

Recursos materiais

e 12 cartdes;
e 16 fichas;
e Quadro.

Recursos humanos

Alunos (15) e professora.

Previsdo das
estratégias a utilizar
pelos alunos

e Durante o jogo os alunos utilizardo a memoria, de modo a decorar onde se
posicionam os pares de algoritmos a descobrir.

e Poderéo utilizar, como estratégias de calculo, a contagem pelos dedos das méos
ou outro material de apoio, como, por exemplo, os lapis do estojo ou as tampas da
sala.

e Poderdo recorrer a conhecimentos prévios acerca dos “amigos do 107,
identificando rapidamente que a soma das diferentes parcelas ¢é igual a 10.

Previsao de
dificuldades / erros

Os alunos poderao ter dificuldade em:

e descobrir onde se posicionam os pares de algoritmos no Jogo da Mem¢ria;

e calcular mentalmente, ou seja, sem recorrer aos dedos das maos ou outro
material;

e comentar o jogo vivenciado no final.

Prevencgao das
dificuldades

e Irei explorar os “amigos da 10" na adicdo e na subtragdo para que os alunos
percebam como utilizar os mesmos e se tornem mais rapidos no calculo mental,
em diversas situagdes, como por exemplo, 10-6; ?-4=6; entre outros.

e Quando a conversa que irei iniciar com os alunos, depois do jogo, tentarei
incentiva-los a exprimirem a sua opinido, colocando-lhes algumas questdes
iniciais, para que se sintam mais seguros e tenham vontade de participar nesta
reflexao.

e Durante a realizagédo da ficha, irei circular pelos alunos, de modo a perceber se
ficaram com duvidas na tematica abordada.

Como posso
relacionar esta tarefa
com as outras areas

de aprendizagem

Formacao civica — Aquisi¢cdo de regras e capacidade de trabalhar em grupo.
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Il - Reflexdao Jogo da Meméria

Relato da atividade/aula (por topicos)

Iniciei a aula, explicando aos alunos que iamos jogar o Jogo da Memodria e perguntei aos mesmos se sabiam as
regras do mesmo;

Depois de explicado o jogo e as suas regras coloquei os cartdes no quadro, voltados ao contrario;

Chamei dois alunos ao quadro para voltarem o primeiro par e expliquei, através do mesmo, que para os
algoritmos representados formarem um par tinham que ter as mesmas parcelas representadas em ambos o0s
cartdes;

Repeti este processo, chamando sempre dois alunos de cada vez, até os seis pares de algoritmos terem sido
descobertos;

Escrevi no quadro os grupos que conseguiram desvendar e formar os pares;

Terminei 0 jogo com a selegdo do grupo vencedor e pedi a esse grupo que me dissesse quantos pares de
algoritmos haviam sido descobertos no decorrer do jogo;

Esquematizei, através das afirmagdes e descobertas dos alunos, os pares de numeros “amigos do 10”;

Expliquei através de exemplos as vantagens da utilizagdo dos mesmos na adigdo e na subtragao;

Fiz varias perguntas de calculo mental aos alunos, de modo a perceber se a matéria tinha sido interiorizada;
Mostrei o cartaz que tinha elaborado para expor na sala de aula, com os pares “amigos do 10” e expliquei aos
alunos que iriam colorir o mesmo sempre que terminassem todo o trabalho e nao tivessem nada pendente;
Entreguei aos alunos uma ficha de consolidacdo onde tinham de descobrir, escrever e pintar, de cores
diferentes, os pares “amigos do 10”.

Reflexdao sobre o trabalho desenvolvido:

Gestao da aula No que respeita a gestdo da aula considero que geri bem a atividade que propus e
Reacgéo (individual e da | que a mesma despertou a curiosidade e o interesse dos alunos, uma vez que os
turma) mesmos se demonstraram entusiasmados e participativos em todos os momentos.

Considero que através deste jogo consegui cumprir os objetivos a que me propus,
pois para descobrirem os “amigos do 10” os alunos tiveram, primeiramente, de
resolver os algoritmos, exercitando, desta forma, o seu calculo mental e através dos
exemplos de utilizacdo dos mesmos na adicdo e subtragdo conseguiram perceber
que existe uma relagdo entre ambas as operagdes.

Acho que o jogo foi uma forma diferente de trabalhar e esquematizar um conteudo e
que, neste caso, a aprendizagem dos “amigos do 10” foi um fator facilitador de
melhoria e rapidez do calculo mental, pois se os alunos automatizarem os pares de
numeros, cuja soma € igual a 10, conseguirdo calcular muito mais facilmente.

A meu ver, fui capaz de gerir bem o jogo e a participagdo dos alunos no decorrer do
mesmo, consegui trabalhar os conteldos que pretendia e fui capaz de esquematizar a
matéria de uma forma simples e objetiva, razdo pela qual acho que os alunos
apreenderam os conteudos abordados.

Posto isto, considero que foi muito positivo ter demonstrado aos alunos, através de
varios exemplos, as vantagens da utilizacdo dos “amigos do 10” nas operagdes de
adigdo e subtracao, pois, desta forma, apresentei-lhes novas estratégias de célculo.

Questoes relevantes ou imprevistos que surgiram ao nivel:

do tema Considero que o tema da aula foi do interesse dos alunos e que a metodologia

aplicada os motivou para a aprendizagem. Toda a criagéo de um jogo e sua aplicagao
captou logo a atengao dos alunos, o que facilitou bastante a condugéao da aula.

O jogo aplicado para além do treino do calculo mental e da aprendizagem dos
“amigos do 10” desenvolve e exercita a memoria, algo fundamental no desenvolver do
processo de aprendizagem dos alunos.

Para além disto, ao trabalhar os “amigos do 10” consegui também abordar a relagao
existente entre a subtracdo e a adigdo, conceito que é complexo para os alunos
perceberem e compreenderem, mas que de uma forma ludica pode ser exemplificado
através de exemplos praticos.

da planificacao No que respeita a planificagédo, considero que o tempo que estipulei foi suficiente, no

entanto acabei por me demorar um pouco mais do que tinha previsto a abordar a
relacéo entre a subtragcado e a adi¢ao, pois nem todos os alunos estavam a perceber
de que forma os “amigos do 10” traduziam uma estratégia facilitadora de calculo no
que respeita a estas operagdes. No entanto, apesar de terem ficado com menos
tempo para realizar a ficha de aplicacéo, achei que era mais importante que todas as
suas duvidas e insegurancas ficassem esclarecidas, pois a interiorizacdo deste
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conteudo é fulcral para o desenvolvimento da rapidez do calculo mental dos alunos,
mas também para que, mais tarde, os mesmos compreendam o conceito de dezena e
a composicao e decomposi¢cdo de numeros.

da atitude dos alunos

No que respeita a atitude dos alunos, todos participaram na aula e cumpriram as
regras estabelecidas, os pares ajudaram-se uns aos outros e todos os alunos, em
parceria, conseguiram concretizar o jogo proposto. Os alunos mantiveram-se muito
concentrados ao longo de todo o jogo e o entusiasmo dos mesmos era visivel através
da sua atitude participativa.

Alguns dos alunos foram capazes de perceber, ainda no decorrer do jogo, que todos
os algoritmos representados nos cartdes davam o mesmo resultado, dez, e, depois de
todos os pares “amigos do 10” terem sido descobertos e se encontrarem expostos no
quadro, rapidamente perceberam que o resultado de dois algoritmos, que contenham
0s mesmos algarismos, € o mesmo, independentemente da ordem dos mesmos na
expressdo numérica, ou seja, 8+2 € o mesmo que 2+8. Estas conclusbes foram
importantes porque me foram revelando se os alunos estavam, ou ndo, a perceber o
os conteudos trabalhados, mas também porque foram elas que foram determinando e
conduzindo a aula, pois no decorrer da mesma tentei sempre explicar os conceitos a
partir das afirmacdes dos alunos.

No que respeita ao aluno “especial” apesar de me ter parecido ausente durante todo o
jogo e posterior explicagcdo, no final, quando resumi os conteudos abordados e fiz
algumas perguntas, de modo a perceber se existiam duvidas, o aluno soube
responder e ndo me pareceu confuso o que me surpreendeu, mas deixou muito
satisfeita.

Como os resolvi:

Imprevisto A

Nesta aula ndo houve imprevistos os alunos reagiram muito bem ao que lhes foi
proposto, chegaram a conclusbes importantes e fizeram perguntas pertinentes, o que
me ajudou a desenvolver a aula.

Apesar de considerar que a aula correu bem, sei que nem todos os alunos
conseguiram terminar a ficha de consolidagdo porque tiveram pouco tempo para a
concretizar, uma vez que me expandi mais do que o previsto na esquematizagao e
exemplificagdo do conteudo trabalhado, no que respeita as vantagens do mesmo nas
operagdes de adigdo e subtragdo. No entanto considero que foi mais importante ter
explicado bem o conteudo e ter esclarecido todas as duvidas, pois trata-se de um
conteudo importante que pode influenciar a compreenséo e interiorizacdo de outros, a
ficha, neste sentido, servia meramente para os alunos esquematizarem os “amigos do
10” e, como tal, podem acaba-la mais tarde, sem que este acontecimento prejudique
a sua aprendizagem.

Fatores facilitadores

O facto de ter recorrido ao Jogo da Memoéria para apresentar o conteudo abordado foi
algo que motivou desde o primeiro momento os alunos para a aprendizagem, senti
claramente que os mesmos estavam empenhados e envolvidos no jogo, o que 0s
predispbs para a interiorizagdo dos conteudos.

Fatores perturbadores

Nao considero que tenham existido fatores perturbadores nesta aula, acho que todos
os alunos se empenharam e participaram com vontade em todos os momentos que
constituiram a mesma.

Dar continuidade:

em que areas

Matematica

Como

Poderei dar continuidade na area da matematica trabalhando outros conteldos ou
reforgcando os que abordei, com outros materiais didaticos.

Quando

Il - Conclusao

Esta aula permitiu-me abordar e trabalhar o calculo mental e os “amigos do 10", desta forma denominados

os pares de numeros cuja soma é igual a 10, de uma forma bastante ludica que motivou e captou, desde o primeiro

momento, a atengdo dos alunos. A memorizagdo dos “amigos do 10” permitira aos alunos utiliza-los como

estratégia de calculo, calculo este, que evoluira ainda mais a partir do momento em que se abordar, na pratica, o
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conceito de dezena e a composi¢cao e decomposi¢cao de numeros. A relagdo entre a subtracdo e a adigao foi
também abordada de uma forma simples, mas objetiva, permitindo aos alunos perceber de que forma as mesmas
se complementam, a partir de exemplos praticos da utilizagdo dos “amigos do 10” em ambas as operagdes. Para
além disto, a partir do Jogo da Memodria foram trabalhadas outras competéncias igualmente importantes no
desenvolver do processo de aprendizagem dos alunos, como, por exemplo, a memodria, a concentragéo e a
capacidade de trabalhar em grupo.

No final, o feedback obtido dos alunos foi extramente positivo e refletiu-se quer no seu entusiasmo no
decorrer do jogo, quer nos seus comentarios finais, uma vez que os mesmos referiam que tinham gostado bastante
da atividade e demonstraram entusiasmo por ter aprendido os “amigos do 10”.

Posto isto, considero que cumpri os objetivos a que me propus com a atividade e que a estratégia que
utilizei tornou o conteddo mais interessante e significativo para os alunos. A meu ver proporcionei um bom

momento de aprendizagem sem dificuldades ou imprevistos a registar.
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Registo — Jogo da Memoria

Durante o jogo os alunos foram fazendo algumas afirmagdes pertinentes:
A. P. “P! Todas as contas dao o mesmo!”

F. B. “Ja sei um par!

Depois de os alunos terem descoberto que a soma de todos os pares de niumeros era igual
a 10, fiz uma pergunta a cada um dos alunos, de modo a verificar se todos tinham
compreendido o porqué e se denominarem dessa forma:

C. B. “3+3 € um par amigo do 10?” “Nao” “Porqué?” “Porque da 6 e nao 10”

M. V. “4+6?” “Sim da 10”

S. C. “3+1” “Nao porque da 4 e nao 10”

L. L. “5+4” “Nao porque ndo da 10,da 9”

A. P. “3+7 € um par amigo do 10?” “Sim, porque ¢é igual a 10”

M. S. “7+3” “sim porque da 10”

T. P. “4+3” “Néo, porque ndo da 10,da 7”

S. V. “6+3” “Nao, nao da 10” “Quanto é que da?” “Hum... 9”

S. A. “2+2” “Nao da 4~

J. A. “7+4” “Nao porque da 11”

F. B. “0+10” “Sim da 10”

M. L. “2+8” “Sim é amigo do 10”

M. C. “3+4” “Nao, nao é amigo, da 7”

I. C. “3+3” “Nao da 6”

R. M. “6+4” “sim é amigo do 10” “Porqué?...” “da 10”

No final do jogo perguntei aos alunos se tinham gostado do mesmo. A resposta foi unanime
“sim”. Para além disto fiz duas perguntas:
S. C. Quantos pares de numeros encontramos? “6”

F. B. Quantos cartdes temos no total? “12”

E demonstrei, através de exemplos, a utilidade dos “amigos do 10" na adigdo e na

subtracéo.

M.L.6+ =10 “4” “Porqué?” “Porque 0 4 com o 6 da 10”
S.A.__ +1=10"9, porque 9+1=10"

L.L.10-___ =6 "“4, porque 0 6 e 0 4 s&o amigos do 10”

S. W -3=7 “10 porque o 7 e 3 sdao amigos do 10 e da sempre 10



Jogo 4 86
| - Planificagao Jogo do Bingo
— ° r
Ano - n° de Area Tarefa Data e duracao
alunos

1.2 Ano — 15 alunos

e Jogo do Bingo para treino do
calculo mental (adigdo e
subtracao);

Matematica e Registo das respostas dos | Dia 20/1/15 das 15h as 16h

alunos para posterior analise;
e Conversa com os alunos sobre o
jogo vivenciado.

O que pretendo que o aluno aprenda (os objetivos de aprendizagem)

Dominios/
Conteudos Adicao e subtragéo
Programaticos
Metas/Objetivos Adicionar e subtrair nimeros naturais.

Operacionalizagao
(descritores)

Efetuar adicdes e subtragbes envolvendo numeros naturais até 20, por
manipulagédo de objetos ou recorrendo a desenhos e esquemas;

Adicionar fluentemente dois nimeros de um algarismo;

Adicionar mentalmente um ndmero de dois algarismos com um numero de um
algarismo e um numero de dois algarismos com um numero de dois algarismos
terminado em 0, nos casos em que a soma é inferior a 100;

Efetuar a subtracdo de dois numeros por contagens progressivas ou regressivas
de, no maximo, nove unidades.

