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RESUMO



O presente relatorio final incide numa investigacdo desenvolvida na Pratica de
Ensino Supervisionada Il numa turma do 3.° ano do 1.° Ciclo do Ensino Bésico sobre
como promover a comunicacdo matematica através da utilizacdo de jogos matematicos.
Neste relatorio pretende-se primeiramente dar a conhecer os contextos da PES I,
caracterizando-os, analisando-os e comparando-0s, passando na segunda parte a
comunicar o trabalho desenvolvido, constituindo-se como um processo autorreflexivo e
descritivo da pratica, divulgando os objetivos do estudo, assim como a fundamentacgéo

tedrica e as metodologias aplicadas que os apoiam.

Para esta investigacdo, com vista a desenvolver a comunicacdo matematica dos
alunos a partir da utilizacéo de jogos, foram delineados os seguintes objetivos especificos:
i) Compreender de que maneira os jogos podem desenvolver a comunica¢do matematica
através da explicacdo e justificacdo do raciocinio dos alunos e ii) Compreender os efeitos
da utilizacdo de jogos na motivacdo dos alunos para a comunicagdo matematica. Com
base nos objetivos apresentados, as atividades desenvolvidas decorreram em momentos
de tempo de trabalho autdbnomo com grupos heterogéneos de 4 a 6 alunos, aplicando-se
uma metodologia de natureza qualitativa, baseando-se em parte na Investigacdo-Acao,
recolhendo os dados através de observacao direta e participante, udios e registos escritos

dos alunos.

Os resultados da investigacdo apontam que a utilizacdo dos jogos matematicos
desenvolve a comunicacdo matematica dos alunos permitindo desenvolver multiplas
capacidades transversais, assim como a cooperacdo e a entreajuda. E atribuida, por sua
vez, uma maior motivacdo para a comunica¢do matematica na realizacdo de jogos de

calculo mental, relativamente aos jogos relativos a solidos.

Palavras-chave: Matematica; Comunicacdo matematica; Jogos matematicos;

Aprendizagens; Jogos com regras



ABSTRACT



This final report focuses on an investigation developed in the practice of
supervised teaching in a class of the 3rd year of the 1st Cycle of Basic Education into
mathematical communication using mathematical games. This report intends firstly, to
present the contexts of PES I, characterizing them, analyzing them and comparing them,
passing in the second part to disseminate the work carried out, constituting itself as a self-
reflective and descriptive process of the practice, disclosing the objectives of the study,
as well as the theoretical foundation and the applied methodologies that support them.

For this investigation, with the objective of developing students’ mathematical
communication using games, the following specific objectives were outlined: i)
Understand how games can develop mathematical communication through the
explanation and justification of the student's reasoning and ii) Understand the effects of
games on students' motivation for mathematical communication. Based on the presented
objectives, the activities developed took place in moments of autonomous work time with
heterogeneous groups of 4 to 6 students, applying a methodology of a qualitative nature,
based in part on Action-Research, collecting the data through direct and participant
observation, audio and written records of students.

The research results indicate that the use of mathematical games develops
students' mathematical communication, allowing them to develop multiple transversal
skills, as well as cooperation and mutual help. However, it is attributed a greater
motivation for mathematical communication regarding mental calculation games,

comparatively to games related to solids.

Keywords: Mathematics; Mathematical communication; Mathematical games;

Learning; Games with rules
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INTRODUCAOQ



O relatério final apresentado enquadra-se na Unidade Curricular (UC) de Prética
de Ensino Supervisionada Il (PES I1) inserida no plano de estudos do Mestrado em Ensino
do 1.° Ciclo do Ensino Basico (CEB) e de Matematica e Ciéncias Naturais no 2.° CEB.
Esta UC visa desenvolver competéncias essenciais para a pratica profissional tais como
compreender o funcionamento das Escolas do 1.° e do 2.° CEB, analisar e refletir sobre o
papel do professor na sociedade atual e refletir sobre a sua acao.

Este relatério foi desenvolvido numa turma de 3.° ano do 1.° CEB, numa
instituicdo localizada na freguesia de Alvalade, de cariz privado, com o objetivo de
investigar a problematica A comunicacdo matematica através do jogo tendo como
objetivos especificos i) Compreender de que maneira os jogos podem desenvolver a
comunicacdo matematica através da explicacéo e justificacdo do raciocinio dos alunos
e ii) Compreender os efeitos da utilizacdo de jogos na motivacdo dos alunos para a
comunicacao matematica.

Relativamente a estrutura da presente investigacdo, esta divide-se em duas partes:
a primeira diz respeito a descricao da pratica pedagdgica tanto do 1.° CEB como do 2.°
CEB, dando destaque, na segunda parte, a apresentacdo do estudo desenvolvido. No que
concerne a primeira parte, esta € composta por trés capitulos referindo-se o primeiro a
descricdo sintética da pratica pedagdgica desenvolvida no 1.° CEB onde se fard uma
caracterizacdo sumaria da instituicdo e da turma, assim como os objetivos delineados para
a sua intervencdo, seguindo-se, num segundo capitulo, a descri¢do sintética da pratica
pedagogica desenvolvida no 2.° CEB, seguindo a estrutura do capitulo anterior, no
terceiro capitulo apresenta-se uma analise critica da pratica ocorrida em ambos os ciclos.
Respeitante a segunda parte, esta divide-se em seis capitulos, sendo o primeiro a
apresentacdo do estudo, em que serdo apresentadas as motivacoes para o presente estudo,
assim como a problematica e os objetivos anteriormente referidos na presente introducéo,
seguidamente, no segundo capitulo, é apresentada a fundamentagéo tedrica com a reviséo
da literatura que sustenta a presente investigacdo “a comunicacdo na aprendizagem
matematica”, “o sentido de numero”, “a visualizacdo espacial na geometria” e “a
importancia das regras no jogo”, seguindo-se um terceiro capitulo referente a
metodologia, apresentando-se a caracterizagdo sumaria dos participantes e as técnicas de

recolha e analise de dados, partindo-se no quarto capitulo para os resultados do estudo,



seguem-se no quinto capitulo as conclusées do estudo, assim como 0s constrangimentos
no seu decurso, concluindo no sexto capitulo com uma reflexéo final refletindo quanto
aos contributos da PES II, a experiéncia no processo de investigacdo e 0s aspetos mais
significativos para o desenvolvimento pessoal e profissional da autora. Ainda referente a
estrutura do presente relatério, serdo apresentadas as referéncias e os anexos no final do

documento.



PARTE I



1.DESCRICAO SINTETICA DA
PRATICA PEDAGOGICA
DESENVOLVIDA NO 1.0 CEB



Na presente secgdo, serd apresentada a caracterizacao do contexto socioeducativo
em que decorreu a PES 11, descrevendo os aspetos mais relevantes como a caracterizagdo

da instituicdo e da turma, assim como 0s objetivos delineados para a sua intervencao.

1.1. Principais finalidades educativas da instituicdo cooperante

A instituicdo em que decorreu a pratica, localiza-se na freguesia de Alvalade, em
Lisboa. E uma instituicdo da rede privada que inclui as valéncias de Creche, Jardim-de
infancia e 1.° Ciclo, sendo um estabelecimento ndo vinculado a um agrupamento, com
autonomia administrativa e pedagodgica. As valéncias presentes nesta instituicdo, desde a
Creche ao 1.° ciclo, assumem o modelo pedagdgico do Movimento da Escola Moderna
(MEM), sendo os agentes educativos envolvidos numa formacao continua (workshops,
seminarios, formagdes), oferecida pela instituigéo.

Relativamente as instalacfes do estabelecimento, estas sdo constituidas por uma
moradia principal, um edificio anexo e recreio, sendo a moradia principal composta pela
secretaria, gabinete de direcdo, cozinha, refeitorio e casas de banho, acolhendo, neste
edificio, a Creche. Em relacdo ao edificio anexo, este abrange o Jardim-de-infancia e o
1.° Ciclo, sendo ainda composto por casas de banho, gabinete de psicologia/centro de
recursos, biblioteca/sala de professores e polivalente/ginasio.

O Projeto Educativo (PE) da instituicdo tem como lema principal "Direitos que
nos dao voz!", destacando a crianga como ator social cujos direitos devem ser respeitados
e garantidos, promovendo o seu desenvolvimento e aprendizagem, conferindo-lhes
liberdade de expressdo, de opinido e de tomada de decisdes. Neste desenvolvimento, o
adulto tem um papel de mediador/facilitador da participacdo das criancas, conferindo-se
um processo de negociacao e de relacdo de igualdade entre o adulto e a crianga. S&o ainda
de destacar os objetivos delineados no PE sendo estes:

«Incentivar e promover a participacdo da crianga em todo o0 processo educativo;

valorizar e incentivar o espirito livre e criativo de cada crianca; compreender e

aceitar o ritmo de cada crianca; promover o espirito critica nas criangas tornando-

as agentes de mudanga do espago e “contetido” educativo; incentivar a curiosidade

e 0 desejo de aprender».



Relativamente as estratégias da instituicdo, no PE privilegiam «a partilha de opinides,
criticas e comentarios livres em contexto de sala; valorizacdo de momentos de
espontaneidade individual; e, a organizacdo de um ambiente educativo promotor de
autonomia e livre escolha».

Para concluir, € atribuido destaque a relacdo escola-familia, incluindo a familia
em apresentacdes de projetos, workshops para pais, partilha do Plano Individual de
Trabalho (PIT) dos seus educandos, entre outras situacdes. Esta relacao surge entdo como

uma parceria, interajuda e confianca.

1.2. Aturma

A turma em que se realizou a intervencéo é uma turma de 3.° ano com 15 alunos,
sendo 5 do sexo masculino e 10 do sexo feminino, com idades compreendidas entre os 8
e os 10 anos. A turma apresenta uma aluna com medidas seletivas, sendo da
responsabilidade da Orientadora Cooperante (OC) e da equipa de psicologia da escola,
adaptar os seus ficheiros as necessidades especificas desta aluna.

Relativamente as nacionalidades da turma, estas sdo maioritariamente
portuguesas, existindo dois alunos com nacionalidades diferentes, um de nacionalidade
angolana e outro de nacionalidade brasileira.

Quanto ao seu aproveitamento escolar, este é positivo, no entanto, a OC realca
que a turma poderia ter um melhor aproveitamento se a sua agitacdo em sala de aula ndo
fosse frequente, fazendo com que a turma perca o foco em alguns momentos, ainda que
tenha um sentido de responsabilidade mediano.

Ao longo das semanas de observacdo foi possivel verificar algumas
potencialidades e fragilidades da turma. Nas potencialidades verificamos que os alunos
sdo bastante participativos, interessados por diversos contetdos, criativos, e com diversas
competéncias tecnoldgicas. Por outro lado, revelam algumas dificuldades centradas,
essencialmente, na responsabilidade — ndo trabalharem nas suas dificuldades, néo
conseguem avaliar a parceria realizada, muitas vezes assinalam como “correu bem” e na
realidade ndo ultrapassaram as dificuldades e a nivel de participagcdo, os alunos
demonstram dificuldades em respeitar a vez de falar do colega, interrompendo e falando

a0 mesmo tempo que o colega que tem a palavra.



1.3. Problematica de intervencéao

Ao observar a turma durante duas semanas e através de reunides informais com a
OC verificou-se que a turma revelava bastante fragilidade ao nivel da responsabilidade,
tanto na realizacdo das tarefas semanais como nos momentos de Tempo de Estudo
Auténomo (TEA), em especial na realizacdo de parcerias/apoios, no cumprimento das
tarefas semanais, na avaliagdo das suas aprendizagens, entre outras.

Deste modo, definiu-se como problematica principal: Desenvolver e implementar
instrumentos de pilotagem que permitem regular e autorregular as aprendizagens
curriculares dos alunos nos momentos de TEA, em trabalho individual, a pares ou com
0 professor.

Surgindo os seguintes objetivos gerais:

i.  Desenvolver competéncias de autonomia, responsabilidade e cooperagédo
no TEA.

ii.  Desenvolver instrumentos de pilotagem que regulem as aprendizagens dos
alunos nos momentos de TEA.

Em conformidade com os objetivos gerais foram implementadas as seguintes
estratégias globais de trabalho:

OG1.: Listas de verificacdo intermédias coletivas com os contetdos que ainda ndo
tinham sido trabalhados e com os contetidos continuos, relativos as componentes do
curriculo de portugués, matematica e estudo do meio; alteracdo do PIT - criacdo de um
espaco para a avaliacdo dos apoios/parcerias; aplicacdo de um questionario sobre as
concecdes dos apoios/parcerias nos momentos de TEA; implementacdo de momentos de
partilha do ponto de situacdo no conselho cooperativo (apresentacdo exaustiva do PIT de
4 alunos).

OG2: Listas de verificacdo intermédias coletivas com os contetdos que ainda ndo
tinham sido trabalhados e com o0s conteldos continuos, relativos as componentes do
curriculo de portugués, matematica e estudo do meio; construcdo de instrumentos de
pilotagem e autorregulacdo da aprendizagem (PIT, Registos coletivos do TEA, Regras,

Ficheiros); promogdo de competéncias e de autorregulacdo das aprendizagens no TEA,;



implementacdo de rotinas que permitam dar feedback sobre o ponto de situacdo das
aprendizagens nos momentos de apoio/parceria.