Modalidades e
Instrumentos de
Avaliagao

Modalidade de avaliagédo: avaliagdo formativa.
Instrumentos de avaliagdo: A avaliagao sera feita a partir da observacao e registo da
participagcéo dos alunos durante o Jogo do Bingo, de modo a perceber se os mesmos
conseguem, ou nao, resolver as operagdes. Para além disto, sera avaliado se o
calculo mental dos alunos é imediato ou lento.

Razao de escolha da
tarefa:

Esta tarefa visa dar continuidade ao trabalho desenvolvido pela professora,
trabalhando o calculo mental, a adicéo e a subtragdo de numeros naturais até 20.

O que proponho para que o aluno aprenda

Metodologia

(Este jogo sera implementado no seguimento de uma aula de consciéncia fonoldgica
que surge no admbito de um projeto interdisciplinar desenvolvido a partir do livro O
Crocodilo Nini)

Iniciar a aula, informando os alunos que as escritoras do livro, O Crocodilo Nini, me
contaram que o nosso amigo crocodilo tem um grande segredo, pois nos seus
tempos livres adora ir ao Bingo com os restantes animais do Zoo;
Perguntar aos alunos que outro nome se da ao Jogo do Bingo;
Pedir a um dos alunos que va ao quadro escrever a palavra, uma vez que “loto” foi
uma das palavras aprendidas a partir do quadro silabico da letra f;
Apresentar o jogo e as suas regras e definir regras de comportamento para que o
mesmo seja produtivo;
Regras do jogo:
= Distribuir um cartdo Bingo por cada um dos alunos;
= Retirar do saco um algoritmo e pedir a um dos alunos que o resolva;
= Todos os alunos que tiverem esse resultado no cartdo Bingo devem
assinala-lo com um circulo de cartao;
= Este processo repete-se até que um dos alunos consiga completar o seu
cartdo. Quando isto acontecer o aluno deve dizer “Bingo”;
= Os resultados serdo confirmados e no caso de tudo estar certo o aluno
vence 0 jogo.
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e Conversar com os alunos no final do jogo, de modo a perceber se 0 mesmo lhes
agradou, se consideram que aprenderam e, caso a resposta seja positiva, o que
acham que aprenderam.

Acao do professor

O professor deve explicar o Jogo do Bingo e as suas regras para que os alunos
percebam como o0 mesmo se joga.

Deve certificar-se que fornece todos os elementos necessarios para que o jogo se
possa concretizar.

Deve controlar o comportamento dos alunos durante o jogo para que o mesmo seja
produtivo.

Deve distribuir os circulos de cartdo pelas mesas para que os alunos possam
assinalar, no seu cartado, os resultados.

Deve registar se o aluno escolhido consegue, ou nao, resolver o algoritmo e se a sua
resposta foi imediata ou lenta.

Deve conversar com os alunos, para perceber se a implementacdo de jogos |hes
suscita, ou n&o, interesse.

Organizagao dos
alunos

Os alunos estarao divididos em quatro grupos.

Comunicagéao dos
resultados

A comunicacao de resultados sera feita durante o jogo, através da participagcao dos
alunos e do registo das suas respostas e, por ultimo, através das opinides e/ou
sugestdes/ comentarios dos alunos acerca do jogo vivenciado.

Recursos materiais

30 cartdes Bingo;
40 cartdes com os algoritmos;
4 sacos com circulos de cartio;

[ ]
L[]
L]
o Folha de registo de respostas.

Recursos humanos

Alunos (15) e professora.

Previsao das
estratégias a utilizar
pelos alunos

e Durante o jogo os alunos poderao utilizar como estratégias de calculo a contagem
pelos dedos das maos ou outro material de apoio, como, por exemplo, os lapis do
estojo ou as tampas da sala de aula, ou recorrer a reta numérica para resolverem
os algoritmos.

e Poderao recorrer aos “amigos do 10”, para resolver mais rapidamente alguns dos
algoritmos.

Previsao de
dificuldades / erros

Os alunos poderao ter dificuldade em:

e resolver alguns dos algoritmos, em especial aqueles cujo resultado for superior a
10;

e calcular mentalmente, ou seja, sem recorrer aos dedos das maos ou outro
material;

e comentar o jogo vivenciado no final.

Prevencao das
dificuldades

e Ajudarei os alunos que demonstrarem dificuldades na resolu¢cdo dos algoritmos,
deixando-os utilizar material manipulavel para resolverem os algoritmos.

e Em alguns casos poderei relembrar a utilidade dos “amigos do 10”.

e No final, tentarei, através da expressdo oral, perceber se o jogo foi, ou ndo, ao
encontro dos interesses dos alunos.

Como posso
relacionar esta tarefa
com as outras areas

de aprendizagem

Formagao civica — Aquisigao de regras e capacidade de trabalhar em grupo.
Portugués — Escrita da palavra “loto” e seu relacionamento com os quadros silabicos
aprendidos.
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Il - Reflexao Jogo do Bingo

Relato da atividade/aula (por topicos)

e Iniciei a aula explicando as regras do jogo do Bingo;

e Distribui os cartdes “Bingo” e os circulos de cartdo pelos alunos e iniciei 0 jogo;

e Perguntei os diferentes algoritmos, que fui retirando do saco, aos alunos individualmente e registei se a sua
resposta foi imediata ou lenta e se precisou, ou n&o, de ajuda para efetuar o calculo;

e Conversei com os alunos, no final do jogo, de modo a perceber e registar a sua opinido acerca do mesmo.

Reflexao sobre o trabalho desenvolvido:

Gestéo da aula
Reacao (individual e da
turma)

No que respeita a gestdo da aula considero que geri bem a atividade que propus e
que a mesma despertou a curiosidade e o interesse dos alunos, uma vez que 0s
mesmos se demonstraram entusiasmados e participativos em todos os momentos. Os
alunos jogaram com interesse e respeitaram os colegas e as regras estabelecidas, o
que foi importante.

Considero que através deste jogo consegui cumprir os objetivos a que me propus,
pois através do mesmo os alunos exercitaram o seu calculo mental, ao adicionar e
subtrair nUmeros naturais até 20, e também, porque, através dele consegui perceber
quais os alunos que ainda ndo conseguem adicionar ou subtrair quantidades
superiores a dez rapidamente, ou seja, sem recorrer a contagem pelos dedos ou a
material manipulavel.

A meu ver, fui capaz de gerir bem o jogo e a participagao dos alunos no decorrer do
mesmo, consegui trabalhar os conteudos que pretendia e consegui controlar o
comportamento da turma para que todos os alunos usufruissem e aprendessem com
0 jogo, sem se prejudicarem uns aos outros, respondendo, por exemplo, fora da sua
vez.

A partir da reagdo dos alunos percebi que este jogo foi o que, até ao momento, os
interessou e motivou mais e, como tal, gostava de o repetir, para poder comparar se a
velocidade de resposta dos mesmos aumenta depois de ja terem vivenciado uma
primeira vez o jogo e também para que adquiram, através dele, confian¢ca no
resultado das adigbes e subtragbes apresentadas e automatizem as mesmas, para
que o seu calculo mental se torne rapido.

Questodes relevantes ou imprevistos que surgiram ao nivel:

do tema

Considero que o tema da aula foi do interesse dos alunos e que a metodologia
aplicada os motivou para a aprendizagem. A implementagao de um jogo e sua captou
a atencao dos alunos e facilitou bastante a condugéo da aula.

O jogo aplicado para além de exercitar o calculo mental dos alunos trabalha ainda a
concentragéo e a atengdo dos mesmos, bem como a memaria, pois aos responderem
as perguntas poderdo automatizar alguns factos matematicos que os ajudarédo a
calcular mais rapidamente, como, por exemplo, saberem imediatamente que 8+2=10
ou que 8+5=13.

Para além disto, este jogo permitiu-me ainda relembrar os pares de numeros “amigos
do 107, contetdo abordado anteriormente.

da planificagao

No que respeita a planificagdo, optei por dividir os 40 cartdes de algoritmos de adigéo
e subtragao, com resultados de 0 a 20, por dois sacos, pois tinha colocado, para o
mesmo resultado, dois algoritmos, dentro do mesmo saco, para se algum dos alunos
nao assinalasse o resultado ter outra oportunidade de o fazer. No entanto decidi que
seria mais produtivo perguntar os algoritmos que iam saindo aos alunos,
individualmente, de modo a perceber se 0s mesmos conseguiam, ou n&o, resolvé-los
e, por isso, acabei por perceber que ndo seria uma boa estratégia sairem dois
resultados iguais. Como tal, optei por dividir os cartbes, ficando desta forma com dois
sacos, cada um com 20 cartdes de algoritmos. Posto isto, optei por juntar os
algoritmos que considerei mais faceis e os que abordavam os “amigos do 10”, num
saco, e os restantes, mais dificeis, noutro, o que deu origem a dois niveis de Bingo.
Nesta aula, apliquei ambos os niveis, devido ao entusiasmo demonstrados pelos
alunos e a vontade que os mesmos demonstraram em jogar.

da atitude dos alunos

No que respeita a atitude dos alunos, todos participaram na aula e cumpriram as
regras estabelecidas, respondendo apenas na sua vez, ndo prejudicando, desta
forma, os colegas. Empenharam-se durante o jogo e foi visivel, através da sua atitude
participativa, que se interessaram pelo mesmo.
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No que respeita ao aluno “especial” foi preciso ajuda-lo a marcar os resultados dos
algoritmos no cartdo, com os circulos que distribui no inicio da aula, no entanto,
também ele participou no jogo e respondeu as perguntas que lhe fiz no decorrer do
mesmo, o que foi positivo.

Como os resolvi:

Nesta aula ndo houve imprevistos os alunos reagiram muito bem ao que lhes foi
proposto e todos conseguiram resolver os algoritmos que lhes perguntei, apesar de
nem todos o terem conseguido fazer sem recorrer a contagem pelos dedos ou a
) material manipulavel. No entanto, esta situacdo é perfeitamente normal, pois este
Imprevisto A jogo ja incluia adigbes e subtragdes de numeros naturais até 20 e nem todos os
alunos neste momento tém a nogao de quantidade desenvolvida, para as resolverem
de forma imediata.

No que respeita ao aluno “especial”’, assim que percebi que ele ndo estava a marcar
os resultados expliquei-lhe o que devia fazer e ajudei-o a concretizar a tarefa.

. O facto de ter recorrido ao Jogo do Bingo para introduzir adi¢des e subtragbes mais
Fatores facilitadores complexas foi positivo, pois os alunos ao jogarem treinaram o célculo mental de uma
forma ludica e natural.

Nao considero que tenham existido fatores perturbadores nesta aula, acho que todos
Fatores perturbadores os alunos se empenharam e participaram com vontade em todos os momentos que
constituiram a mesma.

Dar continuidade:

em que areas Matematica

Como Poderei dar continuidade na area da matematica voltando a implementar o jogo
referido, para poder comparar os resultados obtidos.

Quando 6/2/15, da parte da tarde

Il - Conclusao

Fiquei satisfeita com a concretizagdo desta aula, pois os alunos reagiram extremamente bem a atividade
apresentada e o Jogo do Bingo foi, sem duvida, o jogo que mais lhes interessou até ao momento, afirmagéo esta
que se fundamenta a partir da observagéo da postura participativa dos alunos, da vontade dos mesmos em jogar
duas vezes, ambos os niveis de dificuldade, e ainda das afirmagdes entusiastas por eles proferidas no decorrer do
jogo. Bishop (2001) citado por Moreira e Oliveira (2004, p.65) refere que “uma das actividades significativas, em
todas as culturas, para o desenvolvimento das ideias matematicas € jogar”.

Posto isto, considero que cumpri os objetivos a que me propus aquando da planificagao da atividade, uma
vez que os alunos aprenderam e exercitaram o seu calculo mental que era o meu principal objetivo. Para além
disto, com o mesmo, desenvolvi ainda a memodria, a atengdo e a concentracdo dos alunos, competéncias
essenciais para que tenham sucesso na aprendizagem.

No final os comentarios e sugestdes de ambas as professoras, da professora-cooperante e da professora-
orientadora, que neste dia foi assistir as minhas aulas, foram extremamente positivos e, como tal, fiquei satisfeita

quer com o jogo que desenvolvi, quer com as estratégias que delineei para o implementar.
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Bingo 1
Calculos Nomes I Y Precisou de ajuda
8-8=0 AP X
4-3=1
10-8=2 S. A X
6-3=3
10-6=4
9-4=5 R. M.
10-4=6 L. L. X
10-3=7 C.B X
10-2=8
11-2=9 M. C X (material do estojo)
7+3=10 I. C. X
6+5=11
6+6=12
8+5=13 F.B.
7+7=14 T. P.
8+7=15
8+8=16 M. S. X
10+7=17 M. L
9+9=18 M. V X (material do estojo)
10+9=19
10+10=20 S. V. X
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Bingo 2
Calculos Nomes I Precisou de ajuda
5-5=0 TP X
6-5=1 TP
6-4=2 L. L. X
8-5=3 F.B. X
8-4=4
7-2=5 R. M. X
9-3=6
9-2=7 S. A X
9-1=8 M. S X
12-3=9
6+4=10 M. C X
9+2=11 S. V. X
8+4=12 M.V
9+4=13
8+6=14 I. C. X
9+6=15 AP
7+9=16 M. L X (material do estojo)
9+8=17 C.B X
10+8=18
11+8=19 L.L X
16+4=20
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Registo de participagao/ comentarios dos alunos — Jogo do Bingo — 12 vez

Os alunos ja conseguem efetuar rapidamente o calculo quando o resultado das expressées numéricas
nao ultrapassa o numero 12. No entanto as vezes ainda hesitam se se tratar do algoritmo da subtracao.
Precisam de treinar mais o calculo de adi¢des e subtragdes de resultado superior a 10. Através do jogo
foi, ainda, percetivel que os alunos ja dominam as adi¢cdes e subtracdes que envolvem os pares de
numeros “amigos do 10”, o que demonstra que perceberam a utilidade dos mesmos.

As adicoes e subtragcbes de grandes quantidades tornam-se dificeis, em especial, para os alunos que
ainda néo interiorizaram completamente a sequéncia numérica a partir da dezena, nem automatizaram o

nome dos algarismos do 10 ao 20.

Testemunhos dos alunos

Professora: Gostaram do jogo?

Alunos: sim.

Acharam dificil?

T. C.: Algumas contas eram um bocadinho dificeis.

M. V.: Algumas eram grandes.

F. B.: Vamos jogar outra vez?

Professora: Hoje néo. Gostavam?

Alunos: Sim.

Professora: Entdo temos de combinar com a Sandra.

A. P.: Eu ndo gostava...

Professora: Entao porqué? Achou dificil...este jogo serve mesmo para nés treinarmos o nosso calculo!
A. P.: Nao ganhei nenhuma vez.

M. L.: Mas o que interessa nao € ganhar é participar! Eu também n&o ganhei e ndo estou triste e quero
jogar outra vez. A P faz isto para nés aprendermos!