Para além destas estratégias globais, foram aplicadas atividades promotoras das
aprendizagens dos alunos, optando por realizar aulas com atividades praticas com jogos
e atividades de exploracéo, privilegiando o trabalho cooperativo, seja a pares ou em
pequenos grupos, apelando a partilha em grande grupo das descobertas e opinido dos
alunos. Quanto aos recursos e materiais aplicados, foi construido conteddo apelativo para
os alunos, de modo que se sentissem motivados e incentivados para aprender mais.

Quanto a avaliacdo, de modo a compreender se 0s objetivos do Plano de
Intervencdo (PI) foram alcancados, foram formulados indicadores de avaliagio
relativamente a cada objetivo, bem como as técnicas utilizadas para esta avaliacdo e 0s
instrumentos utilizados. Na tabela 1 apresentam-se, de modo sistematizado, os aspetos
principais que se relacionam com a avaliag&o.

Tabela 1.

Avaliacdo dos objetivos do plano

Obijetivos Gerais Indicadores de avaliacéo Técnicas Instrumentos
Desenvolver - Avalia as parcerias com o0s colegas em
competéncias de | conformidade com as regras de um bom Notas de
autonomia, apoio; Observacsio campo;
responsabilidade e | - Realiza tarefas autonomamente, sem o direta?
cooperacdo no TEA apoio do professor e/ou de um colega; ' Produgdes dos
- Realiza as tarefas semanais a que se alunos;
propos; Conversas
ST informais com a .
- Autoavalia o seu trabalho de forma oc: Listas de
consciente e responsavel; ' verificacao
- Cumpre 0 PIT. coletivas e
P Feedback dos .( AN
Desenvolver . individuais);
. . . - alunos;
instrumentos de | - Regista nas listas de verificacdo
pilotagem gue | intermédias coletivas, Analise Listas de
regulem as | - Regista nas listas de verificacdo; verificacdo
. . L . documental . 3
aprendizagens  dos | - Realiza ficheiros pertinentes e de intermédias
alunos nos momentos | acordo com as suas necessidades. coletivas.
de TEA

Para concluir, apds a intervencdo, foram analisados os dados recolhidos, de modo
a perceber se 0s objetivos delineados tiveram impacto nas aprendizagens dos alunos.
Considerando os objetivos e indicadores definidos, foi possivel observar que
relativamente ao primeiro objetivo as competéncias de autonomia e responsabilidade ndo
sofreram uma grande melhoria, observando-se 0 mesmo desempenho inicial por parte da

maioria dos alunos, verificando-se apenas uma melhoria em alguns alunos que ja



mostravam um bom desempenho quanto a estas duas competéncias. Relativamente a
cooperacéo, os alunos demonstraram sempre vontade de ajudar os colegas que tinham

dificuldades, notando-se uma melhoria nesta competéncia.

Quanto ao segundo objetivo, este teve um balango positivo, recorrendo os alunos
com frequéncia as listas de verificacdo intermédias coletivas, realizando deste modo
fichas de verificacdo relativamente a esse descritor. Contudo, a falta de responsabilidade
dos alunos faz com que, por um lado assinalem os ficheiros que realizaram nas listas
intermédias, no entanto ndo assinalam as fichas de verificagcdo que realizaram na respetiva

lista.
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2.DESCRICAO SINTETICA DA
PRATICA PEDAGOGICA
DESENVOLVIDA NO 2.0 CEB



2.1. A escola

A instituicdo em que decorreu a pratica localiza-se na freguesia Avenidas Novas,
em Lisboa. E uma escola inserida num agrupamento escolar de cariz publico, que abrange
as valéncias de Ensino do 1.° Ciclo do Ensino Basico e 2.° Ciclo do Ensino Basico. Faz
parte do Agrupamento de Escolas, desde 2004/2005, sendo o agrupamento composto por
quatro escolas, cujas valéncias vao desde o pré-escolar até ao ensino secundario.

As instituicbes escolares sdo compostas por uma populacdo heterogénea
proveniente de bairros cujas situacOes de degradacdo habitacional, realojamento,
problemas econdmicos, sociais e de exclusdo social séo comuns (Projeto Educativo 2021-
2025, p. 7). Também se trata de um agrupamento que acolhe alunos de nacionalidade nédo
portuguesa, alunos institucionalizados e, ainda, criangas refugiadas. De acordo com estas
condicGes particulares, o Ministério da Educacdo integrou o agrupamento no Programa
TEIP3.

Os valores da instituicdo passam pelo «respeito, tolerancia, solidariedade,
responsabilidade, cooperagdo, rigor, exigéncia e qualidade» (p. 6), sendo que estes
norteiam a construcdo do PE, processo em que a reduzida participacdo do pessoal ndo
docente é apontada como uma fragilidade. A instituicdo assume, no PE, que tem como
missao proporcionar a todos os individuos que frequentam as diversas escolas a igualdade
de oportunidades de acesso a um ensino de qualidade independentemente da sua condi¢édo
cultural, socioeconémica ou outra. Ainda, pretende proporcionar «experiéncias de
aprendizagem que permitam adquirir e desenvolver competéncias necessarias ao
crescimento intelectual e pessoal» (p.6), tendo como objetivo a formacdo de cidadaos
intervenientes e responsaveis para com a sociedade.

No PE s&o ainda evidenciados alguns aspetos que se pretendem melhorar no
decurso dos anos letivos até 2025, nomeadamente o «Fraco envolvimento dos pais/EE na
vida escolar dos alunos; Pouca eficacia no combate da indisciplina; Baixa taxa de sucesso

nos resultados escolares, entre outros, estes fatores sao considerados» (p.15).
2.2. As turmas

Por considerarmos o0s alunos das trés turmas bastante diferentes, e por ndo ser
possivel fazer uma caracterizacao geral das turmas, em seguida, passaremos a caracteriza-

las individualmente.
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2.2.1. Turma A

No que concerne a turma 6.°A, trata-se de uma turma constituida por 22 alunos,
10 do sexo masculino e 12 do sexo feminino, com uma média de 12 anos. A turma tem
alunos de diversas nacionalidades como ucraniana, paquistanesa, russa, angolana,
guineense e brasileira, sendo que sete alunos se encontram a frequentar aulas de Portugués
Lingua ndo Materna.

As dificuldades apresentadas pela turma sdo referentes principalmente a
comunicacdo oral visto ser uma turma bastante diversificada relativamente as suas
nacionalidades e terem dificuldades em comunicar através da lingua portuguesa. Outra
dificuldade sentida na turma é a falta de dominios béasicos tanto na disciplina de
matematica como de ciéncias o que se torna uma fragilidade na lecionacao de conteidos
mais complexos, referindo a OC que a turma tem um fraco aproveitamento escolar.

Quanto as potencialidades, revelou-se uma turma bastante participativa e com
interesse por atividades mais praticas e ludicas. Por fim, as relacdes e interacfes sdo

bastante positivas, havendo uma grande cooperagéo e entreajuda entre os alunos.

2.2.2. Turma C

No que a turma 6.°C diz respeito é de referir que esta é constituida por 22 alunos,
sendo 13 do sexo masculino e 9 do sexo feminino, com uma média de 12 anos de idade.
E uma turma cujos alunos sd0 muito empenhados e curiosos no desenvolvimento de
aprendizagens.

A nivel da Matematica, a maior fragilidade que a turma possui é o calculo mental,
pois estdo muito dependentes da calculadora para realizar qualquer calculo. Quanto as
Ciéncias Naturais sdo alunos que tém alguma dificuldade na interpretacéo de enunciados.

Em relagdo as potencialidades, & uma turma bastante participativa oralmente e
dedicada na realizagéo das atividades propostas. De um modo geral, os alunos séo calmos,
participativos, empenhados e tém um bom comportamento, apesar de, por vezes, se
encontrarem um pouco mais agitados, o que consideramos normal nestas idades, apds 0s

intervalos.
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2.2.3. Turma E

Relativamente a turma 6.° E, esta é constituida por 23 alunos, sendo 13 do sexo
masculino e 10 do sexo feminino, com uma média de idades de 13 anos.

No que respeita as competéncias transversais e sociais, a maioria dos alunos séo
assiduos, pontuais e participativos. No entanto, existem dois alunos cuja assiduidade é
praticamente nula, estando sinalizados a CPCJ. No que concerne a postura em sala de
aula, alguns alunos apresentam uma boa conduta durante as aulas, mas uma parte dos
alunos destabiliza o bom funcionamento das mesmas, estando constantemente a falar, a
mexer no telemovel e, ainda, a utilizar linguagem desapropriada, faltando ao respeito
tanto as OC, como aos colegas.

Quanto & Matematica e as Ciéncias Naturais, os alunos revelam algumas
dificuldades no dominio de diversos contedos, tendo um aproveitamento satisfatério em
ambas as disciplinas, pois tém falta de dominios basicos sobre os contetdos, prejudicando
a compreensao de no¢Ges mais complexas.

Neste sentido, uma parte dos alunos estdo motivados para a aprendizagem,
notando-se que gostam de estar na escola. Por outro lado, doze alunos estdo mais
desmotivados relativmente a abordagem escolar, revelando um aproveitamento

insuficiente em ambas as disciplinas.

2.3. Problemética de intervencéo

No decorrer do periodo de observacdo, foi possivel identificar as fragilidades e
potencialidades dos grupos, surgindo as seguintes questdes-problema:

) Como desenvolver, nos alunos, habitos de trabalho autbnomo?

i) Como minimizar as dificuldades na aquisi¢do de conhecimentos?

iii) Que estratégias se deverdo implementar para promover o interesse escolar?

Com base nas questBes-problema supra formuladas, estabeleceu-se uma
problematica principal: Como promover o envolvimento e aprendizagem para
desenvolver a autonomia dos alunos?

Para além da problematica principal, foram definidos objetivos gerais do projeto

que foram a base do desenvolvimento da préatica educativa:
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1. Estabelecer objetivos, tracar planos e concretizar projetos, com sentido de

responsabilidade e autonomia.

2. Abordar os conteudos de cada area do saber, relacionando-os com o quotidiano,

bem como o meio envolvente em que o aluno se insere, recorrendo a materiais e recursos

diversificados.

3. Manipular e manusear materiais e instrumentos diversificados para controlar,

utilizar, transformar, imaginar e criar produtos.

No que concerne as estratégias globais de trabalho em cada area curricular, estas

foram desenvolvidas de acordo com os objetivos gerais de intervencdo definidos, deste

modo, séo apresentadas em seguida na tabela 2:

Tabela 2.

Estratégias globais de trabalho em cada area curricular

Objetivos

Estratégias/Atividades

Estabelecer objetivos, tracar planos e concretizar
projetos, com sentido de responsabilidade e
autonomia.

-Implementar tarefas exploratorias;
-Implementar atividades de investigacéo;
-Desenvolver trabalho em pequeno grupo.

Abordar os contelidos de cada area do saber,
relacionando-os com o quotidiano, bem como o
meio envolvente em que o aluno se insere,
recorrendo a materiais e recursos diversificados.

-Implementar tarefas exploratorias;
-Implementar atividades de investigacdo;
-Introduzir atividades experimentais;
-Utilizar videos e fotografias do quotidiano;
-Utilizar materiais manipulaveis.

Manipular e manusear materiais e instrumentos
diversificados para controlar, utilizar, transformar,
imaginar e criar produtos.

-Trabalhar em pequenos grupos;
-Utilizar materiais manipulaveis;
-Implementar atividades experimentais.

Quanto a avaliacdo, de modo a compreender se 0s objetivos do Pl foram

alcancados, foram formulados indicadores de avaliacdo relativamente a cada objetivo,

bem como as técnicas utilizadas para esta avaliacdo, ndo esquecendo o0s instrumentos

utilizados. Com isto em vista, seguidamente, sera apresentada uma tabela 3.

Tabela 3.

Avaliacéo dos objetivos do plano

Objetivos gerais Indicadores de Avaliacdo Técnicas Instrumentos
Estabelecer objetivos, | - Realiza trabalhos autonomamente; -Observacdo | -Notas de
tracar  planos e | - Revela habitos de estudo; direta; campo;
concretizar projetos, | - Realiza os TPC. -Feedback -Grelhas  de
com sentido de dos alunos; observacao;
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responsabilidade e

autonomia.

- Utiliza as estratégias de apoio ao estudo que
Ihes séo propostas;
- Segue as instrucdes fornecidas para a

realizacdo das tarefas propostas.

transformar, imaginar

e criar produtos.

- Explora de forma pertinente 0os materiais

fornecidos para a realizagdo de atividades;

Abordar os conteidos | - Identifica situacbes do quotidiano | -Observagdo | -Notas de
de cada area do saber, | relacionando-as aos contetidos abordados; direta; campo;
relacionando-os com | - Partilha com a turma e com o par situagfes | -Feedback -Grelhas  de
0 quotidiano, bem | experienciadas e relaciona com as | dos alunos; observacao;
como 0 meio | aprendizagens adquiridas; -Analise -Producdes
envolvente em que o | - Participa na discussdo entre a turma e a | documental. | dos alunos.
aluno se insere, | docente sobre as tarefas propostas.
recorrendo a materiais
e recursos
diversificados.
) - Revela interesse pelas atividades ludicas; -Observacdo | -Notas de
Manipular e manusear o i .
o - Participa, usando o telemdvel, de forma | direta; campo;
materiais e ’
) responsavel; -Feedback -Grelhas  de
instrumentos ) o . y
o - Realiza as atividades exploratdrias | dos alunos; observagdo;
diversificados  para B
N propostas; -Producdes
controlar, utilizar, . . B
- Tira concluses das suas observacoes; dos alunos.

Para concluir, ap6s a intervencdo, foram analisados os dados recolhidos, de modo

a perceber se 0s objetivos delineados tiveram impacto nas aprendizagens dos alunos. Com

isto em vista, foi possivel verificar que houve um progresso ao nivel dos objetivos gerais

e, consequentemente, das classificacbes das fichas de avaliacdo. Uma das fragilidades

verificadas foi o sentido de responsabilidade e a autonomia e a implementacdo das

estratégias ja apresentadas teve um papel fundamental para a melhoria destas

competéncias. No fim da intervencdo, verificou-se que os alunos eram capazes de

trabalhar em grupo, ganharam mais autonomia e responsabilidade, ja que ndo era

necessario um apoio tdo reforcado da parte dos professores. Para além disso, permitiram

também uma aquisi¢éo das aprendizagens planeadas, o que se verificou, posteriormente,

na avaliacdo sumativa.
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3. ANALISE CRITICA DA
PRATICA OCORRIDA EM
AMBOS 0S CICLOS



No presente capitulo serd apresentada uma comparacdo critica, reflexiva e
fundamentada entre o contexto do 1.°CEB e o contexto do 2.°CEB, focando os seguintes
pontos: i) desenvolvimento de competéncias dos alunos; ii) métodos de
ensino/aprendizagem; iii) relacdo pedagogica; e, por fim, iv) processos de regulacdo e
avaliacdo das aprendizagens e dos comportamentos sociais. Importa referir que os
contextos da pratica foram bastante distintos, desenvolvendo-se o de 1.° CEB num 3.°
ano, num contexto de cariz privado, e 0 de 2.° CEB num 6.° ano, numa instituicdo publica.

No gue concerne ao desenvolvimento de competéncias dos alunos, procurou-se
ter uma visao abrangente destas competéncias, contudo, o modelo pedagdgico utilizado
nos dois ciclos diverge, havendo alguma variagdo na acdo de ambos. De acordo com
Martins et al. (2017), o Perfil dos Alunos abrange diversas competéncias, sejam
cognitivas, sociais, fisicas ou até mesmo praticas, que devem ser estimuladas no aluno ao
longo da sua escolaridade. Com isto em vista, no 1.° ciclo o trabalho foi essencialmente
em cooperacdo, Visto ser uma caracteristica bastante assente do modelo MEM,
destacando também a flexibilidade curricular que permite adaptar o curriculo pela ordem
que o professor considera mais adequada aos interesses da turma. Isto permitiu
desenvolver nos alunos competéncias de pensamento critico e pensamento criativo,
relacionamento interpessoal e desenvolvimento pessoal e autonomia, de acordo com o
que é esperado no Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatoria, e de forma a
colmatar algumas fragilidades que sentimos na turma.

No 2.° ciclo, o modelo pedag6gico utilizado é essencialmente tradicional e
expositivo, desta forma, tentaram desenvolver-se competéncias muito semelhantes com
as do 1.° ciclo como desenvolver o pensamento critico e pensamento criativo,
relacionamento interpessoal, desenvolvimento pessoal e autonomia, sem esquecer o saber
cientifico, técnico e tecnologico. Tentou ainda adaptar-se as aulas ao ritmo de cada aluno,
contudo, visto ser uma preocupacao das OC dar continuidade ao manual e as aulas serem

relativamente curtas, nem sempre foi possivel fazer uma diferenciacdo na aprendizagem.

Relativamente aos métodos de ensino-aprendizagem destacam-se duas
metodologias bastante diferentes, seguindo o 1.° CEB o modelo pedagdgico do
Movimento da Escola Moderna e 0 2.° CEB um modelo mais tradicional e expositivo. O

MEM é um modelo que assenta na cooperacdo educativa e na comunicacao, colocando
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os alunos a trabalhar em colaborag&o uns com os outros, principalmente em projetos de
investigacdo, tornando-se numa aprendizagem significativa. Estes projetos permitem que
os alunos sejam os agentes da sua propria aprendizagem, explorando contetudos do seu
quotidiano, permitindo ao professor partir desses interesses para o curriculo dos alunos,
fazendo por isso uma gestdo cooperada (Serralha, 2009). Com isto em vista, no 1.° ciclo
ndo é seguido um manual, partindo muitas vezes de projetos dos alunos para fazer uma
ligacdo com os contelidos que sdo previstos lecionar. E deveras importante que o
professor aplique neste modelo, como em qualquer outro, uma diferenciacéo pedagogica
procurando encontrar “formas de organizacdo do trabalho de aprender e de ensinar o
mesmo curriculo regular oficial, para que cada aluno possa beneficiar de 0 maximo de
oportunidades” (Niza, 2017, p.9), surgindo aqui o TEA como um momento que 0
professor disponibiliza para apoiar os alunos, individualmente, que tém maiores
dificuldades de aprendizagem “sempre na modalidade dialogada de ensino interactivo,
que é urgente que aprofundemos.” (Niza, 2009, p.3). Deste modo, o trabalho realizado
partiu maioritariamente do interesse dos alunos e dos seus projetos que iam sendo
apresentados, tendo como base uma lista de contetudos que a OC nos disponibilizou antes
da intervencdo. No decorrer das aulas os conteidos eram sempre lecionados de modo
apelativo com atividades praticas, exploratérias e visuais, de modo a permitir uma
aprendizagem significativa por parte dos alunos, destacando, em seguida, 0 momento de
TEA como um complemento para os alunos que precisam de algum auxilio para a
compreensdo de conceitos/conteudos que estdo fragilizados ou que sente dificuldades.
No 2.° ciclo, como ja referido, este rege-se por um modelo mais tradicional e
expositivo, tendo por base um manual e a ordem dos seus conteudos. Neste contexto,
apesar de se sentir a necessidade de tornar as aulas mais apelativas, por vezes cai-se na
tentacdo de fazer um PowerPoint, seguindo-o durante a aula, conciliando com a
participacao dos alunos e alguns exercicios do manual. Contudo, foi possivel implementar
algumas vezes atividades de exploracdo, atividades préticas e trabalho de grupo,
privilegiando na resolugdo de exercicios um trabalho cooperativo entre os alunos,
possibilitando ao professor chegar aos alunos que mais necessitam de apoio. Nesta

metodologia aplicou-se uma diferenciacdo pedagogica essencialmente nas avaliagOes
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sumativas, construindo varias versdes de teste, de modo a combater as diferentes
necessidades da turma.

Quanto a relagdo pedagogica esta também se revela de maneira um pouco distinta
entre os dois ciclos. No 1.° ciclo foi possivel estabelecer uma forte ligacdo com os alunos,
ndo sé em sala de aula como fora dela. Para Amado et al. (2009), ter uma boa relagdo
com os alunos permite que se crie uma maior motivacdo para a sua aprendizagem,
construindo em sala de aula um ambiente saudavel de aprendizagem. Neste ciclo,
considero que um grande potenciador para estabelecer uma boa ligagdo com os alunos
deve-se ao facto de o professor estar com a turma a tempo inteiro, em oposi¢do ao 2.°
ciclo em que ndo existe um regime de monodocéncia, passando os alunos relativamente
pouco tempo com um professor relativamente ao ciclo anterior. Contudo, também foi
possivel estabelecer uma boa relacdo pedagdgica com os alunos de 2.° ciclo, deixando-0s
sempre a vontade no seu processo de aprendizagem.

Um aspeto que importa referir ainda acerca do estabelecimento de relagdes
pedagdgicas, foca-se na relacdo escola-familia. Enquanto no 1.° ciclo se estabelece uma
relacdo proxima com as familias, recebendo a familia na escola em apresentacdes de
projetos, eventos feitos pela escola/turma, ou até mesmo para 0S proprios pais
apresentarem um topico novo a turma. Um exemplo desta situacao foi 0 momento em que
se chamou o pai de uma aluna para falar sobre internet segura. No 2.° ciclo a perspetiva é
um pouco diferente, sendo apenas chamados os encarregados de educacgdo a escola para
reunides de pais ou quando acontece algo negativo com o seu educando, acabando por
ndo haver muita adesdo dos EE para as reunides de final de periodo.

Por fim, no que diz respeito aos processos de regulacdo e avaliacdo das
aprendizagens e dos comportamentos sociais, estes contextos sdo caracterizados por
processos de avaliacdo dissemelhantes. Enquanto no 1.° ciclo é privilegiada uma
avaliacdo preferencialmente formativa, no 2.° ciclo é uma avaliagdo essencialmente
sumativa.

Na avaliagdo formativa do contexto de 1.° ciclo houve um destaque para o
acompanhamento individualizado do aluno, em que este era o principal agente do seu
processo de aprendizagem. A consciéncia do seu préprio trabalho, espelhado no PIT,

assim como a auto e heteroavaliagdo semanais do seu trabalho desenvolvido no TEA,
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permite que se acompanhe sistematicamente o desenvolvimento do aluno, desenvolvendo
deste modo uma avaliacdo formativa. Todavia, € realizada, no final de cada periodo, uma
ficha sumativa para cada componente do curriculo.

No 2.° ciclo, tal como referido, é privilegiada uma avaliacdo sumativa, realizando-
se cerca de dois testes em cada periodo, assim como uma questdo aula, tanto para a

disciplina de Matematica como de Ciéncias Naturais.
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PARTE II



L.APRESENTACAO DO ESTUDO



Neste capitulo apresentarei o estudo que desenvolvi durante o periodo de
intervencdo numa turma do 3.° ano, do 1.° Ciclo do Ensino Basico, referente ao tema da
comunicacdo matematica.

Para dar inicio a um estudo é necessario seguir alguns critérios para a sua
definicdo, enunciando Sousa e Batista (2011) trés critérios fundamentais, sendo estes, o
critério da familiaridade, baseando-se na experiéncia passada do investigador, critério da
afetividade, relacionando-se com a motivacédo pessoal do autor e, por fim, o critério dos
recursos, referindo-se a recolha de dados necessarios a investigacao.

O presente estudo surgiu do interesse que tenho relativamente a aplicagéo de jogos
em sala de aula, em especial na disciplina de Matematica que muitas vezes é a disciplina
em que os alunos se sentem mais desmotivados e desinteressados, talvez pela sua
incompreensdo de determinados contetdos. Neste sentido, pretendo abordar a matematica
com atividades ldicas e dindmicas através de jogos para motivar os alunos enquanto
aprendem e se entreajudam. Posteriormente, através da realizacdo de uma entrevistaa OC
relativamente a sua utilizacdo dos jogos (cf. Anexo A) foi possivel cingir a tematica dos
jogos matematicos em geral para o desenvolvimento da comunicacdo matematica através
do jogo, tornando-se esta a problematica da investigacao.

Apesar do meu interesse relativo a este tema, foi possivel aplica-lo com
naturalidade pois a turma ja tinha interesse pelos jogos matematicos, assim como a sala
dispunha de diversos recursos e materiais que possibilitaram a realizacdo deste estudo,
estando sempre ao alcance dos alunos para os utilizarem em TEA. Destaco ainda que a
turma tem um tempo de “Jogos Matematicos” na sua agenda semanal as tercas-feiras,
contudo durante a intervencao a professora sugeriu iniciarem-se desafios matematicos de
calculo mental neste tempo, passando, em alternativa, a realizar as atividades da presente
investigacdo nos momentos de TEA com grupos de 4 a 6 alunos.

Desta forma, a problemética definida para este estudo foi o desenvolvimento da
comunicacdo matematica através do jogo, delineando-se como objetivo geral
Compreender de que modo a aplicacéo de jogos na disciplina de matematica desenvolve
a comunicacdo matematica. Atendendo a este objetivo, foram formulados alguns

objetivos especificos que serdo apresentados em seguida:
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1. Compreender de que maneira 0s jogos podem desenvolver a comunicagdo
matematica através da explicagdo e justificacdo do raciocinio dos alunos.
2. Compreender os efeitos da utilizacdo de jogos na motivacdo dos alunos para a
comunicacdo matematica.
Delineadas as motivagdes do presente estudo, a problemaética, os objetivos gerais e 0s
objetivos especificos, passarei, em seguida, a apresentacdo do enquadramento tedrico que

sustenta o estudo.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA



No presente capitulo explicitarei alguns conceitos fundamentais inerentes ao meu
estudo, ou seja, um enquadramento tedrico, apresentando em quatro subcapitulos: i) A
comunicacdo na aprendizagem matematica, ii) O sentido de namero, iii) A visualizagdo

espacial na geometria e iv) A importancia das regras no jogo.