Professora: E verdade A, olhe vamos ver quantos meninos ganharam (s6 o C.B., a M. V. e o F. B.
levantam o dedo). E quantos ndo ganharam (todos os outros levantam o dedo). Esta a ver alguém triste
com esta situacao?

A. P. Nao...

Professora: O que interessa é aprender, esta bem A, aprender, participar e divertirmo-nos. Combinado?
A. P. Sim, entdo podemos jogar noutro dia?

Professora: Vamos tentar! S6 mais uma coisa de que jogo gostaram mais do 1 ou do 27?

Todos os alunos respondem: ...dos 2.

Voltei a perguntar o resultado dos algoritmos aos mesmos alunos, dois dias mais tarde, de modo a

verificar se existia, ou ndo, alguma evolugdo. A M. C. ja conseguiu responder a pergunta 11-2=9 sem
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recorrer a material de apoio, o que foi positivo. O F. B. e a M. L. responderam as perguntas, 8+5=13 e
10+7=17, de forma mais segura e com mais certeza no calculo que haviam realizado. A M. V. ja nao
precisou da ajuda de material para responder a pergunta 9+9=18, no entanto ainda demorou algum
tempo a responder, mas na pergunta 8+4=12 respondeu visivelmente mais rapido, explicando que tinha
somado 8+2=10 e que faltava s6 somar 2, o que foi um raciocinio ja de grande complexidade. E por
ultimo o A. P. conseguiu, também ele, adicionar quantidades maiores de forma mais rapida, embora

ainda recorra a contagem pelos dedos.
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Registo — Jogo do Bingo (22 vez)

Bingo 1
Calculos Nomes I Y 3 I d 3 Precisou de ajuda
8-8=0 M. S. X
4-3=1 M. S. X
10-8=2
6-3=3 A P. X
10-6=4 L. L. X
9-4=5 A P. X
10-4=6 F.B. X
10-3=7
10-2=8 S. V. X
11-2=9 M. L. X
7+3=10 M. C. X
6+5=11
6+6=12 I. C. X
8+5=13
7+7=14
8+7=15 J.A. X
8+8=16
10+7=17 M. V. X
9+9=18 C. B. X
10+9=19 S. C. X
10+10=20
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Bingo 2
Calculos Nomes I Precisou de ajuda
5-5=0 J. A X
6-5=1 S.C. X
6-4=2 M. S
8-5=3
8-4=4 M.V X
7-2=5 AP X
9-3=6 M. C
9-2=7
9-1=8 S. V. X
12-3=9
6+4=10 F.B. X
9+2=11 L. L. X
8+4=12 L. L. X
9+4=13
8+6=14 S. A
9+6=15 J. A X
7+9=16 M. L X
9+8=17 l. C.
10+8=18 C.B X
11+8=19 C.B X
16+4=20
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Registo de participagdao/ comentarios dos alunos — Jogo do Bingo — 2° vez

Os alunos ainda hesitam perante as operagdes de subtragdo, embora eu considere que é
por receio de errarem, porque apesar de demorarem tempo a responder, chegam ao
resultado correto.

No que respeita ao algoritmo da adi¢cédo, com resultados superiores a 10, sinto os alunos, no
geral, um pouco mais confiantes, no entanto sei que estas quantidades ainda sao dificeis
para alguns deles, nomeadamente paraM. C., S. A, A.P, M.V, R. M. e T. P.

Durante este jogo fiquei satisfeita porque a L. L. quando respondeu a pergunta 10-6, disse
“@ 10, porque 6+4=10 e, por isso, 10-6=4". Esta afirmacao foi extremamente importante,
pois demonstra que os alunos ja conseguem perceber como podem aplicar os “amigos do
10”, ndo so6 no algoritmo da adigdo, mas também no da subtracéo e, com a pratica, é desta

forma que poderéao evoluir cada vez mais no calculo mental.
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Jogo 5

| - Planificagao Jogo do Quadrado Magico

o
Ano - n° de Area Tarefa Data e duracao
alunos
e Jogo do Quadrado Magico para treino do
célculo mental (adicdo);
e Explicacdo e exemplificagdo no quadro, | Dia 26/1/15 das 14h as
com recurso a um powerpoint, 15h
1.°Ano - 15 » e Realizacdo do jogo pelos alunos; Dia 27/1/15 das 14h as
alunos Matematica 1.0 momer?to, diaJZgM/F; 5 15h
2.° momento, dia 27/1/15 Dia 4/2/15 das 12:15h
3.° momento, dia 4/2/15 as 13h
e Conversa com os alunos sobre o jogo
vivenciado.

O que pretendo que o aluno aprenda (os objetivos de aprendizagem)

Dominios/
Conteudos
Programaticos

Adigao

Metas/Objetivos

Adicionar numeros naturais.

Fomentar o gosto pela Matematica.

Treinar o calculo mental.

Desenvolver a atengao e a concentracdo dos alunos.

Operacionalizagao
(descritores)

e Efetuar adigbes envolvendo numeros naturais até 20, por manipulagéo de objetos
ou recorrendo a desenhos e esquemas;

e Adicionar fluentemente dois numeros de um algarismo;

e Adicionar mentalmente um numero de dois algarismos com um numero de um
algarismo e um numero de dois algarismos com um numero de dois algarismos
terminado em 0, nos casos em que a soma € inferior a 100;

e Relacionar a subtracdo com a adig¢ao, identificando a diferenca entre dois nimeros
como o numero que se deve adicionar ao subtrativo para obter o aditivo.

Modalidades e
Instrumentos de
Avaliagao

Modalidade de avaliagéo: avaliacdo formativa.

Instrumentos de avaliagdo: A avaliacdo sera feita a partir da observacdo da
participagdo dos alunos durante o Jogo do Quadrado Magico, da corregdo do jogo
realizado pelos alunos e a partir do registo do tempo que os alunos demoram a
concretizar a tarefa proposta.

Razao de escolha da
tarefa:

Esta tarefa visa dar continuidade ao trabalho desenvolvido pela professora,
trabalhando o célculo mental e a adicdo de numeros naturais até 15.

O que proponho para que o aluno aprenda

Metodologia

(Este jogo sera implementado em trés dias diferentes, de modo a perceber se ha uma
melhoria nos tempos de concretizagdo do mesmo e se o calculo mental dos alunos
evolui, ou ndo. O Jogo sera projetado no quadro, explicado e realizado pelos alunos
em grupo. Depois desta resolucdo em grupo cada aluno tentara completar um
Quadrado Magico individualmente, em suporte de papel. S6 na terceira vez que for
implementado € que ndo havera explicacdo em grande grupo, de modo a perceber se
os alunos perceberam a légica do exercicio)
¢ Iniciar a aula, explicando aos alunos o Jogo do Quadrado Magico, recorrendo, para
tal, a uma apresentagao em PowerPoint,
Regras do jogo:
= O Quadrado Magico encontra-se dividido em nove quadradinhos mais
pequenos, o objetivo é preencher estes quadrados com 0os numeros que
faltam, de modo a que a soma dos numeros de cada linha, coluna ou
diagonal seja sempre igual a 15.
= Darei sempre os numeros que faltam no Quadrado Magico, pois os alunos
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irdo realizar este jogo pela primeira vez. Deste modo, os alunos terdo de
preencher cinco quadradinhos no total.
e Entregar aos alunos uma folha com um Quadrado Magico para que eles o
resolvam sozinhos, de modo a perceber se 0s mesmos o entenderam;
e Conversar com os alunos, no final do jogo, de modo a perceber a sua opinido
sobre o0 mesmo, 0 que mais gostaram, o que foi mais dificil e o que acham que
aprenderam.

Acao do professor

O professor deve explicar o Jogo do Quadrado Magico e as suas regras para que 0s
alunos percebam como o mesmo se joga.

Deve certificar-se que fornece todos os elementos necessarios para que o jogo se
possa concretizar.

Deve controlar o comportamento dos alunos durante o jogo para que o mesmo seja
produtivo.

Deve conversar com os alunos, para perceber se a implementacdo de jogos lhes
suscita interesse e facilita a aprendizagem.

No final, deve analisar os registos de implementacao do jogo, de modo a perceber se
houve, ou n&o, evolugdo das aprendizagens.

Organizagéao dos
alunos

Os alunos estarao sentados no seu lugar.

Comunicagao dos
resultados

A comunicacdo de resultados sera feita durante o jogo, através da participacao dos
alunos, a partir da correcéo e registo do tempo de realizagdo dos Quadrados Magicos
por eles realizados e, por ultimo, através das opinides e/ou sugestdes/ comentarios
dos alunos acerca do jogo vivenciado.

Recursos materiais

e Powerpoint — 26/1/15 e 27/1/15;

e 16 fichas com um Quadrado Magico — 26/1/15;
e 16 fichas com um Quadrado Magico — 27/1/15;
e 16 fichas com um Quadrado Magico — 4/2/15.

Recursos humanos

Alunos (15) e professora.

Previsao das
estratégias a utilizar
pelos alunos

e Durante o jogo os alunos poderao utilizar como estratégias de calculo a contagem
pelos dedos das maos ou outro material de apoio, como, por exemplo, os lapis do
estojo ou as tampas da sala de aula, ou recorrer a reta numérica para resolverem
os Quadrados Magicos;

e Os alunos poderao recorrer a estratégias de calculo aditivas ou subtrativas, pois
podem somar os dois niumeros dados e subtrair esse resultado ao valor total que a
linha deve dar ou entédo pensar quanto falta somar a esse resultado para chegar ao
valor total da linha.

Previsao de
dificuldades / erros

Os alunos poderao ter dificuldade em:

e resolver o Quadrado M4gico, uma vez que todas as linhas, colunas e diagonais
tém de dar sempre o mesmo valor, 15;

e perceber quais os quadradinhos que podem preencher, pois tém sempre de ter
dois numeros numa linha, coluna ou diagonal para a conseguirem completar ;

e comentar o jogo vivenciado no final.

Prevencgao das
dificuldades

e Ajudarei os alunos que demonstrarem dificuldades na resolu¢do do Quadrado
Magico.

e Resolverei 0 Quadrado Magico com os alunos, em primeiro lugar, no quadro, antes
de lhes pedir que o tentem fazer sozinhos.

e Darei os numeros que faltam no quadrado para que os alunos possam, de uma
forma mais eficaz, orientarem-se na construgdo do mesmo, riscando 0s numeros
que ja utilizaram.

e No final, tentarei, através da expressao oral, perceber se o jogo foi, ou néo, ao
encontro dos interesses dos alunos.

Como posso
relacionar esta tarefa
com as outras areas

de aprendizagem

Formagéo civica — Aquisi¢ao de regras e capacidade de trabalhar em grupo.

Portugués — Aquisicdo de vocabulario e treino da expressdo oral (comentarios e
sugestdes).

Matematica — Figuras geométricas (quadrado) e posi¢cdes vertical, horizontal e
diagonal.
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Il - Reflexdo Jogo do Quadrado Magico

Relato da atividade/aula (por topicos)

¢ Expliquei o Quadrado Magico e as suas regras a turma;

¢ Realizei 0 Quadrado Magico em conjunto com a turma;

e Entreguei um Quadrado Magico aos alunos para que o tentassem concretizar sozinhos;

e Conversei com os alunos acerca do jogo implementado;

¢ Avaliei a evolugéo dos alunos e fui tentando minimizar as suas duvidas ao longo das trés aplicagdes do Quadrado

Magico.

Reflexao sobre o trabalho desenvolvido:

Gestao da aula
Reacéo (individual e da
turma)

No que respeita a gestdo da aula considero que geri bem a atividade que propus e
que as estratégias que utilizei foram adequadas ao grupo e proporcionaram um bom
momento de aprendizagem.

Quanto aos objetivos, a meu ver, consegui cumpri-los, através do jogo os alunos
treinaram o seu calculo mental e, em simultdneo, por se tratar de uma estratégia
ludica, entusiasmam-se com a Matematica, aprendem, e encaram-na como algo
divertido.

O facto de ter utilizado uma animacao em PowerPoint, para apresentar e explicar o
Quadrado Magico, foi uma novidade para os alunos que os entusiasmou e captou de
imediato a sua atengao para a aprendizagem, o que foi bastante positivo.

Da primeira vez que apliquei o Quadrado Magico, por ser uma completa novidade, os
alunos demonstraram algumas dificuldades e nem todos perceberam faciimente a
l6gica. Em alguns casos os alunos acabaram por dificultar ainda mais a tarefa, pois
ndo perceberam que os numeros que eu lhes dava eram os que faltavam no
Quadrado Magico e, como tal, houve alunos que da primeira vez repetiram numeros,
algo que néo pode acontecer, e outros que demoraram mais tempo a concretizar a
tarefa, por estarem a tentar perceber quais os numeros em falta.

Notei uma grande evolucéo em todos os alunos, no final das trés aplicagdes do jogo,
quer a nivel de tempo, quer no que respeita a compreensdo desenvolvida pelas
regras do jogo.

Posto isto, considero que o jogo aplicado foi uma mais-valia no processo de
aprendizagem dos alunos, pois para além de cumprir os objetivos matematicos
propostos desenvolveu ainda a capacidade de atengao e concentragdo dos mesmos,
bem como a sua capacidade de observagéo e estratégica.

Questoes relevantes ou imprevistos que surgiram ao nivel:

do tema

Este jogo teve o propdsito de treinar a adigdo e o calculo mental dos alunos até 15.
Para além disto, por se tratar de uma estratégia Iudica, visa a promogéo do gosto pela
matematica, para que os alunos no futuro ndo venham a encarar esta ciéncia com
medo ou dificuldade.

da planificagcao

No que respeita a planificagdo considero que foi importante ter aplicado o jogo mais
do que uma vez, por ser novidade para os alunos, por se tratar de um jogo com
regras especificas, por incluir adigbes mais complexas e, por fim, devido a sua
natureza estratégica que tem de ser compreendida para fazer sentido.

da atitude dos alunos

No que respeita a atitude dos alunos, todos reagiram bem ao jogo proposto, pois o
mesmo constituiu um desafio para os mesmos.

A partir do momento em que perceberam a légica do Quadrado Magico rapidamente
foram capazes de o resolver sem grandes dificuldades. No entanto, da primeira vez
que o apliquei os alunos demonstraram algumas dificuldades essencialmente ao nivel
das adigbes e, como tal, optei por desenhar a reta numérica até 15, no quadro, e por
Ihes explicar como a poderiam usar para fazer os calculos, através de alguns
exemplos praticos.

Considero que esta estratégia funcionou bastante bem e que minimizou as
dificuldades dos alunos, como tal, achei que seria produtivo que cada aluno tivesse
uma reta numérica para consultar sempre que achasse conveniente e, por isso,
construi uma com cada um deles.

No que respeita ao aluno “especial” apesar de nao ter percebido bem a légica do jogo
das primeiras vezes que foi aplicado acabou por conseguir realiza-lo com maior
facilidade na ultima vez que foi implementado, no entanto necessitou sempre de
orientagdo. Apesar disto, considero que a sua aplicacao foi Util para que o mesmo
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| realizasse adigdes com um grau de dificuldade maior.