2.1. A comunicacgdo na aprendizagem matematica

A comunicacdo pode ser definida como a capacidade de trocar informagdo com
outro individuo, seja uma ideia, um pensamento ou até mesmo um sentimento, podendo
manifestar-se de multiplas maneiras destacando-se a linguagem verbal e ndo verbal,
podendo ainda incluir-se a linguagem visual e auditiva (Menezes, 2021). A comunicacao
¢ uma capacidade essencial do ser humano, sendo o “que nos permite participar e
estabelecer comunidade, aquilo que nos permite partilhar entendimentos, aquilo que nos
permite por em comum conhecimentos e pensamentos” (Menezes, 2021, p. 13). Nao
obstante, a comunica¢do matematica é deveras essencial no desenvolvimento das criangas
pois, como apresentado pelo autor anteriormente referido, a comunicagdo é um meio para
atingir um fim, ou seja, € uma capacidade que deve ser desenvolvida porque quando um
aluno comunica, os colegas devem entender as suas ideias, raciocinios, procedimentos e
estratégias.

Desde o nascimento, a crianca vai aprendendo a comunicar, inicialmente por
gestos e com o tempo vai surgindo a fala, estas fases iniciais de comunicacdo véo
evoluindo, numa fase escolar para o ler e o escrever, permitindo que a crianga va
ampliando os seus meios de comunicacdo (Menezes, 2021). No meio escolar, todas as
componentes curriculares desenvolvem algum tipo de comunicacao, seja traduzido pelas
artes através de linguagem corporal ou registos visuais, seja através da matematica pelas
simbologias, representacdes visuais, explicacdo do raciocinio, sendo desenvolvidas as
linguagens escritas e orais. Na sala de aula, os alunos e o professor envolvem-se muitas
vezes numa troca de ideias e de conhecimentos matematicos no decorrer das atividades,
contribuindo, quando incentivadas pelo professor, em aprendizagens significativas para
os alunos. Esta partilha desenvolve tanto a expresséo oral/escrita, como o raciocinio do
aluno, transmitindo os procedimentos que utilizou, assim como as suas estratégias, ainda

Menezes (2021) salienta que “a comunicagdo € um objetivo curricular, pelo que os alunos
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devem aprender a comunicar e iSso passa por ser capaz de interpretar, de representar, de
se expressar ¢ de discutir.” (p. 13). Esta ideia vai em linha com os documentos
curriculares em vigor tanto no Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatoria
como nas Aprendizagens Essenciais.

O primeiro documento orientador destaca a comunicacdo na area de competéncias
“Linguagens e textos”, referindo que os alunos devem ser capazes de utilizar diversas
linguagens e simbolos, aplicando-as de modo adequado e dominando a sua compreensao
e expressdo (Martins et al., 2017). Perante a analise do segundo documento este salienta
a comunicagdo matematica como uma das seis capacidades transversais que devem ser
valorizadas na aprendizagem e desenvolvimento dos alunos, devendo este ter “capacidade
de questionar, explicar e argumentar em didlogo com os colegas.” (Ministério da
Educacao, 2021, p.9). Neste sentido, 0 aluno deve ser capaz de “descrever a sua forma de
pensar acerca de ideias e processos matematicos, oralmente e por escrito” (p. 18), assim
como “ouvir os outros, questionar e discutir as ideias de forma fundamentada, e contrapor
argumentos” (p. 18).

No sentido de desenvolver esta comunicagdo, sdo diversas as estratégias que se
podem aplicar, desde uma componente escrita a uma com destaque para a oralidade. Estas
estratégias passam pela realizacdo de trabalho em grupo, utilizacdo de jogos fisicos ou
digitais ou mesmo na resolucdo de problemas ao comunicarem as suas estratégias. De
acordo com Barbosa e Almeida (2018) “real¢a-se aqui a promocao de discussdes coletivas
que permitem aos alunos participar, expondo as suas ideias, propor e defender
argumentos, analisar e contrapor argumentos de outros, como uma oportunidade para o
desenvolvimento da comunicagdo” (p. 212).

Por conseguinte, o papel do professor é o de proporcionar um ambiente
convidativo para estas partilhas de modo a desenvolver as aprendizagens matematicas
desejaveis no desenvolvimento das aprendizagens dos alunos (Faria & Rodrigues, 2020).
O desenvolvimento da comunicagdo matematica é promovido atraves do
“questionamento matematico e esta simultaneamente a criar condigdes favoraveis para
que as fragilidades e potencialidades de cada aluno se tornem mais facilmente
observaveis” (p.95). Ainda as mesmas autoras salientam que durante a comunicacao o

aluno entra num processo reflexivo ao planear como vai apresentar o seu raciocinio,
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desenvolvendo um processo cognitivo complexo. Neste processo de comunicagdo €
fundamental que o professor estruture um discurso que incentive os alunos, apresentando
Love e Mason (1995), citados por Martinho e Ponte (2005), trés tipos de perguntas
principais que o professor deve implementar ao longo do seu discurso: as de focalizagéo,
as de confirmagéo e as de inquiricdo. As perguntas de focalizacdo, tal como o nome
sugere, pretendem focar o aluno num aspeto em especifico, as perguntas de confirmacéo
levam os alunos a ter uma resposta imediata e as perguntas de inquiricdo pretendem que
o aluno desenvolva o seu discurso relativamente ao que lhe foi questionado. Esta
interacdo de questionamento é principalmente desenvolvida através da interacdo
professor-aluno.

Relativamente as interacdes sociais que desenvolvem a comunicacéo, estas ndo se
cingem a interacdo professor-aluno, sendo essencial que o professor também promova
uma interacdo aluno-aluno com propostas de atividades que desenvolvem esta
comunicacdo, seja através de uma tarefa de investigacdo, de um trabalho de projeto ou
simplesmente através da resolucdo de um problema. O autor Lester (1996), citado por
Martinho e Ponte (2005), reforca que a interacdo entre os alunos possibilita uma partilha
mais rica que permite que os alunos sejam estimulados, construindo aprendizagens mais
significativas. O trabalho em pequeno grupo permitira que os alunos se sintam mais
confortaveis para partilharem as suas ideias e raciocinios, ao contrario da discussao em
grande grupo que leva os alunos a pensar no que véo dizer antes de falar, assim como
alguns alunos n&o participam por medo de se exporem. Para comunicar ao grande grupo
isto “requer a organizacdo e consolidacdo prévia das ideias e processos matematicos, o
que potencia a compreensdo matematica e proporciona oportunidade para 0 uso
progressivo de linguagem matematica como estratégia de comunicar com maior precisao”

(Ministério da Educacéo, 2021, p.3).

2.2. O sentido de numero

O sentido de nimero desenvolve-se desde os primeiros anos de vida, quando
Somos expostos a situacdes numericas, tanto em ambiente escolar como fora dele. Esta

capacidade consiste na
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compreensédo global e flexivel dos numeros e das operagdes, com o intuito de

compreender 0s numeros e as suas relagdes e desenvolver estratégias Uteis e

eficazes para cada um os utilizar no seu dia-a-dia, na sua vida profissional ou

enquanto cidad&o activo (Castro & Rodrigues, 2008, p. 11).

Este sentido é principalmente desenvolvido a partir da construcdo de relagdes
numericas e do reconhecimento de padrGes nos nimeros. Castro e Rodrigues (2008)
destacam que os nimeros “podem ter diferentes significados e podem ser usados em
contextos muito diversificados” (p. 11). Em sala de aula, 0 desenvolvimento desta
capacidade promove-se em diversas atividades, desde uma simples contagem de nimeros
até a resolucdo de problemas matematicos, incentivando que os alunos apresentem
maultiplas estratégias, seja por meio de algoritmos ou através da decomposi¢cdo numérica.
Segundo Berch (2005) ter sentido de numero significa ser capaz de estimar, comparar,
decompor nameros, utilizar estratégias para resolver problemas, compreender diversas
relacBes numeéricas, bem como ter habilidade para medir e estabelecer relagdes.

O sentido de numero comeca a ser desenvolvido desde a infancia, quando as
criangas comegam a compreender e usar 0S nimeros e as suas relagdes, num processo
progressivo e natural, relacionando-se com o meio envolvente (Castro & Rodrigues,
2008). De acordo com Baroody (2012), as criancas passam por trés fases importantes
neste processo: a primeira fase envolve o uso de estratégias de contagem, utilizando
materiais manipulaveis ou mesmo os dedos; na segunda fase, as criancas desenvolvem a
capacidade de utilizar estratégias baseadas nos seus conhecimentos; e, por fim, na terceira
fase, possuem respostas rapidas para aquilo com que sao confrontados/desafiados.

Esta capacidade desenvolve-se no 1.° ciclo estabelecendo-se relacdes entre 0s
nameros e o dia a dia dos alunos. Ou seja, é esperado no documento orientador das
Aprendizagens Essenciais que, o aluno seja capaz de utilizar esses nimeros e as operacoes
para “resolver problemas que envolvam a ideia de quantidade em contextos diversos, em
especial do mundo real, onde importam as estimativas e valores aproximados” (ME, 2021,
p. 9), destacando igualmente o calculo mental, os algoritmos, os nimeros racionais nao
negativos, as fracOes e as percentagens.

Para promover a aprendizagem dos alunos, os professores devem criar um

ambiente estimulante, podendo utilizar estratégias como o uso de materiais manipulaveis,
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jogos matematicos fisicos ou digitais, resolucdo de problemas e decomposi¢do de
nameros em duas parcelas, sempre que necessario. No processo de “memorizacdo dos
factos basicos, os professores devem encorajar os seus alunos a olhar para padrdes e
relacBes, usando estas descobertas para construir estratégias de raciocinio, partilhando,

justificando e discutindo essas estratégias.” (Rodrigues et al., 2018, p. 4).

2.3. A visualizacédo espacial na geometria

O conceito de visualizagdo espacial interliga-se ndo s6 com a geometria como com
a matematica na sua generalidade. Os autores Costa et al. (2018), explicam que o
pensamento € essencialmente visual pois implica “um fluxo continuo de imagens mentais
visuais” (p. 597), no entanto, a nogao espacial também se desenvolve no pensamento pois
implica a estruturacdo mental, assim como a percecao de relacGes espaciais dos objetos.
A capacidade de visualizacdo permite compreender e manipular mentalmente formas,
figuras e objetos tridimensionais. Para Figueira et al. (2007) o sentido espacial é “uma
ideia ampla onde se inclui o desenvolvimento de capacidades de visualizagdo, de
conhecimentos de geometria e de atitudes de observacao e de atencédo pelos objectos” (p.
6).

De acordo com o documento orientador das Aprendizagens Essenciais, é esperado
que no 1.° CEB os alunos iniciem o seu desenvolvimento do raciocinio espacial,
destacando-se neste parametro a visualizacdo e orientacdo espacial que sdo fundamentais
para que a crianca compreenda 0 espaco ao seu redor. Para isto, € necessario que seja
fornecido aos alunos “um conjunto alargado de formas, relativas a figuras no espago e no
plano, com as quais produzem diversas operagfes, compondo e decompondo,
estabelecendo relagdes espaciais” (ME, 2021, p. 11). Com esta capacidade ndo se
pretende apenas que os alunos saibam as figuras e os sélidos no plano e no espaco, é
esperado que também explorem itinerarios, seja em saidas com a escola, seja no seu
percurso escola-casa, desenvolvendo assim o seu sentido espacial. No documento
orientador do Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatéria escrito por Martins
et al. (2017), é apresentado que os alunos devem desenvolver varias competéncias no

decorrer do seu percurso escolar, destacando-se dez &reas de competéncias a ser
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trabalhadas transversalmente, ndo se cingindo a uma componente curricular especifica.
Ao desenvolver as suas competéncias de visualizagdo espacial, o aluno trabalha areas de
competéncia como a informacédo e comunicacgdo, raciocinio e resolucdo de problemas,
pensamento critico e pensamento criativo, relacionamento interpessoal, desenvolvimento
pessoal e autoavaliacdo, sensibilidade estética e artistica e, por fim, saber cientifico,
técnico e tecnoldgico.

O desenvolvimento da visualizagdo espacial ocorre ao longo do tempo, passando
por diferentes fases. Inicialmente as criancas sdo capazes de discriminar e reconhecer
formas bésicas, como as figuras geométricas. A medida que vdo desenvolvendo esta
capacidade, passam a explorar relagcdes espaciais, como posi¢do, tamanho e orientacao.
Para esta capacidade se desenvolver, Concei¢cdo e Rodrigues (2020) reforcam que o
desenvolvimento de “modelos mentais esta ainda muito dependente da manipulagéo de
materiais concretos e do estabelecimento de relagdes entre esse nivel mais concreto e um
nivel mais abstrato” (p. 120). Outra estratégia fundamental encontra-se no desenho, essa
estratégia ajuda “na percecdo e no aprofundamento de relagdes geométricas e espaciais”
(p. 120) no inicio do seu desenvolvimento. Desta forma, os alunos adquirem habilidades
essenciais para a compreensao dos conceitos geométricos, a resolucao de problemas e a
construcdo de argumentos matematicos solidos. No entanto, uma das maiores
dificuldades sentidas pelos alunos relaciona-se com a dificuldade em visualizar e
representar mentalmente os objetos, impossibilitando que os alunos resolvam problemas

e estabelecam estratégias de resolugdo (Carvalho, 2018).