Como os resolvi:

Apo6s a primeira aplicagdo do Quadrado Magico conversei com os alunos de modo a
) perceber as dificuldades que haviam sentido aquando da realizagdo do mesmo.
Imprevisto A Depois de verificar que as duvidas se resumiam & complexidade das adigdes
envolvidas construi com cada aluno uma reta numérica e ensinei-os a utiliza-la como
estratégia de calculo, o que resultou e minimizou as duvidas.

O facto de ter envolvido os alunos e de ter recorrido a sua participagéo facilitou a
. apresentacgao e explicagéo do jogo.

Fatores facilitadores Para além disto o ritmo e a dindmica que implementei nas aulas e a utilizagéo das TIC
(Tecnologia de Informagdo e Comunicagao) foram outros fatores que entusiasmaram
e motivaram os alunos para a aprendizagem.

Nao considero que tenham existido fatores perturbadores, os alunos demonstraram
Fatores perturbadores entusiasmo e interesse pelo jogo sempre que o mesmo foi aplicado, perguntando
inclusive quando o iriam repetir.

Dar continuidade:

em que areas Matematica

Como Poderei dar continuidade na area da matematica dificultando o grau das adi¢des até
20.

Quando

Ill - Conclusao

Com a aplicagdo do Quadrado Magico considero que cumpri os objetivos matematicos a que me propus
com o0 mesmo, no entanto desenvolvi outras competéncias como a concentragao e a atencio, a capacidade de
observacéo e estratégica dos alunos e o gosto pela matematica, algo fundamental para que os alunos venham a
ter sucesso na aprendizagem desta ciéncia.

No que respeita a estratégias considero que a utilizacdo do PowerPoint, por se tratar de um
suporte de apresentacao diferente, constituiu uma fonte de interesse que motivou bastante os alunos e que, em
simultaneo, enriqueceu a aula, pois ndo se tornou em momento algum um fator distrativo, ao invés disso, contribuiu
sempre para a maximizacdo da aprendizagem. Estanqueiro (2010, p.37) afirma que “um professor competente
utiliza recursos variados, incluindo recursos multimédia, para motivar os alunos e reforcar as suas mensagens.”.

No que respeita a reacdo dos alunos acho que a mesma foi bastante positiva, uma vez que depois da
primeira aplicacdo do Quadrado Magico fui diversas vezes abordada pelos mesmos com o intuito de saberem
quando o iriamos realizar novamente, um feedback que demonstra que a atividade foi significativa para os
mesmos. Estanqueiro (2010, p.13) salienta que “educar € ajudar o aluno a descobrir e desenvolver ao maximo as
suas potencialidades, os seus pontos fortes.”, algo que um professor nunca deve esquecer quando prepara e/ou

propde determinada tarefa aos alunos.
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Registo — Jogo do Quadrado Magico

Quadrado Magico 1 — 26/1/15

Nomes Tempo de realizagéo Observacgoes

A. P. 12 min Com ajuda

Fez tudo bem, sozinho,
C.B. 6 min trocou apenas dois numeros
de lugar

F. B. 5 min

l. C. 8 min

J. A 5 min

L. L. 9 min

M. L. 7 min

M. S. 10 min

M. V. 11 min Com ajuda

M. C. 9 min Com ajuda

_ W A
S.C. 9 min

S. A 10 min Com ajuda

S. V. 8 min

T.P. 10 min Com ajuda

Quadrado Magico 2 — 27/1/15

Nomes Tempo de realizagéo Observacgtes
A.P 9 min Com ajuda
C.B. 5 min
F. B. 2 min
I.C. 5 min
J. A 3 min
L. L. 6 min
M.L 4 min
M. S 6 min
M.V 8 min Com ajuda
M.C 6 min
S.C 5 min
S.A 7 min
S.V 5 min
T.P 8 min Com ajuda
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Quadrado Magico 3 — 4/2/15

Nomes Tempo de realizagéo Observagoes
Conseguiu sozinho, percebeu
A. P. 7 min a légica, enganou-se apenas
num numero (repetiu)

C.B. 3 min

F. B. 1 min

I.C. 4 min

J. A 2 min

T R e —— faltou

M. L. 3 min

M. S. 4 min

M. V. 5 min

M. C. 6 min

. SR
S.C. | e faltou

S. A 5 min

S. V. 3 min

T.P. | e faltou

Observacao: Apos a implementagao do primeiro Quadrado Magico fiz o balango das
dificuldades sentidas pelos alunos, aquando da realizagdo do mesmo.

A resposta dos alunos a esta questao dividiu a turma em dois grupos, os alunos que nao
sentiram dificuldade e os que tiveram dificuldade em realizar os calculos no decorrer do
exercicio.

A resposta dos alunos a pergunta: “Quem teve dificuldade neste jogo e o que é que achou
mais dificil?” foi a seguinte:

A. P.: contas

C. B.: nao tive dificuldade

F. B.: ndo tive dificuldade

I. C.: nao foi dificil

J. A.: nao tive dificuldade

L. L.: ndo tive dificuldade

M. L.: também né&o achei dificil

M. S.: contas

M. V.: tive alguma dificuldade nas contas

M. C.: contas (A T. C. ndo percebeu que tinha de usar os numeros que eram dados para
preencher o quadrado e, por isso, achou mais dificil)

R. M.: contas

: ndo tive dificuldade

. contas

: contas

: contas

Annon
9<>0

Como alguns dos alunos estavam com dificuldade em somar os diferentes nimeros e em perceber
guando faltava para o numero pretendido, 15, desenhei a reta numérica até quinze no quadro e
sugeri aos alunos que somassem sempre a partir do maior nimero, explicando-lhes como o fazer a
partir de “saltos” na reta numérica. Acho que a sugestdo desta estratégia ajudou um pouco os
alunos no cdlculo e, como tal, no lancamento do segundo Quadrado Magico entreguei a cada um
dos alunos uma reta numérica, previamente completada pelos mesmos, com nimeros até 20.
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Anexo B — Testes diagnosticos



Teste 1

Ano Letve 014 ) 2015

Ficha diagnifsticn - 1 , &

kO £ E
T

e alca ©

FcirTme:

Data: =

Resolva os algoritmos e preenche as pegas de domind com as quantidades numéricas
correspondentes:

o i@ 5 + 4
6+ & = i ® R
il.i .Ill'l

104



105

Teste 2

Ano letivo 2014/2015

Ficha diagnostica - 2

Nome: Data:

1. Resolve mentalmente os algoritmos da adicdo.

a)d4+4=__
b)e+4=
c)3+3=
d5s+6=
e)2+6=
fl5+2=
gl+e6=
h)5+4=

) 3+6=
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Teste 3

Ano letive 2014/2015

Ficha diagndstica - 3

Nome:

Data:

1. Resolve mentalmente os algoritmos da adicdo.

a)7+3=__
b9+ 2=
c)8+7=
d7+5=
e)7+7=
flo+e=
g)3+9=
h)10+3=_

) 12+2=



Teste 4

Nome:

Ano letivo 2014/2015

Ficha diagndstica - 4

107

Data:

1. Resolve mentalmente os algoritmos da subtracdo.

a)8-5=__
b)9-4=__
11-9=__
d10-6=__
e)7-3=__
f)9-3=___
g)16-6=__
hy15-2=_

) 10-10 =
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Teste 5

Ano letivo 2014/2015

Ficha diagnostica - 5

Nome:

Data:

1. Resolve mentalmente os algoritmos da adicdo.

aj9+9=__
by7+9=__
)11+8=__
dsg+8=__
e)10+7=__
floa+6=__
g)le+4=__
h)10+9=__

i) 9+8=
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Teste 6

Ano letivo 2014/2015 0y r— Sy
o
- o

Ficha diagndstica - & 'd o

Nome:

Data:

2. Resolve mentalmente os algoritmos da subtracdo.

a)20-5=__
b)14-5=
c)12-6=
d)16—5=
e)20-10=__
f)17-3=__
g)18—6=
h)y19-2 =

j) 20-4=
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Anexo C — Grelhas de avaliaciao dos testes

diagnosticos



1. Grelha de Avaliagao — Teste 1

111

Data: 10-11-2014

Ficha de avaliagao diagndstica 1 — padronizado
Nomes Avaliagio Tempo de rtealizagéo
3+2 4+1 5+4 6+2 1+5 6+6 4+3 2+2 6+3 (15 mim)
Ne V' Ne X Cumpriu N3o cumpriu
A.P. v v 0 0 4 0 1] v 1] 4 5 X
C.B. v 4 0 v 4 i 4 v 4 7 2 X
F. B. v v v 4 '4 v v v v 9 0 X
l. C. v v v v v v v v v 9 0 X
J.A. v v v v v v v v v 9 0 X
L. L. v v v v v v v v v 9 0 X
M. L. v v v v v 0 v v v 8 1 X
M. S. v v 0 v v 0 v v v 7 2 X
M. V. v v 0 v v v v v v 8 1 X
M. C. v v 0 v 4 0 0 v 0 5 4 X
S.C. 4 v 4 4 v 0 v 4 v 8 1 X
S.A. v v a v v 0 4 v 4 7 2 X
S.V. v v v v v 0 v v v 8 1 X
T.P. 4 4 v 0 4 0 4 v 4 7 2 X
Totais 7 8
Resultados:
Legenda: [ acertou [0 n3oacertou — ndo fez

Acertou todas — 4 alunos

Errou apenas uma — 4 alunos

Errou duas ou mais — 6 alunos




2. Grelha de Avaliagao — Teste 2
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Data: 12-11-2014

Ficha de avaliacao diagndstica 2 — expressdes numéricas
Nomes Avaliagdo Tempo de rgalizagéo
4+4 6+4 3+3 546 2+6 542 1+6 5+4 3+6 (15 min)
Ne V' Ne X Cumpriu N&o cumpriu
A.P. 0 0 v 0 0 v v 0 0 3 6 X
C.B. v 0 v 0 4 v 4 0 v 6 3 X
F. B. v v v 0 v v v v v 8 1 X
l. C. v v v v v v v v v 9 0 X
J.A. v v v v v v v v v 9 0 X
L. L. v v v v v v v v v 9 0 X
M. L. 4 0 v 0 4 v 4 v v 7 2 X
M. S. v 0 v 0 v v v 0 v 6 3 X
M. V. v v v 0 4 4 4 v v 8 1 X
M. C. 4 0 4 0 0 v 4 0 0 4 5 X
S.C. v v v 0 v v v v v 8 1 X
S.A. v 4 v 0 v v 4 v v 8 1 X
S. V. v v v 0 v v v v v 8 1 X
T.P. v 0 v 0 v v 0 4 6 3 X
Totais 8 7
Resultados:
Legenda: [ acertou [ n3doacertou — n3o fez

Acertou todas — 3 alunos

Errou apenas uma — 5 alunos

Errou duas ou mais — 6 alunos




3. Grelha de Avaliagdao — Teste 1 (22 vez)
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Data: 10-02-2015

Ficha de avaliagdo dia

gnostica 1 — padronizado — 22 vez

Nomes

w
+
N

IS
+
-

wi
+
IS

6+2

1+5

6+6

4+3

2+2

6+3

Avaliagdo

Tempo de realizagdo
(15 mim)

NQ\/ Ne X

Cumpriu N&o cumpriu

A.P.

X

C. B.

F.B.

I.C.

LA

L.L

M. L.

SR IENIIEN RN NI N

o|lo|]o|o|o | o

M. S.

M. V.

M. C.

S.C.

S.A.

S. V.

NENEN AN N N N N N RN N RN RN N

T.P.

NN RN RN RN N NN N N N N I N

NN RN N N NN N N RN RN N N RN
NN RN RN N N N RN RN RN RN RN RN RN

NN RN RN RN RNV N IR RN IR IRNY RN RN RN

NN ENEN RN RN =

NN RN RN RN RNV N IR RN IR IRNY RN RN RN

N R YRR Y Y YR Y RN RN A

NIEN BN ENEN ENENEN BN BN EN BN RN

olo|lvo|]o|lv]|lo|w|lVw]|lVw|]Vw|V|WwV]|WV|®
=

o|l|o|lo|o|o | o

X | X | X | X | X[ X|X|X|X]|X|X]|X]|Xx

Totais

=
S
o

Legenda: [ acertou

0 n3o acertou

— ndo fez

Resultados:

Acertou todas — 12 alunos

Errou apenas uma — 2 alunos

Errou duas ou mais — 0 alunos




4. Grelha de Avaliagdo — Teste 2 (22 vez)
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Data: 10-02-2015

Ficha de avalia¢ao diagndstica 2 — expressdes numéricas — 22 vez

Nomes

o
+
IS

w
+
w

5+6

2+6

5+2

1+6

5+4

3+6

Avaliagdo

Tempo de realizagdo
(15 min)

Ne V' Ne X

Cumpriu Nao cumpriu

A.P.

X

C.B.

F. B.

I.C.

SN IRNIIENI N

o|lo|o| o

JA.

N

L. L

M. L.

M. S.

M. V.

M. C.

S.C.

S.A.

S. V.

NIENEN N N N N N N N N RN NN

T.P.

NN RN YRR Y RN Y Y YA

NIENEN AN RN N N N N RN RN RN IRV RN

N YRR YR AN

NENENEN RN RN RN BN RN ] RN RN RN RN
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Legenda: [ acertou

0 n3o acertou

— ndo fez

Resultados:

Acertou todas — 13 alunos

Errou apenas uma — 0 alunos

Errou duas ou mais — 1 aluno
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Data: 11-02-2015

Ficha de avaliacao diagndstica 3 — expressdes numéricas
Nomes Avaliagdo Tempo de rgalizagéo
7+3 942 8+7 7+5 7+7 9+6 3+9 10+3 12+2 (15 min)
Ne V' Ne X Cumpriu N&o cumpriu
A.P. v v v 4 v 4 0 4 v 8 1 X
C. B. v v v v v v v v v 9 0 X
F. B. v v v v v v v v v 9 0 X
I.C. v v 0 v 0 v 4 v 4 7 2 X
J.A. v v v v v v v v v 9 0 X
L. L. v v v v v v v v v 9 0 X
M. L. v v v v v v v v v 9 0 X
M. S. v v 0 v 0 v 4 v 4 7 2 X
M. V. v v v v 1] v v v v 8 1 X
M. C. v v v v v v v v 0 8 1 X
S.C. v v v v v v 0 v v 8 1 X
S.A. v v v v 0 v 0 4 0 6 3 X
S. V. v v v v v v v 0 v 8 1 X
T.P. v v v v v i v v v 8 1 X
Totais 14 0
Resultados:
Legenda: O acertou [0 n3doacertou — ndo fez

Acertou todas — 5 alunos

Errou apenas uma — 6 alunos

Errou duas ou mais — 3 alunos
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Data: 11-02-2015

Ficha de avaliagao diagndstica 4 — expressdes numéricas
Nomes Avaliagdo Tempo de rgalizagéo
8-5 9-4 11-9 10-6 7-3 9-3 16-6 15-2 10-10 (15 min)
Ne V' Ne X Cumpriu N&o cumpriu
A.P. 0 v v 4 v 4 0 v v 7 2 X
C.B. 0 4 0 4 v v v v v 7 2 X
F. B. v v v v v v v v v 9 0 X
I.C. v 0 0 v 4 v 4 v 4 7 2 X
J.A. v v v v v v v v v 9 0 X
L. L. v v v v v v v v v 9 0 X
M. L. v v v v v v v v 0 8 1 X
M. S. v v 0 v 1] v 1] v v 6 3 X
M. V. v v 4 4 v 4 0 v v 8 1 X
M. C. v v v v v v v v v 9 0 X
S.C. v v v v v v 0 v v 8 1 X
S.A. v 4 0 v 4 4 4 4 7 2 X
S. V. v v v v v v v v v 9 0 X
T.P. v v 0 v 0 0 v 4 5 X
Totais 14 0
Resultados:

Legenda: [ acertou

0 n3o acertou

— ndo fez

Acertou todas — 5 alunos

Errou apenas uma — 3 alunos

Errou duas ou mais — 6 alunos
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Data: 23-02-2015

Ficha de avaliagao diagndstica 5 — expressdes numéricas
Nomes Avaliagdo Tempo de rgalizagéo
9+9 749 11- 8+8 10+7 9+6 16 +4 10+9 9+8 (15 min)
Ne V' Ne X Cumpriu N&o cumpriu
A.P. v v 0 0 4 4 v 4 v 7 2 X
C. B. v v 0 v v v v v v 8 1 X
F. B. v v v v v v v v v 9 0 X
I.C v v v v v v v v v 9 0 X
1. A, v v v v v v v v v 9 0 X
L. L. v 0 v v v v v v v 8 1 X
M. L. v v v v v v v v v 9 0 X
M. S. v v v v 0 v 0 v 4 7 2 X
M. V. v v v v v v v v v 9 0 X
M. C. 4 0 0 v 4 v 4 v 4 7 2 X
S.C. v v v v v v v 0 v 8 1 X
S. A. v v v v v v v v v 9 0 X
S. V. v v v v v v v v v 9 0 X
T.P. v v v v v v v v 9 0 X
Totais 14 0
Resultados:
Legenda: O acertou [0 n3doacertou — ndo fez

Acertou todas — 8 alunos

Errou apenas uma — 3 alunos

Errou duas ou mais — 3 alunos
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Data: 23-02-2015

Ficha de avaliagao diag

ndstica 6 — expressoes numéricas

Nomes Avaliagdo Tempo de rgalizagéo
20- 14-5 12- 16-5 20-10 17-3 18-6 19-2 20-4 (15 min)
Ne V' Ne X Cumpriu N&o cumpriu
A.P. v 0 0 v v 4 0 0 v 5 4 X
C.B. v 4 v 4 v v 0 v 0 7 2 X
F. B. v v v v v v v v v 9 0 X
l. C. v v v v v v v v v 9 0 X
J.A. v v v v v v v v v 9 0 X
L. L. v v 0 v v v v v v 8 1 X
M. L. v v v v v v 0 v v 8 1 X
M. S. v v v v 0 v 0 v 4 7 3 X
M. V. v v v v v v v v 1] 8 1 X
M. C. v 4 v 0 4 4 v 4 v 8 1 X
S.C. v v v v v v 1] v v 8 1 X
S. A. v v v v v v v v v 9 0 X
S. V. v 0 v v v v v v v 8 1 X
T.P. v v 0 v 1] v 4 7 2 X
Totais 14 0
Resultados:
Legenda: O acertou [0 n3doacertou — ndo fez

Acertou todas — 4 alunos

Errou apenas uma — 6 alunos

Errou duas ou mais — 4 alunos
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Anexo D — Entrevistas
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Entrevista - I.C.
1, gostou dos jogos que eu fiz?
Sim.
Porque é que gostou? Va ndo fique com vergonha, sou sé eu...esta bem? Estamos so a conversar...
Foi divertido...aprendeu...
Foi divertido...
Sim...
E também aprendi...
Aprendeu? Aprendeu o qué? O que é que aprendeu com os jogos?
Aprendi mais contas com o Bingo...
E mais... o que é que aprendeu mais?
Aprendi a histdria do Sr. Tan...
E verdade e mais...
Aprendi a fazer um quadrado madgico...
Sim e mais?
(...)
Qual foi o0 jogo que gostou mais? Ou jogos?
Todos.
Houve algum que tivesse gostado menos? Que nao tivesse gostado tanto?
Nao.
Nao? Gostou de todos?
Sim.
Ok. Olhe estava a dizer que aprendeu as contas com o Bingo, nao foi? Também aprendeu contas
com a S ndo foi? Como é que aprendeu contas com a S? O que é que a S fez para vocé aprender as
contas?
Fichas.
Fichas... mais alguma coisa? Fez algum jogo também, ou fez sé fichas?
Fez o jogo do Banqueiro...
E mais?... Fez fichas, fez o jogo do Banqueiro... o que é que a S fez mais para vocés aprenderem as
contas? Como é que a S vos ensinou contas?...
Usou algum material?
Usou o cuisenaire...
Usou o cuisenaire, é verdade, mais alguma coisa?
Ndo me lembro...
Ok...e como é que a | gostou mais de aprender...com fichas, com jogos, com o cuisenaire... como é
gue gostou mais de aprender? Como é que aprendeu melhor?
Nao sei...
Ok entdo como é que gostou mais de aprender?
Foram giras todas as maneiras.
Entdao mas foi igualmente facil aprender através das fichas e através dos jogos? Foi igual?
Hum...mais ou menos algumas sdo faceis, outras dificeis, outras, hum..., mais ou menos...
Hum...algumas foram faceis, outras dificeis.., algumas fichas é isso? E a isso que se estd a referir?
Ou jogos?
Fichas.
Algumas fichas foram mais faceis que outras... entao e os jogos houve alguns mais faceis que
outros? Quais é que foram mais faceis?
O Tangram...
O tangram, mais algum... (...) entdo quais é que foram dificeis?
O quadrado Magico...
O quadrado Magico foi dificil... e gostou de aprender das duas formas? Com fichas e com jogos?
Nao prefere mais uma que outra. Gosta das duas maneiras?
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Sim, mas os jogos sao mais divertidos.
Porqué?

E mais giro e vemos quem ganha.

Quem ganha?

Sim, jogamos juntos e podemos ver e ajudar...
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Entrevista — L.L.
L, gostou dos jogos que fez com que a Patricia?
Sim.
Lembra-se dos jogos?
(...)
Que jogos é que fizemos lembra-se?
(...)
Jogdmos com o dado grande, com o pequeno, jogdmos ao Bingo, fizemos um Quadrado
Magico...lembra-se de mais algum?
Tinhamos de acertar as contas e depois podiamos abrir o envelope...
Ah é verdade, tinhamos de acertar as contas e s6 depois é que abriamos os envelopes.... Entao
gostou dos jogos?
Sim.
Acha que aprendeu com os jogos?
Sim...
O que é que aprendeu?
Contas.
Contas... e mais?
Sé contas.
Qual foi o jogo que gostou mais?
Do de ontem?
O dos envelopes?
Sim...
E mais?
Do Bingo.
Gostou do Bingo, porque é que gostou do Bingo?
Porque, porque tinhamos de acertar o resultado das contas e depois ver se tinhamos o nimero.
Mais alguma razao?
(...)
N3o? E Gostou de mais algum ou sé gostou do Bingo?
De todos.
Gostou de todos...mas o seu preferido foi o Bingo?
Sim.
E o que é que aprendeu com o Bingo? (...) Ndo aprendeu nada?
Ajudou-me mais a fazer as contas.
Ajudou? Acha que ficou mais rapida?
Sim.
Comecou a fazer as contas mais depressa é isso?
Sim, porque no Bingo tinhamos de pensar muito rapido se ndo demorava muito.
E houve algum jogo que nao tivesse gostado? Ou que nao percebesse bem?
Nao.
E com a S, também aprendeu contas com a S, ndo foi? Como é que aprendeu contas coma S? (...) A
S também fez jogos? Ou aprenderam de outra forma? (...) Como é que treinam as contas com a S?
Fichas.
Fichas, mas a S também faz jogos, ou so6 fizeram jogos comigo?
Também fazemos jogos com a S.
A S usou algum material para vos ajudar a fazer contas?
Lapis.
Lapis, mais alguma coisa?
(...)

E com o cuisenaire? Acha que aprendeu contas com o cuisenaire?



Sim.

O que é que aprendeu com o cuisenaire?

O jogo dos comboios.

O jogo dos comboios...

Das estagoes...

E o que é que aprendeu com o jogo das estagoes?

Aprendi os nimeros que davam o 5 e também aprendi o 4.

Entao aprendeu os nimeros que davam 4 e 5 e sé aprendeu esses dois, 04 e 0 5.
Sim. quando cheguei ca aprendi esses e depois aprendi mais... quando a P ja estava ca.
Ah e quais é que aprendeu mais?

Eu ja sei até 1000!

Até 1000, entdo a L. ja sabe fazer contas até 20 é isso?

Sim.

Acha que os jogos que a P trouxe a ajudaram nas contas?

Sim.

Qual foi o jogo que achou mais facil?

O dado grande porque as contas eram faceis.

Entdo aprendeu com fichas e com jogos. Como é que achou mais facil aprender?
Com jogos.

Com jogos...porque é que achou mais facil aprender com jogos?

Percebi melhor e foi mais giro e alguns eram em grupo.

123
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Entrevista — M.C.
T. gostou dos jogos que jogou com a P?
Sim.
Lembra-se dos jogos?
Sim.
Quais foram os jogos?
O do Bingo, o do Quadrado Magico, o Tangram
Fizemos também o jogo da memdria, falta algum?
E o dado grande.
Sim, o dado grande e o pequeno. E desses jogos todos qual foi aquele de que gostou mais? Ou os
gue gostou mais?
Bingo.
Gostou mais do Bingo, foi o seu preferido?
Sim.
Porqué?
Porque tem contas e eu adoro contas.
O que é que acha que aprendeu com os jogos?
De matemdtica...hum...na matematica aprendi contas, uns com contas mais dificeis e outros contas
mais faceis e depois no portugués aprendi mais palavras novas.
Aprendeu palavras novas com os jogos que eu trouxe?
Sim.
Ai foi? Em quais?
No tangram.
Sim...
O nome do jogo e o paralelogramo.
Sim... e estava a dizer que aprendeu contas mais faceis e outras mais dificeis, entao houve jogos
mais faceis e mais dificeis é isso?
Sim.
Quais foram para si os jogos mais faceis?
O Bingo.
O Bingo foi mais facil?
O Quadrado Magico.
O Quadrado Magico também foi facil?
Sim.
E o dado foi facil ou dificil?
Facil.
Entdo quais foram os jogos dificeis, houve algum jogo dificil (...) Quais foram os jogos que tinham
as contas mais dificeis.
O Bingo também teve contas mais faceis e dificeis.
E o Quadrado magico, por exemplo, teve contas mais dificeis ou mais faceis.
O primeiro foi mais dificil porque nao sabia.
O primeiro foi mais dificil? E os outros ja foram mais faceis?
Sim, porque percebi
Houve algum jogo que nao tivesse gostado?
O que eu gostei mais foi o Bingo.
E houve algum que nao tivesse gostado?
Nao.
Entdo aprendeu contas com os jogos, mas antes de eu chegar aprendeu contas com a S. Como é
que a S lhe ensinou as contas?
Foram na cabega juntar o pequenino.
Como é que é?
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P6r o maior na cabeca e juntar o pequenino.

E o que é que a S fez para lhe ensinar as contas? Também usou materiais?

Nao.

Entao?

Usou materiais nas contas de menos porque nao é a parte facil.

E que materiais é que a S usou para as contas de menos?

A cabeca.

A cabec¢a? Nao usou outros materiais?

E os dedos.

E os dedos mais nada...mas vocés tém ali tampas na sala. Nunca usaram isso?

J4 usamos uma vez.

E ajudou ou ndo o material?

Sim.

Outra coisa, eu ja vos vi trabalhar com o cuisenaire. Aprendeu contas com o cuisenaire também ou
nao? O que é que aprendeu com o cuisenaire?

O que é que é para baixo e o que é para cima.

Quais sdo os nimeros para cima e 0os nimeros para baixo... a sequéncia dos nimeros é isso? A sua
ordem?

Sim, porque aprendemos a construir a escada pelo tamanho das barras e depois vimos quanto
valiam.

Mais alguma coisa?

E as principais cores dos nimeros.

As principais cores dos nimeros, como assim? Aprendeu os nimeros?

Aprendi a dizer os niUmeros, mas em cores.

Ah ja estou a perceber! Primeiro colocou os niimeros por ordem, aprendeu a ordem dos niimeros,
e depois aprendeu a fazer a leitura por cores e por quantidade.

Sim.

E a S s6 usou o cuisenaire para lhe ensinar contas? Ensinou-lhe esse truque de guardar o maior na
cabecga, usou o cuisenaire. Fez algum jogo consigo a S? A S fez jogos para vos ensinar as contas? Ou
nao?

Foi do cuisenaire.

Sim...

E das tampas.

Usou tampas. Usou tampas para qué?

Para fazer as contas.

Usou tampas para vocés fazerem as contas?

Entdo a S ensinou-vos contas com o truque de guardar o maior na cabega, com o cuisenaire, com
tampas, mais alguma coisa?

N3o, depois foram sé os trabalhos

Que trabalhos? As fichas?

Sim.

Como é que gostou mais de aprender? Gostou mais de aprender com um material, com as tampas,
com as fichas, com os jogos ou de outra forma diferente? Como é que se sentiu melhor a
aprender?

Com os jogos.

Porqué?

Porque é mais facil.

E mais facil aprender com jogos? Porqué? (...) Acha que percebeu melhor com os jogos?

Sim, porque podemos mexer e isso é melhor e porque nos jogos tinhamos mais, ndo éramos sé nés
sozinhos.