O professor ao longo deste processo deve aplicar estratégias de ensino eficazes,
com a utilizacdo de materiais manipulaveis tais como blocos de construgdo, tangrams,
solidos geométricos e geoplanos, permitindo que os alunos manipulem objetos fisicos, de
forma a descobrirem as suas caracteristicas e relacdes espaciais, ndo esquecendo o
desenho, que permite que o aluno represente visualmente os objetos. E fundamental que
o professor tenha um “reconhecimento e a valorizacdo da linguagem informal dos alunos,
seja através de gestos, desenhos, ou com recurso a materiais concretos” (Conceigdo &
Rodrigues, 2021, p. 50), pois permite que se va ao encontro das ideias dos alunos,

possibilitando aprofundar estes conceitos.
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2.4. A importancia das regras no jogo

O jogo faz parte da vida de toda a gente, seja das criangas, seja dos adultos.
Existem variados jogos para todas as faixas etarias, desde futebol, jogos de tabuleiro, jogo
da apanhada, ou até mesmo o0 jogo da macaca. Esta panoplia de jogos desenvolve
inimeras competéncias a nivel cognitivo, social, emocional, motor, criativo, de resolucao

de conflitos, pensamento critico, resiliéncia e perseveranca (Alves & Brito, 2013).

As regras fazem parte do nosso dia a dia, contactamos com elas ao interagir com
outra pessoa através de regras de conduta, construindo as nossas proprias regras e
seguindo as regras dos outros. Neste processo sdo desenvolvidos processos intelectuais,
emocionais, afetivos e sociais (S4, 1997). Assim sendo, ndo sO na interacdo com um
individuo sdo seguidas regras como também no decorrer de qualquer jogo é necessario
que sejam definidas regras. Quando uma crianga nasce, nos seus primeiros anos de vida,
ela tem comportamentos sem a minima nogdo de regras de conduta, sendo para elas
desconhecidas, logo dificilmente compreendera as regras de um jogo nem o seu objetivo
ludico (Cabral, 1990). No entanto, a partir dos seus seis/sete anos comeca a desenvolver-
se gradualmente a nocdo de regra e o seu respeito. De acordo com Sa (1997), os
investigadores de Piaget associam este desenvolvimento da regra nas crianc¢as ao estadio
de desenvolvimento pré-operacional, salientando que, ndo s6 é desenvolvida esta nogao,
como as criangas exigem que as regras sejam cumpridas pelos individuos com quem se
encontram a jogar, tendo o intuito de vencer. Um ano mais tarde ja assumem o jogo pela
socializacéo e cooperacgéo, adquirindo a nogéo de que as regras podem ser alteradas mas

sempre em concordancia com todos os elementos.

As regras do jogo, maioritariamente, sdo constituidas pela informacéo do nimero
de jogadores, materiais a utilizar e as regras com o que se deve ou ndo fazer durante o
jogo, de modo a atingir um objetivo. Esta é a principal funcdo das regras de um jogo-
atingir um objetivo. Estes objetivos permitirdo conduzir a um jogo justo para todos 0s
jogadores, promovendo igualdade de oportunidades e a imprevisibilidade nos jogos, sem

esquecer que também promovem competicéo, socializacdo e cooperacao.
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Da mesma forma, Sa (1997) refere que o jogo é essencial no desenvolvimento da
crianga, podendo ser utilizado em sala de aula para “aprofundamento dos conhecimentos
e como actividades em que os alunos possam brincar e explorar, fazendo descobertas,
caminhar no sentido da abstrac¢éo, desenvolver a imaginagédo e o raciocinio e discutir e
comunicar as suas decisdes” (p. 10). No decorrer do jogo é também muito importante que
haja dialogo entre os jogadores pois, deste modo, véo contactando melhor com as regras
do jogo e os seus conceitos, relacionando a “linguagem quotidiana e a linguagem
matematica sera uma ponte de dialogo” (Sa, 1997, p. 11), isto ocorre se 0s alunos se
sentirem motivados durante o jogo. Neste sentido, Alves e Brito (2013) apresentam 0 jogo
em sala de aula como um potenciador das aprendizagens matematicas dos alunos devido
ao seu carater motivador, podendo constituir-se como um instrumento que levara os

alunos a gostarem da disciplina de Matematica.

Em sala de aula, S& (1997) salienta alguns critérios que o professor deve ter em
conta antes de propor os jogos, de modo a atingir objetivos “educacionais”, sendo estes:
0 jogo é de participacao livre, deve ser desafiante, 0 jogo € definido por um conjunto de
regras e objetivos a atingir, 0 jogo é uma situacao arbitraria, cujos conflitos sdo minimos
e do momento, acabando o jogo num namero finito de jogadas. Ao observar o jogo, o
professor devera verificar se o0 aluno interpretou, esclareceu regras e tentou vencer o jogo,
procurando arranjar uma estratégia para atingir esse objetivo, assim como se o0 aluno
conseguiu ultrapassar obstaculos/ dificuldades no decorrer do jogo. Para concluir, 0 jogo
permite que o aluno lide com vitorias e derrotas de forma construtiva. Os jogos em sala
de aula devem ainda “conter preceitos a fim de se tornarem ludicos, pedagogicos,

interativos e um meio de avaliagdo do conhecimento das criangas.” (Alves & Brito, 2013,
p. 2).

De acordo com Ponte (2005), os jogos séo um elemento importante na sala de
aula, pois podem revelar-se como um problema que os alunos tém de resolver. Para atingir
0 objetivo pretendido os alunos tém de definir uma estratégia para vencer, no entanto,
esta “pode constituir um problema de dificil resolugdo. Um jogo pode implicar
igualmente um importante trabalho de recolha e organizacdo de dados e, desse modo,

assumir uma natureza exploratoria” (Ponte, 2005, p. 11).
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3.METODOLOGIA



Ap0s a recolha dos dados da investigagdo é necessario proceder a uma selegdo dos
mesmos, escolhendo os que terdo maior relevancia para o estudo e para dar resposta as
questdes de investigacdo. Deste modo, no presente capitulo serd apresentada a
metodologia utilizada para este estudo, referindo os métodos e técnicas de recolha e
andlise de dados, indicando ainda os objetivos do estudo, caracterizacdo do contexto dos
participantes e mencao aos principios éticos do processo de investigacdo. O presente
estudo teve como objetivo analisar a comunicacdo matematica, de uma turma do 3.° ano

do 1.° CEB, relativamente a utilizacdo de jogos.

3.1. Meétodos e técnicas de recolha e analise de dados

Ao iniciar o estagio, apesar de ja ter um tema para a investigacdo em mente, foi
necessario conhecer a turma e o contexto e delinear a investigacao a implementar. Deste
modo, inicialmente foram recolhidos os dados necessarios através de uma entrevista a
OC (cf. Anexo A), observacdo direta e analise de contetdo, antes da implementacdo da
investigacdo. A entrevista realizada foi semiestruturada, baseando-se na interacdo entre
investigadora ¢ OC, com base “num conjunto de perguntas pré-estabelecidas e num
conjunto limitado de categorias de resposta” (Aires, 2011, p.28). Na observagdo direta
permite-se que o investigador recolha informacbes diretamente, sem participar ou

interagir com os individuos que observa (Quivy e Campenhoudt, 2005).

Recolhidas as informac®es iniciais e delineada a problematica, o presente estudo
foca-se em compreender de que modo a aplicacdo de jogos na disciplina de matematica
desenvolve a comunicacdo matematica, delimita-se a sua analise para um paradigma
interpretativo, optando-se por uma metodologia qualitativa. Esta metodologia, descrita
por Coutinho (2013), ¢ vista como a investiga¢do de ideias, em busca dos “significados
nas agOes individuais e nas interagdes sociais” (p. 28). Nesta linha, realga-se ainda que a
presente investigacdo se desenvolveu sob as etapas da Investigacdo-Acéo, estando
implicitamente ligada com a reflexdo constante da pratica. Neste ambito a pratica do
professor e o processo reflexivo estdo inteiramente ligados “na medida em que a pratica
educativa traz a luz inimeros problemas para resolver, inUmeras questdes para responder,

indmeras incertezas, ou seja, inimeras oportunidades para refletir” (Coutinho, et al.,
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2009, p. 358). Destacando-se ainda que esta acdo permite estar em acéo e fazer mudangas
ao longo do processo, enquanto se investiga, “utilizando um processo ciclico ou em
espiral” (p. 360). E ainda de referir que para a Investigagdo-Acao se desenvolver sdo
consideradas quatro fases: a fase de planificacédo, a de acdo, a de observacdo e, por fim, a

de reflexdo, ocorrendo todas num processo ciclico (Coutinho, et al., 2009).

De modo a dar resposta aos objetivos especificos delineados: compreender de que
maneira os jogos podem desenvolver a comunicagdo matematica atraves da explicagéo
e justificacdo do raciocinio dos alunos; e compreender os efeitos da utilizacdo de jogos
na motivacdo dos alunos para a comunicacdo matematica, foi necessario recorrer a
métodos e técnicas de recolha de dados, considerando para esta investigacdo audios dos
alunos no decorrer das atividades (Anexo B), producgdes dos alunos (cf. Anexo C), grelhas
de registo (Anexo H), anélise de contetido e questionario pds intervengdo aos alunos,
realizado através da aplicacdo google forms (cf. Anexo D). Devido ao facto do presente
estudo ser realizado segundo a Investigacdo-Acdo, torna-se fundamental recolher
informacao sobre a acdo do investigador e da sua intervencao, para ser possivel fazer um
distanciamento da propria pratica, contudo deve ter um ‘“olhar” para os aspetos
irrelevantes, de modo a analisar o essencial numa perspetiva de reflexdo da prépria pratica
(Latorre, 2003, citado por Coutinho et al., 2009), esta recolha prende-se essencialmente

com os audios dos alunos.

Em suma, em seguida apresenta-se a tabela 4 que ilustra as técnicas e instrumentos

de recolha de dados utilizadas ao longo da investigacéo.

Tabela 4.

Técnicas e instrumentos de recolha de dados

Periodo da investigacéo Técnicas de recolha de dados | Instrumentos de recolha de dados
Previamente a Observacdo direta Entrevista 8 OC (Anexo A)

implementacéao Anélise de contetdo

Audios dos alunos (Anexo B)
Durante a implementacéo Produgdes dos alunos (Anexo C)

Grelhas de registo (Anexo H)

Apos a implementagdo Anélise de contetdo Questionario aos alunos (Anexo D)
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No decurso dos jogos, foi assumida uma postura participante, no sentido de
estimular a comunicagdo matemética dos alunos, assim como estruturar o seu pensamento
e 0 seu raciocinio matematico, através de questionamento, ndo estando em jogo como

adversario com os alunos.

No que concerne a andlise de dados, o processo € tanto fundamental como
“problematico” nesta investigagdo, devido ao facto de partir de uma metodologia
qualitativa. Coutinho (2013) implica dois motivos para este acontecimento: o primeiro
deve-se ao facto da diversificacdo dos dados recolhidos como gravagdes audio ou
producdes dos alunos e o segundo refere-se as fases de recolha e de analise de dados

serem de dificil distingdo pois tanto se “afetam mutuamente” como se completam.

Deste modo, a analise e interpretacdo dos dados baseou-se na analise de contetdo.
Esta ¢ caracterizada por ser “um instrumento de analise das comunica¢des” (Pardal &
Lopes, 2011), constituindo um conjunto alargado de técnicas e procedimentos de anéalise
linguistica, verbal e visual. Posto isto, nesta fase pretendeu-se analisar os audios
transcritos dos alunos, as suas producdes e o questionario pés intervencdo. Para esta
analise, os autores Miles e Huberman (1984) e Colas, (1992), citados por Aires (2011),
destacam a andlise de dados como uma ligacdo entre trés atividades: a de reducao, a de
exposicdo e a de extracdo de conclusdes. A primeira implica que seja realizada uma
selecdo e uma focalizac¢ao nos dados mais pertinentes a analisar, decorrendo este processo
ao longo de toda a investigacdo. A exposicao dos dados refere-se ao processo em que 0s
dados sdo organizados e permitem delinear as conclusbes. Por altimo, a extracdo de
conclusBes resulta do processo de andlise das duas fases anteriormente descritas. A
andlise das transcrigdes dos audios permitiu compreender de que modo os alunos
comunicam matematicamente e se de algum modo a utilizacdo de jogos potencia essa
capacidade transversal da matematica. As atividades que foram realizadas e analisadas
através da analise de contetdo foram quatro, realizando-se quatro sessdes, uma para cada
jogo, com a duracdo de cerca de 20 a 30 minutos cada (cf. Tabela 5). Na realizacdo dos
jogos era colocado um telemovel no centro da mesa, de modo a gravar o audio dos alunos,

facilitando a recolha dos dados e posterior transcri¢do e analise dos mesmos.
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Tabela 5.

SessOes e respetivos jogos aplicados aos alunos

Sessao Jogo
Sessdo 1 Multipli
Sessdo 2 Quem sou eu- s6lidos geométricos
Sessdo 3 Jogo do 24
Sessdo 4 Jogo da memoria- solidos geométricos

Para a andlise de contetdo foram construidas grelhas com os indicadores das
planificacbes, assim como foi construida uma grelha relativamente as aprendizagens
essenciais, de modo a analisar as aprendizagens dos alunos na realizacéo dos jogos, acerca

da comunicagdo matematica, analisando-se, em seguida, no préximo capitulo.