Tinham mais o qué?
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Ndo estdvamos a jogar s6 nos.
Ah ok. Obrigada.
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Entrevista- M.L
M.L, gostou dos jogos que eu trouxe?
Sim.
Porqué que gostou dos jogos?
Porque eram divertidos... e giros!
Mais alguma coisa?
(...)
Acha que aprendeu com os jogos? O qué que acha que aprendeu com os jogos?
(...)
Lembra-se dos jogos que eu fiz?
Matemadtica, o Quadrado Magico, depois ... outras... dado grande também foi para matematica, o
bingo também foi para matematica, o jogo da memdria também foi para matematica.
Entao foi tudo para matematica, é isso?
Acho que sim... Sim foi tudo para matematica.
E o qué que aprendeu com os jogos?
Contas...
Mais alguma coisa?
(...)
SO contas ?... Acha que aprendeu mais alguma coisa? Ou foram sé contas?
Contas de menos e mais.
S6 se lembras das contas?
Sim.
Entdo, aprendeu contas de mais e de menos, acha que ter aprendido essas contas a ajudou?
Sim.
Como é que a ajudou?
(...)
De que maneira a ajudou?
Ficar mais rapida...
Ficou mais rapida?
Sim, porque antes era mais lenta.
Porque antes era mais lenta a fazer as contas e agora esta mais rapida, é isso?
Sim é isso.
De todos os jogos que fizemos qual é que gostou mais ou quais é que gostou mais?
Todos.
N3o houve assim nenhum que gostasse mais? Um que tivesse preferido?
Nao.
Ent3do vamos fazer a pergunta ao contrario, se gostou de todos, houve algum que ndo gostasse
tanto? Gostou de todos de igual maneira?
Sim.
Ent3do nao houve nenhum que tivesse gostado menos?
Nao.
Ok. Mas vocés ndo aprenderam contas s6 comigo pois ndo? Também aprenderam contas coma S,
nao foi? Como é que aprenderam contas com a S?
Nao sei...
Como é que a S vos ajudou a fazer as contas. O que é que usou...
Fez-nos fichas
Fez fichas e mais?
Com contas!
E fez mais alguma coisa ou sé fez fichas?
(...)

Fez sé fichas? Fez algum jogo?
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Ah sim... o da lagarta saltitona.

E serve para qué esse jogo?

Para fazer, tipo, a S é a primeira e diz 0 e depois saltamos mais dois e a T tem que dizer o outro
ndmero...

Ah entao o jogo ajuda a contar de dois em dois...

Sim, sim é isso!

E esse jogo ajudou-a no calculo, ou nao?

Sim.

Porqué?

Fico mais rdpida!

Entao a S fez fichas, esse jogo e mais, usou algum material?

Nao...

Nao?

Mas a S quando a P ja estava ca fez outro jogo que era o jogo do Banqueiro que era para contar
também

E isso ajudou-a nas contas?

Sim.

O que é que fez no jogo do Banqueiro?

Entdo havia um banqueiro e depois havia outros dois jogadores e langdvamos o dado, o primeiro
jogador, e depois o primeiro jogador via o que é que tinha calhado e pedia 3 fitas, por exemplo, se
tivesse calhado no dado 3 e depois se no, s se podia jogar 3 vezes, se no fim tivesse um montinho
de 10 prendia-se com um eldstico e quem tivesse mais fitas ganhava

Mais de 10?

Ndo mais fitas no final.

Outra coisa a S também utilizou cuisenaire. Acha que o cuisenaire a ajudou alguma coisa nas
contas?

Sim, porque nds fizemos isso e depois fomos pondo e entdo fomos fazendo as contas no quadro.
Foram fazendo as contas no quadro... como assim?

Entdo estava assim, por exemplo...era 0 5 e depois nds faziamos por exemplo 3+ 2 e entdo depois no
qguadro no fim diziamos quando é que deviamos por, se eu pusesse aqui 3 mais 2 depois tinha de
dizer ali para a S pér no quadro...

Ah entao com esse jogo aprendeu varias formas de chegar ao 5 foi isso?

Sim.

Ok entdo a S usou material, fez jogos, fichas... entdo de que forma gostou mais de aprender, como
é que achou que aprendeu melhor?

Nao sei...

Nao sabe...

Eu acho que foi com os jogos e com o cuisenaire.

Porqué?

Porque fiz contas, mas também foi giro e diverti-me

Divertiu-se?

Sim, e por isso aprendi melhor.

OK obrigada.
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Entrevista- F.B
F, Gostou dos jogos que fez comigo?
Sim.
Porqué que gostou dos jogos? Lembra-se dos jogos que fizemos?
De alguns.
Entdo diga de quais é que se lembra.
O Quadrado Magico, o Tangram, o Banqueiro, o dado gigante
Muito bem, fizemos também o Jogo da Memédria e o Bingo. O que é que aprendeu com os estes
jogos?
Com o Quadrado Magico aprendi a fazer contas
Sim.
Com o tangram aprendi as formas
Sim.
Com o dado gigante aprendi a fazer contas, com o Jogo da Memdria aprendi a estar com atencao e a
treinar a minha memoaria e também os amigos do 10.
Mais alguma coisa?
Com o Bingo também aprendi contas.
Ent3do com estes jogos aprendeu e treinou as contas, mais alguma coisa?
Nao.
De todos esses jogos de qual é que gostou mais?
Do Quadrado Magico.
Do Quadrado Magico porqué?
Porque aprendi a fazer contas dificeis.
E de todos os jogos qual é que gostou menos?
Do Tangram.
Porqué?
Porque era complicado.
S6 porque era complicado?
Sim, as construcgées eram dificeis.
Como é que aprendeu as contas com a S? Como é que a S ensinou?
Nao sei.
O que é que a S fez para vocés aprenderem as contas? Usou material?
Nao.
Entdo o que é que fez?
Fichas.
S6 fichas ou também fez algum jogo?
Fez o da Lagarta Saltitona.
E esse jogo serve para aprender o qué?
Os saltos.
Os saltos?
Os saltos dos nimeros.
Como assim?
Aprendemos acontardelem1,2em?2e3em3.
E fizeram mais algum jogo ou foi sé esse?
O Jogo do Banqueiro.
O que é que aprendeu com o Jogo do Banqueiro?
Aprendi a contar mais e a fazer contas melhor.
Como assim?
Ao fazer grupos de 10 sé6 tinha de ver quantos sobravam e contar a partir do 10, por isso, ja consigo
contar mais rapido as palhinhas que tenho.
Ah... e os jogos da P também o ajudaram a fazer as contas melhor?
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Sim.

Qual é que o ajudou mais nas contas?

O Bingo.

Porqué?

Porque obrigava-me a pensar rdpido e na segunda vez ja consegui responder mais rapido sem contar
pelos dedos porque ja tinha treinado e ja sabia.

Como é que gosta mais de aprender ou de fazer contas. Com os jogos ou com as fichas?

Dos dois.

Porqué?

Os jogos sao mais divertidos e tém material para nds mexermos e se tivermos duividas temos os
amigos que ajudam, mas com as fichas temos mais tempo para pensar

E com os jogos ndo tem tempo para pensar?

Tenho, mas é mais rapido e nos jogos ndo posso decidir sozinho tenho de esperar pelo outro colega
e as vezes isso ndo é tao facil, mas eu gosto dos dois, gosto de fazer sozinho, mas também gosto em
grupo.

Ok e com o cuisenaire o que é que aprendeu?

Também aprendi contas com o jogo das estac¢des, porque tive de juntar dois ou trés comboios para
dar o numero da estacdo, como o 5, por exemplo, podia fazer 2+3 ou 3+2 ou 4+1 e isso também
ajuda porque quando tenho de fazer essas contas ja as sei.

Obrigada.
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Entrevista- M. V.
Gostou dos jogos que a P fez?
Sim.
Lembra-se dos jogos?
Lembro-me alguns
De quais?
Gostei do Tangram, do Bingo, do dado, também gostei.
Muito bem, também fizemos o Jogo da Memdria e o Quadrado Magico. Lembra-se?
Sim.
Porque é que gostou dos jogos?
Eram divertidos e nunca os tinha conhecido.
Foi por isso que gostou, porque nao os conhecia?
Sim
E de que jogos é que gostou mais? Teve algum preferido, ou ndo?
Tive dois.
Entao diga.
O Tangram e o Bingo.
Porque é que gostou do Bingo?
Porque tinha contas e eu gosto de fazer contas.
E porque é que gostou do Tangram?
Porque tinha o espelho e porque tinhamos de descobrir como construir a figura.
E houve algum jogo que nao tivesse gostado tanto?
Nao.
O que é que acha que aprendeu com os jogos?
Contas.
S6 contas?
Nao
Entao?
Mais coisas
Sim
Coisas novas.
Mas o qué?
As figuras e o que sdo os nimeros.
O que sdo os nimeros? Como assim?
Sim, ha duas maneiras de fazer os nimeros, escrever o nimero ou o nome do nimero.
Ah...e aprendeu isso com os jogos?
Sim, porque no Bingo eu consegui olhar para ali (refere-se aos placards que se encontram expostos
por cima do quadro e que representam os nimeros de 1 a 10) e descobrir os nimeros para ver
guanto é que é a mais. Eu olhei e fiz a conta.
Ok. Antes de a P trazer os jogos também aprenderam contas com a S ndo aprenderam. Como é
que aprenderam as contas com a S? (...) O que é que a S fez, também fez jogos, fez fichas, o que é
que fez?
Fez jogos e fichas.
Que jogos é que a S fez?
O Jogo do Banqueiro.
O que é que aprendeu com o jogo do Banqueiro?
Aprendi contas também.
O que é que a S fez mais?
Fez fichas
E para além disso? Usou algum material para vos ajudar ou nao?
Usou o cuisenaire.
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O que é que aprendeu com o cuisenaire?

Contas, porque cada barrinha corresponde a um nimero e nés usamos as barras para fazer varias
contas, eu acho que foi até 20, primeiro foi até ao nimero 10, mas agora ja foi até ao 20 acho eu,
mas eu ndo me lembro muito bem, porque ja ndo usamos o cuisenaire ha muito tempo.

Entdo se nao usam ha muito tempo como é que tém treinado as contas?

Com fichas

S6 com fichas?

N3do, com os dedos e com o material

Que material?

Com os lapis do estojo.

E alguma vez usaram as tampas que tém na sala?

Sim, para nos ajudar nas contas, mas pouco.

Como é que gostou mais de aprender as contas, com os jogos, com as fichas, com o cuisenaire,
com as tampas?

Com o cuisenaire, com as tampas e com os jogos do Banqueiro e do Bingo.

Porqué?

Porque foi mais divertido do que fazer fichas, porque estdvamos em grupo e mesmo que nao
soubéssemos podiamos perguntar e porque com o cuisenaire podiamos ver e mexer e assim era
mais facil contar.

S6 isso?

E porque com os jogos, primeiro faziamos e depois quando tinhamos de fazer na ficha era mais facil
porque ja tinhamos percebido no jogo como fazer e ja tinhamos feito.
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Entrevista- J. S.
Gostou dos jogos que a P trouxe para a sala?
Sim.
Lembra-se deles?
Sim. O Tangram, o dado gigante, o Bingo, o Jogo da Memdria e outro do dado e o Quadrado Magico.
Muito bem. E gostou dos jogos?
Sim.
Porqué?
Porque gosto de Matematica.
E os jogos eram sobre Matematica é isso? O que é que aprendeu com os jogos?
Aprendi a fazer contas?
S6 contas?
Sim, s6 contas.
Houve algum jogo que nao tivesse gostado?
Nao.
E de qual é que gostou mais?
Tangram.
E mais?
O dado grande.
Porqué?
Porque tinhamos o dado para atirar e isso era bom e treindvamos as contas com ele.
Entdo gostou do jogo porque podia segurar no dado?
Sim, e atirar e depois ver quanto é que tinha saido no langamento.
Entdo com os jogos treinou as contas... Como é que vocés aprenderam as contas com a S?
Com fichas e contas.
E a S usou algum material para vos ajudar nas contas, ou nao?
Nao.
E quando trabalham com o cuisenaire? Para que é que acha que serve o cuisenaire?
Para fazer contas.
Também, entdao também aprendeu contas com o cuisenaire. Como é que aprendeu as contas com
o cuisenaire? Consegue dizer?
A fazer carruagens.
O que é que é isso?
Aprendi com os comboios de cada carruagem que 2+5 e 5+2 é a mesma coisa, por exemplo, e depois
fizemos este jogo para os outros nimeros até ao 10.
Como é que gostou mais de aprender? Com as fichas, com os jogos, com o material cuisenaire?
Com os jogos.
Porqué?
Porque estavamos a jogar, mas também a aprender e isso é melhor.
Mas é melhor porqué?
Porque é mais divertido do que fazer as coisas sozinho e é diferente, ndo é sempre igual como é com
as fichas, porque os jogos que a P trouxe foram sempre diferentes e uns eram mais dificeis que
outros e isso foi bom.
Entdo nao gosta de fazer as coisas sozinho?
Gosto, mas em grupo é melhor porque podemos ajudar uns aos outros.
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Entrevista- S. V
Gostou dos jogos que a P fez?
Sim.
Lembra-se dos jogos?
Alguns.
De quais é que se lembra?
O Quadrado Magico, o Tangram, o dado grande
Muito bem... o Bingo e o Jogo da Meméria. Porque é que gostou dos jogos?
Porgue eram giros e porque eram divertidos.
O que é que acha que aprendeu com os jogos?
Os amigos do 10 e contas.
E os amigos do 10 ajudaram-na nas contas?
Sim, porque agora ja sei quais sao os numeros que juntos ddo 10 e isso ajuda.
Qual foi o jogo que gostou mais?
O Bingo.
Porqué?
Era divertido.
Sim, mais alguma coisa?
E aprendi a jogar ao Bingo e a pensar rapido.
Houve algum jogo que nao tivesse gostado?
Nao.
Diga-me uma coisa, antes de a P chegar, vocés aprenderam contas com a S. O que é que a S fez
para vocés aprenderem as contas?
Fizemos fichas
E jogos, a S também fez jogos ou nao?
O jogo do cuisenaire
O que é que aprendeu com o cuisenaire?
Alguns nimeros.
Como assim?
Fizemos contas e na ultima vez descobrimos um padrdo, porque para a estacdo do 6 havia 5
comboios, para a do 7, havia 6, havia sempre menos um, entdo quando jogdmos ao jogo da estagao
do 8, do 9 e do 10 ja sabiamos quantos comboios tinhamos de fazer.
E isso acontece sempre que jogam ao jogo da estagao.
Sim, com 2 comboios sim foi o que descobrimos, e termos feitos os vadrios comboios ajuda nas
contas.
Porque é que ajuda nas contas?
Porque ja sabemos quais sdo os nimeros que dao cinco, ou seis, ou 0s outros niumeros.
Ok. Entdo aprendeu contas com fichas, com o cuisenaire e com os jogos. Como é que gostou mais
de aprender?
Com os jogos.
Porqué?
Porque é mais giro.
S6 por isso.
Sim porque aprendo a mesma e é mais giro e porque nao tenho de trabalhar sozinha e por isso gosto
mais.
Entdo gosta mais porque é divertido e joga em grupo, é isso?
Sim.
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Entrevista- T. P.
Gostou dos jogos que eu trouxe?
Sim.
Lembra-se dos jogos.
De alguns.
De quais é que se lembra?
O do dado, o da memoéria dos amigos do 10...
O do Bingo e o Quadrado Madgico. E gostou dos jogos todos?
Sim.
Porqué?
Eram divertidos
SO por isso?
Sim.
E o que é que aprendeu com os jogos?
Aprendi contas.
Mais alguma coisa...s6 contas?
Sim.
E qual foi 0 jogo que mais gostou?
Do Quadrado Magico.
Porqué?
Porque tinha contas que tinham de dar sempre o mesmo resultado.
Como assim.
Tinhamos de fazer varias contas com numeros diferentes, mas todos tinham de dar igual e isso foi
diferente do que costumamos fazer e foi giro.
E houve algum jogo que nao tivesse gostado? Ou que tivesse gostado menos?
O dos amigos do 10.
O Jogo da Meméria é isso?
Sim.
Porqué?
Nao foi tdo divertido.
SO por isso?
Sim.
Entdo aprendeu contas com os jogos e com a S como é que aprendeu? Como é que a S ensinou as
contas? Também fez jogos ou fez outra coisa?
Fez outra coisa.
O qué?
Como nds aprendiamos a contar... contdvamos, antes contavamos pelos dedos e depois como j3a
sabiamos guarddvamos o maior na cabeca e s6 contdvamos os outros que faltavam.
E mais, o que é que fizeram mais para aprender as contas?
Fichas.
S6 fichas? Nunca fizeram jogos?
Nao.
E material, usou algum material para vos ajudar ou nao?
Sim, os lapis.
Quais lapis?
Os do estojo para contarmos.
E com o cuisenaire aprendeu alguma coisa?
Sim, contas com os comboios.
Como assim?
Por exemplo para o numero cinco temos de juntar duas pecinhas, dois comboios, para dar cinco e
fica uma conta e assim aprendemos as contas.
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E s6 aprendeu contas para o niimero cinco ou aprendeu outros nUmeros?

Acho que até ao 10.

Entdo aprendeu contas através de jogos, fichas e também com o cuisenaire? Como é que gostou
mais de aprender?

Com o cuisenaire.

Porqué?

Porque fazemos comboios em grupo e é divertido.

Em grupo como assim?

Fazemos 3 a 3.

Ahhh e gosta de trabalhar em grupo com os colegas, ndo gosta de trabalhar sozinha?
Sim.

Porque é que gosta mais de trabalhar em grupo do que sozinha?

Porgue ndo tem tanta piada.

S6 por isso?

E aprendo melhor

Aprende melhor em grupo? Porqué?

Porque me ajudam mais e ndo tenho tantas duvidas.
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Entrevista- M. S.
Gostou dos jogos que eu trouxe?
Sim.
Lembra-se dos jogos que eu trouxe? Lembra-se que jogos fizemos?
O Quadrado Magico...ndo me lembro dos outros.
Fizemos o Bingo, o dado grande e o pequeno e o Jogo da Memdria. Gostou dos jogos?
Sim.
Porque é que gostou dos jogos?
Porque eram divertidos para fazer.
SO porque eram divertidos?
Sim.
O que é que aprendeu com os jogos?
Os amigos do 10.
Mais alguma coisa, o que é que trabalhdmos em todos os jogos?
Contas.
Mais alguma coisa?
(...)
Aprender os amigos do 10 ajudou-a em alguma coisa, ou ndao?
Sim. Consigo fazer as contas mais rapido porque ja sei que ha nimeros juntos que ddo sempre dez e
com esses ja consigo fazer as contas de mais e de menos mais rapido.
Qual foi o jogo que mais gostou?
O Jogo do Bingo.
Porqué?
Porque era mais divertido.
Mais alguma razao?
Nao.
E houve algum que tivesse gostado menos ou que nao tivesse gostado?
Nao.
Ok. Entdo com os jogos trabalhou as contas, mas e com a S? Como é que aprendeu as contas com a
S? Como é que a S trabalha as contas?
Com fichas.
S6 com fichas? Ou a S usou algum material ou fez algum jogo?
Ndo me lembro.
Por exemplo tém ali tampas na sala...alguma vez as usaram?
Acho que uma vez.
Para trabalhar o qué?
As contas de menos porque sao mais dificeis, mas quando nao sabemos usamos os lapis ou a reta
numeérica que a P nos deu no Jogo do Quadrado Magico.
E com o cuisenaire? Aprendeu contas com o cuisenaire?
Sim.
Como é que aprendeu contas com o cuisenaire?
Com as barrinhas de cor porque a S faz varias perguntas de contas de mais e de menos e nds temos
de dizer o resultado.
Entdo aprendeu contas com os jogos, com fichas e com o cuisenaire. Como é que gostou mais de
aprender?
Com jogos.
Porqué?
Porque aprendi melhor.
Porque é que aprendeu melhor?
Porque era mais facil fazer as contas com os jogos.
Porqué?
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Porque ndo estava a fazer sozinha.
Gosta mais de trabalhar em grupo do que sozinha é isso?
Sim.
Porqué?
Aprendo melhor e é mais facil fazer as contas porque posso perguntar se ndo souber e os amigos
ajudam.
Entrevista- A. P.
Gostou dos jogos que a P trouxe.
Gostei.
Porqué?
Porque eram muito giros.
Mais alguma razao?
(...)
Lembra-se dos jogos que fizemos?
O Jogo do dado gigante.
Mais algum? (...) Olhe fizemos o jogo do Quadrado Magico, o Bingo, o Jogo da Meméria e o dado
pequenino. Sim?
Sim. E o do Banqueiro.
Muito bem. E porque é que gostou dos jogos? S6 porque eram divertidos?
Porque eram divertidos e porque tinham regras justas.
Como assim?
Naquele jogo do dado pequenino ndo se podia langar duas vezes...
Pois ndo so6 se podia langar uma e nesse jogo o que é que aprendeu?
Aprendi que quando estamos a jogar com alguém com um dado temos de jogar a vez o dado.
Entdo aprendeu regras com os jogos... é isso?
Sim, porque quando jogamos temos de respeitar os outros se nao, nao resulta.
E de todos os jogos, de qual é que gostou mais?
Gostei do dado gigante.
Porqué?
Por causa que eu gostei de langa-lo.
O que é que acha que aprendeu com os jogos que eu trouxe?
Contas.
S6 contas?
Sim.
Houve algum jogo que nao tivesse gostado? Ou que nao tivesse gostado tanto?
Nao.
Entdo com os jogos aprendeu contas e regras. Mas também aprendeu contas com a S. Como é que
aprendeu contas com a S? O que é que a S fez para vos ensinar as contas?
Fichas?
E usou algum material ou fez algum jogo?
Nao me lembro.
E o Cuisenaire? Para que é que servia o cuisenaire?
Servia para nos ajudar a fazer contas.
Como assim?
Porque como tem as barrinhas era mais facil de perceber o resultado, sé tinhamos de as juntar e de
ver qual era a barra que era igual ou entdo qual era a barra que faltava.
Entao e saber a barra que faltava ajudava a saber o resultado da conta? Como?
Entdo porque cada barra vale um nimero, entdo bastava ver quanto valia a barra e esse era o
resultado.
Ah. Muito bem. Entdo aprendeu contas com a S com fichas e com o cuisenaire e comigo com os
jogos. Como é que gostou mais de aprender as contas?



139

Gostei mais de aprender as contas com o Jogo do dado pequenino.

Porqué?

Porque estavamos em grupo e eu lancava e depois do outro colega lancar tinhamos de saber o
resultado.

Entdo gostou mais do jogo porque estava em grupo é isso?

Sim.

Entao gosta mais de aprender com os jogos porque sao em grupo?

Sim e porque é mais facil fazer as contas com os colegas do que sozinho.
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Entrevista- S. C.
Gostou dos jogos que a P trouxe?
Sim.
Lembra-se dos jogos?
Mais ou menos.
Eu trouxe um dado grande, um dado pequenino, jogamos o Jogo da Memdria, o Bingo e o
Quadrado Magico. Lembra-se?
E o Banqueiro.
E verdade. De todos os jogos, Gostou de todos?
Sim.
O que é que acha que aprendeu com os jogos que eu trouxe?
Contas.
Mais alguma coisa?
Nao.
Qual foi o0 jogo que gostou mais?
O Bingo.
Porqué?
Era mais giro.
SO por isso?
Sim. Porque eu tenho o jogo, mas o meu chama-se loto e tem umas bolinhas que saem e eu gosto de
jogar.
Houve algum jogo que nao tivesse gostado?
Nao.
Entdo aprendeu contas com os jogos e com a S como é que aprendeu?
Com trabalho.
Como assim?
Com fichas.
S6 fichas, fez algum jogo, usou algum material, sé fez fichas a S?
(...)
E o cuisenaire, por exemplo, para que é que serve?
Para treinar as contas.
Como?
Com o jogo dos comboios, eu ja ndo me lembro mas ha estacdes que tém mais comboios e outras
gue tém menos. NJs fizemos todos os comboios do 5 até ao 10 e descobrimos todos os comboios
das estacdes .
Muito bem, entdo aprendeu contas com os jogos, com fichas e com o cuisenaire. Como é que
gostou mais de aprender?
Com os jogos?
Porqué?
Porque eram divertidos.
SO por isso?
E porque ndo eram todos iguais, tinham regras diferentes.
E porque é que isso é importante?
Porque com as fichas é tudo igual s6 mudam as contas e com os jogos nao, foi mais divertido e
jogdmos com os colegas.



Entrevista- C. B.

Gostou dos jogos que a P trouxe?
Sim.
Lembra-se dos jogos?

Foi o Bingo, o Quadrado Magico, o dado grande e o pequeno e o Jogo da Memdria.

Muito bem. Porque é que gostou dos jogos?
Porque eram divertidos.

E mais?

Eram giros de jogar.

O que é que acha que aprendeu com os jogos?
A fazer contas.

S6 contas?

Sim.

De todos os jogos de qual é que gostou mais?
O Bingo.

Porqué?

Porque era giro.

E mais?

Porque era divertido de jogar.

E houve algum jogo que nao tivesse gostado tanto?
Nao.

Entdo aprendeu contas com os jogos e com a S? Como é que a S ensinou as contas?

Com a reta numérica.

E mais? Fez algum jogo? Usou algum material?
Para fazer contas os lapis do estojo.

E mais?

Fichas.

Mais nada?

(...)

E com cuisenaire?

Sim também fizemos contas com as barras do cuisenaire.
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Muito bem. Entao trabalharam as contas com os jogos, com as fichas, com o cuisenaire e com os

lapis. Como é que gostou mais de aprender?
Com os jogos.

Porqué?

Porque eram mais faceis para aprender.
Porque é que eram mais faceis para aprender?

Porque eram em grupo e podiamos pedir ajuda se ndo soubéssemos e porque eram diferentes.

Diferentes? Como assim?

Sim ndo era sempre a mesma coisa. Treindmos as contas de varias formas.

Ah. Esta bem.
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Entrevista- S. A.
S, gostou dos jogos que eu trouxe?
Sim.
Porque é que gostou dos jogos?
Eram giros, eram divertidos.
O que é que aprendeu com os jogos?
A fazer contas.
Mais alguma coisa?
Contas.
E qual foi o0 jogo que gostou mais? Fizemos o dado gigante, o dado pequenino, o Jogo da Memoria,
o Jogo do Quadrado Magico e o Bingo. De qual é que gostou mais?
O Bingo.
Porqué?
Porque era um jogo divertido.
Mais alguma razao?
Porque fazia-se contas e eu gosto de contas.
E houve algum que nao tivesse gostado?
Nao.
Entdo aprendeu contas com os jogos e com a S? Como é que aprendeu as contas com a S?
Em trabalho.
O que é que chama trabalho? As fichas?
Sim.
A S fez algum jogo? Usou algum material, ou nao?
Sim, usou material?
O qué?
Os numeros (esta a referir-se aos cartazes dos numeros afixados por cima do quadro)
E mais? (...) Usou o cuisenaire, ou ndo?
Sim.
O que é que aprendeu com o cuisenaire?
A fazer contas.
Como?
Tinhamos de saber quanto eram duas barrinhas juntas. Mas também fizemos contas de menos,
tinhamos de ver que barrinha faltava para chegar ao resultado.
Entdo aprendeu contas com o cuisenaire, com fichas e com os jogos que eu trouxe. Como é que
gostou mais de aprender as contas?
Com os jogos.
Porqué?
Porque eram mais giros e divertidos.
Acha que aprendeu com os jogos?
Sim.
Porqué?
Porque os jogos eram de varias maneiras, eram jogos diferentes, ndo eram sempre iguais como as
fichas. Nas fichas é quase sempre a mesma coisa.
Quase?
Sim, mudam as contas.
E com os jogos nao era a mesma coisa?
Nao, faziamos contas a mesma, mas de formas diferentes, as regras mudavam e o material também.
Mais alguma razao para gostar mais dos jogos?
Ahhh... porque jogo com os colegas.
Como assim?
Nao tenho de fazer tudo sozinho e posso pedir ajuda.
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Anexo E — Notas de Campo



NOTA DE CAMPO

Situacao: Aula de Matematica — resolugéo de um problema 1

Data: 22/1/15
Hora: 10:15h
Local: Sala de aula

N° da Nota de Campo:

Intervenientes: Alunos: F.B.; M.V.; L.L.; A.P.; J.A.

Sexo: Feminino e masculino
Idade: 6/7 anos

Outros indicadores de Contexto: A professora (S) terminou os exercicios
de escrita que estava a desenvolver com os alunos e informou-os que iriam ter aula de

Matematica comigo, Patricia.

Descrigao

Inferéncia

Estou prestes a iniciar a minha aula de
matematica quando o F. B. pergunta:

- Patricia, vamos jogar ao Bingo?

- N&o, hoje néo. - respondo.

- ohhh... porqué, eu queria...adorei.

- Ainda bem — respondo — mas hoje
trouxe-vos um novo desafio!

- Mas Patricia — pergunta M. V. — néo
vamos voltar a jogar?

- Nao sei se temos tempo...temos de
combinar com a S, esta bem?... Mas se
quiserem talvez joguemos de novo!

- ohhh, eu gostava, diz L. L.

- Podiamos jogar, diz A. P.

- Entdo pronto! Eu vou falar com a S
sobre isso, combinado? Mas agora
vamos ao desafio de hoje, este problema
é dificil! Tém de estar com muita atengao!
Quem quer vir a frente tentar ler?

O J.A. levanta o dedo e diz:

- Eu quero, mas o Bingo era melhor...

Porque sera que o F.B. refere o Jogo do
Bingo e n&o qualquer um dos trés
anteriormente jogados (Jogos com Dados
e Jogo da Memoéria). Sera que gostou
mais do Bingo, por ja o conhecer e jogar
em casa, por exemplo, ou sera que gosta
da vertente mais ludica desta estratégia e
apenas referiu 0 Bingo em particular por
se tratar do ultimo jogo a ser
implementado e consequentemente ser o
que esta mais presente na sua memoria?