Para analisar de que modo a implementacdo do presente estudo contribuiu para o
desenvolvimento da comunicacdo matematica dos alunos, era esperada a realizacdo de
uma entrevista final a OC. No entanto, devido ao facto da OC ndo ter observado nenhuma
das sessBes, ndo foi possivel aplicar a entrevista desejada. Desta forma, optou-se por

realizar um questionario final aos alunos.

3.2. Caracterizacao dos participantes

A presente investigacdo realizou-se com uma turma do 3.° ano do 1.° CEB, com
13 dos 15 alunos da turma. Os alunos tém idades compreendidas entre os 8 e 0s 9 anos.
Os jogos foram realizados com um grupo de cada vez com 4 a 6 elementos, privilegiando

grupos heterogéneos.

3.3. Principios éticos do processo de investigacao

No que diz respeito aos principios éticos do processo de investigacdo, € de
destacar que, no decorrer do processo pré e pds investigacao, foi garantido o anonimato
e confidencialidade tanto da OC como dos alunos e da instituicdo, tendo como referéncia
o instrumento de regulacdo ético-deontoldgica (Carta Etica) da Sociedade Portuguesa de
Ciéncias da Educacdo (2014). E de salientar que os intervenientes nas atividades foram
sempre informados, e 0s encarregados de educacgao consentiram, a gravacdo dos audios,

sendo identificados por letras e ndo pelo seu nome, de forma a garantir o anonimato.
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4.RESULTADOS



No presente capitulo, serdo apresentadas as atividades desenvolvidas com os
alunos, assim como serdo identificados os resultados que permitiram dar resposta aos

objetivos do estudo.

De modo a dar resposta aos objetivos definidos para o presente estudo, foram
aplicados quatro jogos aos alunos (cf. Anexo E), dois relativamente ao topico calculo
mental e outros dois referentes ao topico dos sélidos. Além disto, foi realizada uma
coletanea dos jogos matematicos disponiveis na sala de aula com uma aluna, organizando
a informacdo numa tabela (cf. Anexo F) e ainda foram elaboradas as regras (cf. Anexo

G) de um jogo de tabuleiro que uma aluna ofereceu a turma.

4.1. Antes da implementacéao

Inicialmente, foi necessario realizar uma entrevista & OC, de modo a conhecer
melhor o contexto e as atividades/rotinas que a turma realizava, relativamente aos jogos
matematicos. Deste modo, analisando a entrevista, foi possivel perceber que a turma tem
interesse pela matematica, referindo a OC que “a matematica sempre foi uma area muito
optada por eles”, dai haver a necessidade de se criar a rotina dos jogos matematicos, sendo
realizados tanto jogos fisicos como digitais. Considerou-se igualmente necessario
compreender que capacidades transversais eram especialmente desenvolvidas nos alunos
neste momento, tendo destacado a OC a comunicacdo matematica, o seguimento de regras
em jogos e a cooperacdo. Com isto em vista, a presente investigacdo teve como foco o

desenvolvimento da comunicagdo matematica através do jogo.

4.2. Durante a implementacao

Para promover a comunicacdo matematica, o papel do professor passa por
proporcionar um ambiente convidativo aos alunos, de modo a promover as aprendizagens
matematicas desejaveis. Desta forma, para dar resposta aos objetivos delineados, serdo
analisadas em seguida as transcri¢cdes dos alunos (cf. Anexo B), producdes dos alunos

(Anexo C) e grelhas de registo (cf. Anexo H).
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4.2.1. Compreender de que maneira 0s jogos podem desenvolver a
comunicagdo matematica através da explicacdo e justificacdo do raciocinio

dos alunos

Relativamente ao objetivo compreender de que maneira 0s jogos podem
desenvolver a comunicacdo matemdtica atraves da explicacdo e justificacdo do
raciocinio dos alunos, serdo analisadas as transcri¢des dos audios dos alunos e as grelhas
de registo, de modo a dar resposta ao objetivo. Para o desenvolvimento destas sessoes,
foram selecionados entre 4 a 6 alunos para jogar cada um dos jogos, sendo proporcionado
um ambiente convidativo de partilha e cooperacao entre os alunos. Nestes momentos foi
papel da investigadora, analisar a comunicacdo matematica dos alunos nas categorias de

justificacdo, raciocinio e clareza.
4.2.1.1. Jogo do “multipli”

No que diz respeito ao jogo do multipli, € possivel verificar nas grelhas de registo
(Anexo H) que a grande maioria dos alunos, excetuando os alunos D.T. e G.J., partilham
as suas estratégias de resolucdo com o grupo tomando iniciativa, sendo possivel encontrar
diversas evidéncias nas transcri¢fes. Relativamente ao parametro comunicar com clareza,
osalunos D.T., G.J., M.V. e V.A revelam algumas dificuldades, assim como no parametro

utilizar estratégias diversificadas.

Inicio a analise, destacando a participacdo da M.L. ao responder “N&o! Esquece,
n&o é nada disso! E na tabuada do 12. 12 mais 12 é igual a 12x2 mas ndo temos o 12. Na
tabuada do 3! Depois do 21! Vezes 7. 7 e 7 sdo 14 com mais 7 sdo 21, ndo pode.”. Neste
caso a aluna apresentou livremente o seu raciocinio oralmente, tendo ainda uma tomada

de consciéncia de que o0 seu raciocinio estava incorreto.

Apresento ainda um breve didlogo entre duas alunas “M.M.: Uma para dar 56,
vamos la! Alguém tem um 6? L.C.: N&o € preciso 6, pode ser outra coisa, por exemplo
para dar 14 ndo € preciso um 4.”. Neste breve didlogo a M.M. inicia o0 seu raciocinio,

contrapondo a L.C. com uma explicagdo, de forma a ajudar a colega no seu raciocinio.
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Na participacdo da M.A. apresento o seguinte excerto: “Entdo, 7x6. N&o. Para dar
40! Bésico 8x6. Eu lembro-me que nds tinhamos feito que 8x5 dava 40 entdo lembrei-me
que se nds acrescentassemos um 8 ia dar 48.”, esta aluna recorreu & memoria que tinha
relativamente a um calculo anterior, complementando a sua estratégia através da adicao

para chegar ao resultado desejado.

No decorrer dos jogos foi ainda possivel analisar que os alunos recorrem, por
vezes, a resolucao de certos célculos através de cangdes como por exemplo “C.C.: 9x9
81, sete macacos e tu és um!” ou ainda “Todos: 7 e 7 sdo 14, com mais 7 s&o 21, tenho 7
namorados e ndo gosto de nenhum.”. Esta estratégia demonstra ser eficaz, analisando que

estes dois resultados sdo facilmente resolvidos quando aparecem em jogo.
4.2.1.2. Jogo do “Quem Sou Eu”

No que concerne ao jogo do “quem sou eu”, analisando a grelha de registo,
verificou-se que todos os alunos partilharam 0s seus raciocinios, contudo isto pode
explicar-se devido ao facto de os alunos terem de jogar um de cada vez, esperando uma
resposta dos colegas. No parametro relativo a comunicar com clareza foi possivel analisar
que dois alunos revelaram algumas dificuldades quanto aos termos corretos a utilizar. No
ultimo parametro cerca de metade dos alunos ndo explicou o seu raciocinio nem justificou

esse parametro, sendo este um pardmetro pouco estimulado neste jogo.

No decorrer do jogo foi possivel analisar que a grande maioria dos alunos tem
conhecimento e utiliza os termos corretos para se referir aos sélidos e as suas
caracteristicas, como comprovado nas seguintes evidéncias: “G.C.: Tenho 6 vertices?
Todas: 8 vértices.”, “M.C: Tem 8... faces?”, “C.C: Arestas?” ¢ “M.C: Tem duas
bases?”. Nesta analise foi ainda observado que os alunos davam maior destaque ao
questionamento dos Vvértices, ndo sendo muito habitual o questionamento das arestas,
sendo apenas referido por uma aluna no grupo 3. Em oposi¢do, alguns alunos, com
destaque para o grupo 2, revelam algumas dificuldades nos termos corretos dos s6lidos,

referindo o termo “piquinhos” em vez de vértices.

Analisando a sua comunicagdo matematica foi possivel verificar que apds um

aluno ter descoberto o seu solido referiu o seu raciocinio “G.C.: Sou um paralelepipedo?
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M.A.: Es. G.C.: Eu descobri logo, é 8 vértices...”. Ainda referente a esta situagdo, foi
possivel analisar uma mudanca na linguagem do aluno, apercebendo-se de que tinha como
s6lido geométrico um paralelepipedo € ndo um retangulo: “G.C.: Sou retangulo? M.A.:

Tens 4 retangulos. G.C.: Sou um paralelepipedo?”.

No decorrer do jogo foi ainda analisada a cooperacao entre os alunos, observando-

se, por exemplo, 0 seguinte excerto:

M.A.: Dou uma pista, a base é um triangulo.

M.V.: Opah, como ¢ que se chama aquela coisa... tem tridngulos?
M.A.: Tem.

M.V.: Tem 2 triangulos?

Todos: Sim.

M.V.: E trés retangulos?

Todos: Sim.

M.V.: N&o sei 0 nome do sélido! E um prisma triangular?

Todos: Sim!

Destaca-se também a comunicacdo de uma aluna atraves do desenho no espaco,
com o dedo, de modo a explicar aos colegas qual era o seu sélido, pois tinha-se esquecido
do nome: “L.C: Eu acho que sei qual é mas néo sei 0 nome. Eu acho que é aquele assim

tipo hm hm hm hm (desenha no espaco).”.

De modo geral, no decorrer do jogo os alunos utilizam a comunicacdo matematica
para colocar questdes aos colegas, de modo a identificar o sélido em questdo,
mencionando o nimero de Vvértices, de faces, se sdo paralelepipedos ou esferas. Este jogo
permitiu que os alunos partilhassem questdes, corrigindo informagfes equivocas e
retificando as suas suposic¢oes, sendo esta troca de ideias essencial para desenvolver a
comunicagdo matematica. Quanto aos seus conhecimentos de geometria, as

Aprendizagens Essenciais referem que os alunos devem “descrever caracteristicas dos
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prismas e das piramides regulares e distingui-los.” (ME, 2021, p. 42), analisando nas

transcri¢es anteriormente apresentadas que a maioria dos alunos cumpriu este objetivo.
4.2.1.3. “Jogo do 24”

Relativamente ao “jogo do 24”, apenas foram analisados os desempenhos de seis
alunos, pois o jogo deveria ter sido realizado em grande grupo, no entanto, devido a uma
alteracdo no horario escolar, sé foi possivel selecionar seis alunos para realizar este jogo.
Ainda assim, foi possivel analisar que cinco dos alunos partilharam as suas estratégias,
tomando iniciativa, verificando que apenas um aluno ndo conseguiu explicar as suas
estratégias e raciocinio, por se tratar de um jogo complexo que envolve a criagdo de uma
expressdo numérica com diferentes operacgdes, o que pode causar algumas dificuldades.
Apesar da dificuldade do jogo, a maioria dos alunos foi explicando o seu raciocinio aos
colegas, levando, por vezes ao resultado final “G.C: Eu acho que ja sei. 2+5¢é 7, 7x2 é
14... Ah, ndo. Nao da. L.V: Descobri. 2x 0 7 2x5=24.”. Ainda foi possivel observar num
excerto que trés dos alunos chegaram a resposta correta, explicando os dois primeiros
alunos que chegaram ao resultado através da soma e a outra aluna através da subtracéo:
“L.V: Isto tudo somado da 24! G.C: Primeiro eu fiz 9+8 que € igual a 17, mais 4 é 21,
mais 3 é 24. M.A: Eu sabia logo porgue eu antes tinha feito, em vez desta tinhamos um
6. Eu tinha dito, menos 2 e tinhamos feito. Eu sabia que tinhamos de ter um 4.”. Durante

a sua comunicagao os alunos usam expressdes como soma, subtracéo e multiplicagéo.
4.2.1.4. “Jogo da Meméria”

Em relacdo ao “jogo da memdria”, este jogo € caracterizado por se virarem duas
cartas de modo a obter um par. Esta caracteristica do jogo pode levar a que ocorra apenas
a memorizagdo dos cartdes, como ocorreu principalmente no grupo 3, contudo foi
possivel verificar algumas situacdes de comunicacdo matemética em que os alunos
explicaram o0s seus raciocinios, especialmente de forma a ajudar um colega “G.C: (Vira
um cartdo) Yay! Tem faces laterais triangulares, tem 4 vértices. C.C: N&o! Séo 5! Néo é

esse.”.

Relativamente ao grupo 1 também ndo foram registadas muitas evidéncias da

comunicacgéo, no entanto, como aconteceu no grupo anteriormente descrito, o raciocinio
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do aluno vinha como complemento daquilo que um colega dizia, permitindo um jogo em
cooperagdo, destaco o seguinte excerto: “Todos: Tem 5 faces laterais retangulares...

M.C: Este ndo tem 5 faces laterais.”.

Quanto ao grupo 2 este permitiu analisar diversos didlogos de comunicacéo
matematica, destacando-se dos dois grupos anteriormente analisados, evidenciando, em
seguida, alguns excertos: “L.V: Agora sou eu. Tem uma base pentagonal, tem cinco faces
laterais triangulares. V.A: E um prisma pentagonal. P: Mas tem faces laterais
triangulares. L.V: E uma pirdmide pentagonal. Eu acho que é aqui.” e “M.A: Tem 2 bases
quadradas e 4 faces laterais retangulares. E o paralelepipedo! Bolas, ndo é. Este é um n&o
poliedro.”. No primeiro excerto é possivel analisar que um dos alunos leu uma das
descricdes, respondendo outro aluno com a resposta relativa ao sélido, em questdo. No
entanto, este aluno mencionou ser um prisma, ao que, quando confrontados com as faces
laterais serem triangulares, facilmente os alunos corrigiram. Quanto ao segundo excerto,
a aluna, ao virar uma das cartas refere que a carta que virou é um néo poliedro, mostrando

conhecimento das caracteristicas dos sélidos.

Realco que este jogo se considerou dificil de analisar relativamente a explicacdo
e justificacdo do raciocinio do aluno, pois trata-se de um jogo da memoria. Ainda assim,
foi observada cooperacao entre os jogadores, comunicando ao longo do jogo conforme as

opcdes que surgiam.
4.2.1.5. Construcao de regras de um jogo de tabuleiro

Para concluir, a investigadora analisard a comunicacdo de uma aluna,
relativamente a construcdo das regras de um jogo de tabuleiro (cf. Anexo G). Para se jogar
um jogo é necessario que existam regras e um objetivo a atingir (Sa, 1997), desta forma
foi necessario delinear as regras de um jogo que até ao momento nunca teve regras, com

a aluna que ofereceu o jogo para a sala.

Inicialmente, a aluna refere que os pedacos de madeira numerados devem estar
virados para cima, observando na transcrigdo que a aluna utiliza “estas coisinhas”, no
entanto, quando realiza a parte escrita ja tem um maior cuidado para quem I€ as regras

utilizando “todos os nimeros tém de estar para cima”. Em seguida, refere que os dados
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devem ser langados e deve ser realizada a soma dos pontos, baixando dois nimeros do
jogo que tenham esse valor como resultado. Neste momento a aluna refere “(...) tenho de
arranjar uma conta para dar 6, por exemplo 5+1, 4+2 ou entdo baixas 0 6 (...)”, neste
sentido a aluna refere varias possibilidades de resolucdo, referindo em seguida que “se
calha 9 e eu ndo tiver nem 0 1 nem 0 8, nem o0 2 nem o 7, por exemplo. O objetivo é
baixares primeiro este e este em vez de baixares logo 0 9”. Este raciocinio mostra que a
aluna da maior importancia a utilizacdo de dois numeros, em vez de usar diretamente o
namero que resultou do lancamento dos dados, possibilitando uma maior probabilidade

de vencer o jogo primeiro.

4.2.2. Compreender os efeitos da utilizacdo de jogos na motivacdo dos alunos

para a comunicacdo matematica

Relativamente ao objetivo compreender os efeitos da utilizacdo de jogos na
motivacdo dos alunos para a comunicacao matematica, serdo analisadas as transcrigdes
dos audios dos alunos e as grelhas de registo, de modo a dar resposta ao objetivo. Neste
momento serdo analisadas categorias como a interajuda, interacdo entre os alunos e

motivacao.

No decurso da intervencdo foi possivel observar que os alunos sempre tiveram
bastante interesse e motivacdo na realizacdo dos jogos. Este fator vai ao encontro do
defendido por Alves e Brito (2013), quando referem o jogo como potenciador das

aprendizagens matematicas dos alunos pelo seu carater apelativo e motivador.

Ao analisar as grelhas de registo (cf. Anexo H), foi possivel verificar que a maioria
dos alunos demonstra uma predisposi¢ao para comunicar matematicamente, verificando
nos alunos C.C., G.C., L.V., M.A., M.L. e M.M, uma maior fluidez e clareza na sua
comunica¢do como é possivel verificar nos seguintes excertos: “M.L.: Entdo ndo
podemos usar 0 5 porque vai dar 55. Se multiplicar por 5 vai dar sempre terminado em 5,
por exemplo 45 ou com 0.”, “M.M.: Agora para dar 42. M.C.: Eu acho que esta é facil.
L.V.: 7x6! 7x3 da 21, 21+21 da 42 entdo 7x6, tchanan!” e “L.V: Isto tudo somado da 24!
G.C: Primeiro eu fiz 9+8 que é igual a 17, mais 4 é 21, mais 3 é 24. M.A: Eu sabia logo

porque eu antes tinha feito, em vez desta tinhamos um 6. Eu tinha dito, menos 2 e
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tinhamos feito. Eu sabia que tinhamos de ter um 4.”. No primeiro excerto € possivel
analisar que a M.L. explica o seu raciocinio aos colegas, recorrendo ao conhecimento que
tem da tabuada do 5, utilizando uma linguagem clara. No segundo excerto a L.V. explicou
0 seu raciocinio, referindo que chegou ao resultado através da soma, se 7x3 é 21, a sua
soma serd 7x6, obtendo o resultado desejado. No ultimo excerto, é possivel analisar que
os dois primeiros alunos chegam ao resultado através da soma, j& na Ultima aluna esta
explica que o seu raciocinio teve por base um célculo anterior que realizou e conseguiu

chegar ao resultado esperado através da subtracgéo.

Ao analisar os dados recolhidos relativamente aos alunos L.C., M.C., M.V., S.C.
e V.A. foi possivel observar que apesar de sentirem algumas dificuldades em comunicar
com clareza é observavel a motivacédo e interesse dos alunos pelo jogo, verificando-se
evidencias de comunicacdo matematica. Estas evidéncias vao ao encontro do que é
esperado nas Aprendizagens Essenciais, por exemplo, no que concerne a “descrever a sua
forma de pensar acerca de ideias e processos matematicos, oralmente e por escrito” (ME,
2021, p. 18), o aluno S.C. explica o seu raciocinio referindo que “8x3 é 24 e se eu somar
mais 3 ao 3 fica 8x6 que da 48”. No que diz respeito a “ouvir 0s outros, questionar e
discutir as ideias de forma fundamentada, e contrapor argumentos” (ME, 2021, p.18) é
possivel analisar no seguinte excerto: “L.C: Eu acho que sei qual € mas nao sei 0 nome.
Eu acho que é aquele assim tipo hm hm hm hm (desenha no espaco). S.C: N&o estou a
perceber nada. Desenha numa folha! M.V: Posso dizer? E o prisma octogonal. L.C: Ah!
Era esse que eu achava que era, s6 ndo sabia desenhar.”. Apesar desta dificuldade, a aluna

nunca demonstrou desmotivacgdo, continuando a jogar, comunicando matematicamente.

No que diz respeito aos alunos D.T. e G.J. é possivel observar que a aluna D.T.

revela algumas dificuldades no célculo mental, como retratado no seguinte excerto:
P: Agora 21.

G.C.:7

D.T.: Paraqué o 7?

M.A.: E vezes 3.
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Durante este jogo do multipli a aluna limitou-se a colocar as cartas na mesa o0 mais
répido que conseguia, ouvindo as respostas dos colegas, ndo sendo possivel analisar a sua
comunicacdo. No entanto, foi possivel analisar um excerto da aluna no jogo “quem sou
eu”, demonstrando maior conhecimento do contetdo relativo aos solidos do que ao
calculo mental, ainda assim, so foram recolhidas trés falas da aluna neste jogo. Referente
ao aluno G.J., ndo foram recolhidos muitos dados, verificando-se que para estes dois
alunos os jogos implementados, apesar de serem interessantes ndo foi observada uma

motivacao para a comunicacdo matematica.

4.3. Apés a implementacéao

Apobs a intervencdo foi realizado um questiondrio aos 13 alunos através da
plataforma google forms, de modo a analisar as suas opinides e perspetivas, contudo s6
foi possivel recolher 11 respostas. Deste modo, relativamente ao jogo que mais gostaram
foi possivel observar que 0 jogo que se destaca € 0 jogo do multipli, com uma percentagem
de 54,5% (N= 6), seguindo-se o0 jogo da memdria com 27,3% (N= 3) e, por fim, 0 jogo
do “quem sou eu” e o “jogo do 24”, ambos com uma percentagem de 9,1% (N=1). E de
salientar que apenas 6 alunos jogaram ao “jogo do 24” pois devido ao curto periodo de

intervencdo nao foi possivel realizar com os restantes alunos.

Figura 1.
Qual foi o jogo que mais gostaste de jogar?
Qual foi o0 jogo que mais gostaste de jogar?

@ Multipli

@ Jogo do 24
Quem sou eu?
@ Jogo da memoéria

Relativamente a questdo “qual € o jogo em que sentes que o tempo passa mais
rapido?” as respostas obtidas foram diferentes relativamente ao jogo que mais gostaram,
destacando-se novamente o jogo do multipli, no entanto com uma percentagem de 45,5%

(N=5), seguindo-se o “jogo da memoria” com 36,4% (N=4) e o jogo do “quem sou ew’

com 18,2% (N= 2), ndo havendo destaque no “jogo do 24”.
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Figura 2.
Qual é o jogo em que sentes que 0 tempo passa mais rapido?

Qual é o jogo em que sentes que o tempo passa mais rapido?

@ Multipli

@ Jogo do 24
Quem sou eu?

@ Jogo da meméria

No que diz respeito aos jogos em que discutem mais as suas estratégias, é atribuido
maior destaque ao jogo do multipli com 54,5% (N= 6), sequindo-se o “jogo do 24” com
36,4% (N=4) e o “jogo da memoria” com 9,1% (N=1). Neste caso € possivel observar
que os alunos conferem maior destaque a discussdo de estratégias nos jogos de calculo

mental e ndo tanto aos jogos relativos a solidos geométricos.

Figura 3.
Em qual dos jogos discutes mais as tuas estratégias com colegas e professora?

Em qual dos jogos discutes mais as tuas estratégias com colegas e professora?

@ Multipli

® Jogo do 24
Quem sou eu?

@ Jogo da memoéria

No que concerne a explicacdo das suas estratégias no decorrer do jogo, a grande
maioria dos alunos afirma que o faz, representando 90,9% (N= 10), contudo 9,1% (N= 1)
diz ndo o fazer. Sendo possivel observar na analise anterior (transcricbes durante a

implementacdo) que em alguns jogos, nem todos os alunos explicam as suas estratégias.
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Figura 4.
Quando estas a jogar jogos matematicos explicas as tuas estratégias?
Quando estas a jogar jogos matematicos explicas as tuas estratégias?

® sim
® Nao

)

Respeitante a quem os alunos explicam as suas estratégias, 4 alunos indicam que
apresentam as suas estratégias aos colegas e as professoras, 3 alunos referem que

explicam a todos 0s que estdo em jogo e 3 indicam que explicam as professoras.

Por ultimo, no que diz respeito a sua opinido relativamente a se sentem que
evoluiram na maneira como comunicam matematicamente através dos jogos, 7 alunos
responderam que sim, destacando a resposta de dois alunos, referindo um que “sim, por
que quando é com matematica eu faco isso” e outro refere que “sim porque 0s jogos sdo
divertidos e aprendo melhor”, 2 alunos referiram que nao evoluiram, respondendo um
com “ndo porque tive a pensar no jogo”, por fim, 1 aluno respondeu “mais ou menos” e
outro “as vezes”. Esta questdo ¢ dificil de analisar tanto do ponto de vista da
investigadora, assim como do ponto de vista de alguns alunos, pois o tempo de

implementacao foi curto, ndo conseguindo perceber se foi possivel haver uma evolucao.
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5.CONCLUSOES



No presente capitulo serdo abordadas as conclusdes relativas ao estudo
“compreender de que modo a aplicacéo de jogos na disciplina de matemética desenvolve
a comunicacdo matematica”, apresentando igualmente os objetivos especificos. Para
concluir o capitulo, serdo apresentados os constrangimentos no desenvolvimento do
estudo.

No que concerne ao primeiro objetivo especifico - compreender de que maneira
0s jogos podem desenvolver a comunicacdo matematica atraves da explicacdo e
justificacdo do raciocinio dos alunos — constatou-se no capitulo anterior que 0s jogos
potenciam a comunicagdo matematica. A implementacdo dos jogos oferece aos alunos a
oportunidade de refletir quanto as suas estratégias e raciocinios matematicos, potenciando
por sua vez a partilha das suas ideias com 0s colegas que estdo em jogo. Nesta linha,
partilham as suas conclusdes, sugerem abordagens diferentes e debatem. Com esta
discussdo, os alunos demonstram habilidades de comunica¢do matemaética, argumentando
e justificando as suas escolhas. Nestes jogos, os alunos utilizam linguagem matematica
para expressar 0S Sseus raciocinios, articulando, no geral, de forma clara e precisa,
dominando a linguagem matematica e 0s seus conceitos. Ao jogarem cooperativamente,
resolvem os calculos em conjunto, explorando diversas combinagdes para alcancar o
resultado desejado. Desta forma, estimulam, ndo s6 a comunicacdo matematica como o
pensamento critico, sendo o enunciado até ao momento contemplado nos documentos
orientadores das Aprendizagens Essenciais e do Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade

Obrigatéria.