Sera que os alunos L.L. e A.P. gostavam
de repetir apenas o Jogo do Bingo ou a
sua vontade é que os jogos estejam mais
presentes nas aulas de matematica? Sera
que os jogos 0s motivam para as
aprendizagens? Sera porque € divertido?
Ou sera por ser uma estratégia que nao
se encontra muito presente na sala de
aula?
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Comentario: (informacgoes / justificagoes / fundamentagao
tedrica)

Os alunos demonstraram interesse pelo jogo do Bingo e vontade de o voltar a
jogar, o que pressupde que o0 mesmo lhes agradou e Ihes despertou interesse para a
aprendizagem, situacao esta, que demonstra a importancia que o jogo pode adquirir
quando usado como recurso em contexto pedagogico. Para além disto, ao analisar a
afirmacdo do aluno J.A. torna-se percetivel que o jogo &, como estratégia de
aprendizagem, mais motivante do que o problema que Ihes propus.

O facto de os alunos demonstrarem interesse por um dos jogos implementados
e quererem repeti-lo € positivo, pois demonstra que o jogo, quando utilizado como
recurso pedagoégico, pode ser um instrumento motivador da aprendizagem, sendo
importante, para que tal aconteca, que o jogo nao perca a sua finalidade e nao se
torne algo puramente recreativo, o0 seu objetivo deve ser explicito e os alunos devem
estar conscientes do mesmo para que a aprendizagem possa acontecer. Cascalho et
al. (2013, p.6) refere que “é importante que o professor nunca perca de vista a
verdadeira utilidade do jogo no contexto de sala de aula, ou seja, nunca se esqueca
que este ndo é uma atividade com uma vertente unicamente ludica”. Também Grando
(2004) citado por Mota (2009, p.38) especifica que uma das vantagens do jogo €
precisamente o facto de o mesmo permitir a recuperagao do prazer em aprender no
decorrer do processo de ensino-aprendizagem, mas salienta como desvantagem que,
caso os jogos sejam mal utilizados, “existe o perigo de dar ao jogo um caracter

puramente aleatério, tornando-se [0 mesmo] um “apéndice” em sala de aula”.
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NOTA DE CAMPO

Situagéo: Aula de matematica — Apresentacao do material estruturado 2

Tangram

Data: 30/1/15
Hora: 14h

Local: Sala de aula

N° da Nota de Campo:

Intervenientes: Alunos, nomeadamente, M.V., M.L. e A.P

Sexo: Feminino e masculino
Idade: 6/7 anos

Outros indicadores de Contexto: Neste dia fiquei de apresentar um novo
material matematico aos alunos, o Tangram. Assim, iniciei a exploragdo do mesmo com a
dramatizacao de uma das histérias que |lhe deu origem, recorrendo, para tal, aos dois
elementos nela presentes: espelho quadrado e Tangram adaptado (forrado com papel
autocolante prateado para se parecer com um espelho), sé depois levei os alunos a
descobrir e a construir a forma base, o quadrado, e outras a sua escolha.

Descricao

Inferéncia

Os alunos acabaram de entrar na sala de
aula depois do intervalo do almoco.
Encontro-me na frente deles quando a
professora diz:

- Bem meus queridos agora vao ter aula de
matematica.

A M. V. pergunta:

- E a Patricia que vai dar a aula?

A professora responde:

- Sim, aproveitem que a aula que a Patricia
preparou € uma aula gira, diferente, e € um
conteudo novo que nunca trabalhamos, por
isso aproveitem e aprendam muito!

O A. P. pergunta:

- Patricia, vamos jogar um jogo?

A M. L. diz:

- Ah boa! Vamos? Qual Patricia?

- Ndo meninos hoje ndo vamos jogar um
jogo.

- Ohhh — dizem todos!

- Mas — digo — para a nossa aula de hoje
poder comegar uma histéria importante vou
ter de vos contar...

- Ah! A sério?... conte! —diza M. V.

Depois de captar a atencdo dos alunos
iniciei a apresentacdo do material
estruturado Tangram, através da
dramatizacdo de uma das historias que Ihe
deu origem, a histdria do Sr. Tan.

Sera que a M.V. pergunta se sou eu que vou
dar a aula por esperar que eu apresente um
Nnovo jogo? Sera que 0s cinco jogos
anteriormente implementados a motivaram?
Sera que gostou de aprender com eles? Se
sim, porque sera que gostou?

Porque sera que os alunos ficam tristes?
Sera que preferem os jogos para trabalhar
matematica do que as fichas ou outro
material utilizado habitualmente?

Os alunos voltam a ficar entusiasmados
quando digo que vou contar uma histéria.
Sera que a chave da motivacéo se encontra
na diversificacado de estratégias, uma
histéria, um jogo, um material diferente?
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Comentario: (informacgoes / justificagdes / fundamentagao teérica)

Os jogos constituem uma estratégia motivadora pelo facto de nesta idade o ludico
desempenhar um papel fundamental no crescimento da crianca, desta forma a utilizacéo de
jogos proporciona a partida uma grande abertura, por parte dos alunos, para a
aprendizagem. De acordo com o CNEB - CE

0 jogo é um tipo de actividade que alia raciocinio, estratégia e reflexdo com desafio e
competicdo de uma forma ludica muito rica. Os jogos de equipa podem ainda favorecer
o trabalho cooperativo. A pratica de jogos, em particular dos jogos de estratégia, de
observacao e de memorizagao, contribui de forma articulada para o desenvolvimento de
capacidades matematicas e para o desenvolvimento pessoal e social (p.68).

A apresentacdo do material matematico estruturado, Tangram, sucedeu a
apresentacdo dos cinco jogos implementados e, como tal, o facto de os alunos
questionarem, s6 por saberem que sou eu a dar a aula de Matematica, se v&o jogar algum
jogo demonstra que esta estratégia € motivadora, se adequa e se encontra de acordo com

0s seus gostos, interesses e necessidades.
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NOTA DE CAMPO

Situagéo: Aula de matematica — resolucdo de um problema de subtragao 3

Data: 2/2/15
Hora: 14:30n
Local: Sala de aula

N° da Nota de Campo:

Intervenientes: Alunos: S.V.; M.S.; A.P.; T.C.; S.A.; F.B. e JA.

Sexo: Feminino e Masculino
Idade: 6/7 anos

Outros indicadores de Contexto: Os alunos estdo a fazer um problema
com a operacgao Subtragao, alguns deles ja mostraram o problema a professora e
estdo apenas a terminar alguns pormenores como o nome, a data e ilustracdo do
mesmo. A certo momento a professora identifica um erro na indicagao da operacao de
um dos alunos e aproveita 0 momento para relembrar e dar sentido a um conceito ja

trabalhado.

Descrigao

Inferéncia

Os alunos estao a resolver um problema
de matematica com a seguinte indicacao:
O Anténio tem 6 anos e o Manuel tem 12.
Quantos anos o Manuel tem a mais do
que o Anténio?

A professora estd a ajudar o aluno
“especial” a resolver o problema quando
a S. V. |lhe vai mostrar a sua resolugao.
Depois de a ver a professora diz:

- Quem é que esta com dificuldade em
provar o seu raciocinio. Eu acho que a
forma mais facil de o fazerem é utilizando
a reta numérica... Estou no 6, quantos
saltos dou para chegar ao 12? Mas a
S.V. fez a conta. Quem mais fez a partir
da expressao numeérica, da conta?

Os alunos M. S., A. P, T. C. e S. A.
Colocam o dedo no ar.

- Quem é que a escreveu desta forma (a
professora escreve no quadro 6-12=6).
Os alunos M. S., T. C. e A. P. levantam o
dedo.

A professora diz:

- Podemos tirar 12 canetas se s
tivermos 6 canetas? A Patricia ainda ha
pouco tempo trabalhou esta regra com o
dado. Qual era a regra? Quem sabe?

- O F. B. dizz Nao se pode tirar um
numero maior de um menor.

- Entdo qual é a conta ou expresséo
numérica que tém de escrever para
provar 0 VOsso raciocinio?

Apesar de tal situacao sé se verificar nos
numeros naturais positivos, os alunos
compreendem que se trata da quantidade,
ou seja, sabem que nao podem retirar de
6 canetas, 12, porque n&o podem tirar
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O F. B. diz: 12-6=6. mais do que tém. No entanto, quando
- Muito bem! expressam esta ideia referem-se ao
O J. A. — O ndimero maior primeiro! numero, por ser a expressao com a qual
- Exatamente! — responde a professora. tém mais familiaridade. Neste sentido,

permitira o jogo abordar novos conteudos
matematicos ou detetar/esclarecer
possiveis duvidas dos alunos?

Sera que o jogo pode ser utilizado para
que os alunos compreendam conceitos,
por vezes, demasiado abstratos?
Constituira, por isto, uma boa ferramenta
em sala de aula?

Comentario: (informacgoes / justificagoes / fundamentagao
tedrica)

A professora, quando nomeia o dado, esta a referir-se ao segundo jogo que
implementei, um Jogo de Dados, que teve como objetivo treinar a indicacdo da
operagao subtracao a partir de dois langamentos efetuados com o objeto referido

Neste episodio de sala de aula foi percetivel que através dos registos dos
alunos se conseguem identificar as dificuldades sentidas pelos mesmos durante e
apos a abordagem dos conteudos. Os jogos, quando aplicados, permitem dar
significado a conceitos mais complicados, ou mesmo, abstratos para os alunos e os
seus registos sdo uma forma de avaliagéo e guia de aprendizagens adquiridas para o
professor. Neto (1992) citado por Cascalho et al. (2013) refere que

no que diz respeito a avaliagdo, o jogo pode tornar-se uma “ajuda” significativa,
pois o professor através de um registo realizado pelos préprios alunos (folhas de
registo) consegue avalia-los quanto ao uso de estratégias e a aplicacédo de
conceitos matematicos, podendo mais tarde confronta-los, promovendo a
comunicagao matematica e percebendo que rumo e impacto esta a ter o jogo no
seu desenvolvimento (p.5).

A avaliacdo é considerada pelo autor citado (1992) uma das dimensdes de
aprendizagem a que o jogo se encontra associado e torna-se fundamental para o
sucesso do processo de ensino-aprendizagem, pois tal como refere Estanqueiro
(2010, p.83) “Os professores nao ensinam para avaliar, mas avaliam para ensinar
melhor e garantir a qualidade das aprendizagens.”.

Neste dia a professora relembrou um dos jogos implementados para rever um
conteudo ja abordado, mas que verificou ainda suscitar duvidas, esquematizando
novamente a regra e dando, em simultdneo, outros exemplos praticos que
complementaram os referidos anteriormente, durante a aplicacdo e reflexdo que se

seguiu ao jogo.
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NOTA DE CAMPO
N° da Nota de Campo:

Situagéo: Aula de matematica — resolucao de um problema e desafio de 4
Tangram (constru¢ao de um crocodilo)

Data: 3/2/15

Hora: 14:50h

Local: Sala de aula

Intervenientes: Alunos: F.B,, S.A., C.B.,, M.L., M.V., A.P.
Sexo: Feminino e masculino

Idade: 6/7 anos

Outros indicadores de Contexto: Os alunos estdo a terminar o problema
de matematica que Ihes propus e cuja finalidade era treinar a nogao de “par”.
Enquanto os alunos terminam peco-lhes que confirmem os calculos e que ilustrem o
problema para podermos avancgar para o desafio seguinte com o material matematico

estruturado Tangram, cujo objetivo era a construgao da figura do crocodilo.

Descrigao

Inferéncia

Quem ainda estiver a acabar o problema
comece a pintar e a confirmar se tem
todos os calculos corretos que daqui a
pouco tenho um novo desafio muito,
muito dificil, mas vocés vao conseguir
tenho a certezal

O F. B. diz:

- E 0 Quadrado Magico?

O S. A diz:

- Ndo é amanha, vamos usar 0s meus
smurfs...

Eu confirmo — N&o o Quadrado Magico é
s6 amanha e sim vamos ver os smurfs
que o S. A. trouxe!

- Ohhh - Diz C. B.
- Oh porqué... gostaram do Quadrado
Magico?

- Simmm! - diz M. L.

- Eu adorei — diz M. V.

- Eu adorei imenso! — Diz A. P.

- Eu gostei, tinha os smurfs e era
apresentado na parede! — S.A.

- Fico muito contente, mas agora
concentrem-se para poderem acabar o
problema e comecgarmos o desafio de
hoje! Esta bem?

Depois de todos os alunos entregarem o
problema distribui o material matematico
estruturado, Tangram, pelos alunos e
iniciei a exploragcdo e a montagem da
figura do crocodilo.

Porque sera que o aluno F.B. pergunta se
€ o0 Jogo do Quadrado Magico? Sera que
0 achou mais desafiante que os
anteriores? Tera sido aquele que mais o
motivou pelo facto de usufruir de regras
muito especificas e de um grau de
dificuldade maior, comparativamente aos
outros implementados?

Sera que o aluno S.A. gostou do Jogo do
Quadrado Magico pelo facto de 0 mesmo
ter sido apresentado e trabalhado em
grupo a partir de uma proje¢cao do mesmo
no quadro?

Sera que o facto de ter recorrido as T.I.C.
tornou este jogo mais apelativo e
dindmico?

Tera esta nova dinamica motivado os
alunos por se tratar de algo diferente e por
ter permitido a comunicacao entre todos
os elementos do grupo, uma vez que o
jogo foi primeiramente explicado,
analisado e realizado em grupo?
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Comentario: (informacgoes / justificagoes / fundamentagao
tedrica)

O Jogo do Quadrado Magico foi o ultimo que implementei e, como tal, nesta
altura ja é percetivel que os jogos sdo uma estratégia que vai ao encontro das
necessidades e interesses dos alunos e que a componente ludica quando aliada ao
processo de ensino-aprendizagem € algo que, se for introduzido de forma intencional,
pode promover a aprendizagem e facilitar a abordagem e/ou aquisi¢cao de conteudos.

O facto de o jogo ter sido apresentado a partir do Data Show também pode ter
contribuido para captar a atencao dos alunos e para que 0s mesmos encarassem o
jogo com entusiasmo, pois foi a primeira vez que as T.I.C. foram utilizadas para
complementar o processo de ensino-aprendizagem desta turma e, por isto, este fator
pode ter adquirido relevancia e contribuido para a motivacdo dos mesmos € para o
cumprimento dos objetivos a que me propus, pois tal como afirma Estanqueiro (2010,
p.37) “um professor competente utiliza recursos variados, incluindo recursos
multimédia, para motivar os alunos e reforgar as suas mensagens.”.

Para além disto, de modo a tornar a apresentagdo do jogo mais interativa,
recorri a imagens dos Smurfs e coloquei-as com baldes de fala ao longo da
apresentacgdo, salientando com a ajuda dos mesmos aspetos importantes a ter em
atengdo durante o jogo. O facto de um dos alunos ter sugerido levar, depois da
primeira exploracdo, os Smurfs dele para a escola para mostrar aos amigos é outro
fator significativo que demonstra que o jogo n&o lhe foi indiferente e que captou a sua

atencao.