No que diz respeito ao segundo objetivo especifico - compreender os efeitos da
utilizacdo de jogos na motivacdo dos alunos para a comunicacdo matematica — foi
possivel verificar que os alunos se sentem motivados e interessados na realizacdo dos
jogos, promovendo-se um trabalho cooperativo. Esta cooperacdo entre os alunos leva a
gue se sintam motivados a comunicar matematicamente, explicando o seu raciocinio, as
suas ideias e as suas estratégias aos colegas, sendo possivel afirmar que, segundo a analise
realizada no capitulo anterior, 0s jogos contribuem para uma motivacdo para a
comunicacdo matematica. Contudo, é de salientar que os jogos de calculo mental poderéo
contribuir com maior destaque para o desenvolvimento desta competéncia dos alunos, no

entanto, esta ndo deixa de existir nos jogos de solidos. Refere-se ainda que 0s jogos
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propiciam um ambiente de partilha, levando os alunos que sentem mais dificuldades a
participar sem medos, aprendendo com os colegas, ao contrério dos momentos de partilha
em grande grupo e de corre¢do de um exercicio no quadro, em que sentem menos vontade
de se expor e de participar por medo de errar.

Conclui-se ainda que, apesar de alguns alunos demonstrarem dificuldades,
discutiam as suas duvidas com os colegas, melhorando a sua comunicagdo, ndo se
verificando estas situacdes em apenas dois alunos. Destaca-se ainda que a motivacado dos
alunos para a comunicacdo matematica difere quanto ao jogo que esta a ser realizado,
observando uma maior partilha de ideias e raciocinio em jogos de calculo mental e ndo
tanto para os jogos de solidos. Esta diferenciacdo podera verificar-se pelo facto de os
jogos de calculo mental requererem que os jogadores usem estratégias de raciocinio e
resolvam problemas matematicos de forma rapida e eficiente. Isso pode incentivar a
comunicagdo matematica, uma vez que os jogadores precisam de explicar o seu raciocinio
e as suas estratégias aos colegas, trabalhando cooperativamente. Nos jogos referentes aos
solidos, os alunos podem descrever as caracteristicas dos solidos (faces, arestas, vértices,
...), usando os termos matematicos corretos. E também privilegiada a cooperacéo entre
os jogadores, resolvendo um problema em equipa (jogo do “quem sou eu”), permitindo a
comunicacdo matematica e troca de ideias, podendo ainda propor estratégias diferentes e
justificar as suas decisbes. Em relacdo ao jogo da memdria este ndo permitiu tanta

comunicacdo entre os alunos, pois 0 jogo consistia na correspondéncia entre duas cartas.

Desta forma, dando agora resposta ao objetivo principal compreender de que
modo a aplicacdo de jogos na disciplina de matematica desenvolve a comunicacao
matematica foi possivel verificar que a aplicacdo dos jogos se apresentou motivadora e
estimulante para os alunos, indo ao encontro do que as autoras Alves e Brito (2013)
referem. Permitiu ainda, ao realizar sempre em pequenos grupos, que os alunos se
envolvessem em trocas de ideias, promovendo uma discussdo e, por sua vez, O
desenvolvimento da comunicagdo matematica. Esta analise da interacdo aluno-aluno é
comprovada pelo autor Lester (1996), citado por Martinho e Ponte (2005).

No decorrer dos jogos, os alunos foram sendo estimulados a explicar as suas
estratégias, nesta situacéo os alunos sentem a necessidade de explicarem o seu raciocinio,

promovendo neste sentido, ndo s6 a comunicag¢do matematica como também a capacidade
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de argumentacdo com os colegas. Neste sentido, no questionario aplicado aos alunos ap6s
a intervencdo, a maioria dos alunos referiu explicar as suas estratégias, com destaque para
o0s colegas, mas também, quando o jogo se realiza com o professor, partilham as suas
estratégias com este. Na realizacdo dos jogos em grupo, a interacdo social dos alunos
estimula a sua comunicacdo matematica, permitindo sempre, como j& referido
anteriormente, que se troquem ideias e conhecimentos, permitindo ainda desenvolver o
respeito pelas ideias dos outros, a escuta ativa e uma competicao saudavel (Sa, 1997). A
aplicacdo destes jogos na disciplina de matematica, ird promover a reflexdo dos alunos
relativamente as suas aprendizagens, analisando a eficacia das suas estratégias, ouvindo
a perspetiva dos outros colegas, de modo a regular a sua propria aprendizagem.

E de destacar que maioritariamente os alunos comunicavam verbalmente,
registando nas suas folhas de registo os calculos das operacdes realizadas, utilizando
nameros e a respetiva simbologia (cf. Anexo C), surgindo, por sua vez, uma aluna a fazer
uma representacdo através do desenho, porém, apenas desenhou com o dedo no espaco,
ndo registando numa folha: “L.C: Eu acho que sei qual é mas ndo sei 0 nome. Eu acho

que € aquele assim tipo hm hm hm hm (desenha no espaco)”.

Para concluir, importa identificar os principais constrangimentos e limitagdes ao
estudo. Neste sentido, considera-se que a maior fragilidade para a concretizacdo do
presente estudo é o fator tempo, limitando-se a intervencdo a 5 semanas, realizando-se a
intervencdo a pares, logo supde um tempo de intervencao ainda mais diminuto para cada
estagiaria. Neste sentido, apenas foi possivel implementar cada jogo uma vez, ndo sendo
possivel analisar se houve uma evolucdo da comunicacdo matematica dos alunos ao longo
do tempo, com a realizacdo dos jogos. Destaco ainda que relativamente ao jogo do 24,
apesar de ter sido realizada uma planificacdo para uma aula em grande grupo deste jogo,
ndo foi possivel realizar nesse momento, tendo sido entdo alterada para uma dinamica
com 6 alunos no decorrer do TEA, ndo sendo possivel analisar este jogo com a restante
turma. Considero, por sua vez, uma dificuldade, a analise dos audios dos alunos, pois ao
tratar-se de uma informacao vasta com o objetivo de analisar a comunicagdo matematica,

revelou-se uma tarefa dificil de realizar.
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L.REFLEXAO FINAL



Concluido todo o percurso interventivo no 1.° CEB e no 2.° CEB e 0 processo
investigativo, importa refletir acerca destes dois contributos para o desenvolvimento de
competéncias profissionais e pessoais, identificando os aspetos significativos e as
dimensGes a melhorar no exercicio da profissdo docente. A reflexdo torna-se essencial
em todo o processo profissional e pessoal, o professor deve ser um professor-reflexivo
pois é ele que tem o papel ativo de gerar a interacéo entre o conhecimento cientifico e a
aquisicdo dos conhecimentos pelo aluno (Alarcdo, 1996). Desta forma, é necessario, ndo
sO refletir neste momento enquanto professora estagiaria e futura docente, como é
essencial refletir constantemente na minha futura prética docente, de modo a melhorar a
minha prética e possibilitar aos meus alunos um melhor processo de aprendizagem e mais
enriquecedor.

Neste sentido, a PES Il contribuiu positivamente para a minha formacao,
permitindo-me contactar com a prética educativa em dois ciclos de ensino diferentes,
permitindo-me ainda contactar com duas realidades bastante distintas, o ensino publico e
0 ensino privado. Esta experiéncia permitiu-me colocar em préatica os conhecimentos
adquiridos na teoria, ao longo da minha formacéo, possibilitando familiarizar-me com o
contexto real, em especial com os alunos, permitindo perceber o que pode ou néo
funcionar na préatica. Ao contactar com dois ciclos de ensino foi possivel comparar duas
metodologias de ensino distintas: o ensino tradicional e 0 MEM. O contacto com 0 MEM
foi certamente o mais marcante, contactar com este modelo de ensino inovador fez-me
refletir que é importante que o aluno seja o principal agente das suas aprendizagens
(Serralha, 2009), ndo se colocando o professor no centro e o aluno como o recetor de um
conteddo. Nesta metodologia foi ainda mais enriquecedor o contacto com arotinado TEA
que permite colocar em pratica uma diferenciacdo pedagogica, permitindo dar um apoio
mais individualizado aos alunos que realmente necessitam (Niza, 2017).

A PES Il permitiu-me por sua vez comparar dois métodos de avaliagéo, a
avaliacdo sumativa e a avaliacdo formativa, destacando-se a primeira no 2.° CEB e a
segunda no 1.° CEB. A pratica levou-me a dar uma maior importancia e destaque a uma
avaliacdo formativa, contudo é necessario que exista um equilibrio, colocando, por sua

vez, em pratica a avaliacdo sumativa que é igualmente importante.
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Relativamente a experiéncia no processo de investigacdo, esta foi bastante
desafiadora, contudo essencial para o desenvolvimento de competéncias profissionais.
Este papel de investigacdo mostrou-se essencial pois permitiu-me recolher e analisar
dados com um objetivo em vista, verificando se o que foi aplicado teve um papel benéfico
ou nédo nas aprendizagens dos alunos. A investigacdo-acdo permite sempre planear, agir
e refletir, revelando-se primordial nesta profissdo, no dia a dia de um professor. Neste
estudo foi entdo possivel verificar que a utilizacdo de jogos matematicos, para além de
fornecer uma vertente ludica, quando jogado a pares permite que os alunos desenvolvam
diversas competéncias transversais, sendo a comunicacdo matematica uma delas, para
além dos alunos se sentirem motivados e interessados, trabalhando cooperativamente.

Concluida a préatica € necessario referir aspetos a melhorar profissionalmente e
pessoalmente. Com isto em vista, considero que a gestdo do tempo é um fator que devo
melhorar futuramente, por vezes idealizam-se planificagdes um pouco extensas sendo
deste modo irrealista que seja possivel realizar todas as tarefas propostas. Neste sentido,
por vezes é mais realista planificar atividades mais simples, evitando frustracbes e
permitindo uma aprendizagem mais enriquecedora aos alunos. Quanto aos aspetos mais
significativos para o meu desenvolvimento pessoal e profissional, considero ter sido o
contacto com uma metodologia pedagdgica inovadora e tdo rica como o MEM.

Em suma, toda a experiéncia nestas praticas pedagogicas contribuiu de maneira
relevante para a minha formacao, tanto os aspetos positivos como os mais desafiadores,
contribuindo para melhorar para o futuro, tanto profissionalmente como a nivel pessoal.
Ao nivel profissional permitiu-me aprender a lidar com uma turma, a planificar de acordo
com as necessidades dos alunos e a gerir 0 meu tempo, tanto na construcdo de materiais
como na gestdo das aulas, o que ainda pretendo melhorar com a préatica. Ao nivel pessoal
porque me deu a certeza de que este trabalho, apesar de nem sempre ser facil, farei com

muito gosto e estarei sempre pronta para aprender.
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ANEXOS



ANEXO A- ENTREVISTA A
ORIENTADORA COOPERANTE



1. Como surgiu a rotina dos jogos matematicos?

Eles ja tinham uma rotina do nimero do dia, a matematica sempre foi uma area muito
optada por eles. O nuimero do dia foi comecando a ficar redutor para eles entdo
comegamos a procurar outras dinamicas que pudessem mobilizar a matemaética e ai
surgiram o0s jogos matematicos. Eles comecaram a trazer para a escola, por exemplo, com
a M.A., 0 av0 é carpinteiro e trouxe-nos um jogo matematico, feito em madeira e eles
jogavam, entdo cridmos a rotina que eles podiam, na sala nesse momento, primeiro jogar
nos grupos jogos diferenciados e depois comegamos nds a criar alguns jogos, a trazer
alguns jogos depois para jogarmos em coletivo. Muitas vezes a dindmica € oral ou € algum
digital. As vezes partilho uma dinamica digital, como eles aderiram a dinamica tivemos

sempre de ir alimentando e acho que é pouco o que temos.

2. Que atividades realizam durante esta rotina?

Jogos fisicos, perguntas de contagens, salto em salto... Tanto pode ser um jogo digital
como pode ser um jogo fisico, ja aconteceu jogarem uns jogos que eles construiram. Ou
um momento livre de jogos, simplesmente sempre que ha jogos matematicos eles podem

rodar pelas mesas, fazemos muito essa atividade de rodar por estagdes.

3. Que capacidades transversais se desenvolvem nos alunos?

A comunicacdao matematica, saber jogar um jogo com instrucdes e perceber o objetivo do
jogo, para que serve e transpor essa forma de jogar para outras areas porque aconteceu
muito com eles, criaram muitos jogos, por exemplo da gléria, em aberto para jogar com
qualquer area. Ndo ser s6 um ligado a matematica, mas ser o conceito de jogo. E eles
gostam muito disso e seja ele em digital ou em forma fisica. Ou seja, a comunicagéo
matematica, a questdo de jogar a pares, a cooperacgdo, a questao de saber ler instrucdes e

conseguir segui-las e jogar, a questao de construir instrugdes caso nao existam.
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ANEXO B- TRANSCRICAO DOS
AUDIOS DOS ALUNOS



Multipli (grupo 1)

M.L.: Séo cartas especiais?

G.J.: Vocés nunca jogaram isso?

Todos: Né&o!

M.L.: E giro?

G.J.: Sim.

P.: Alguém conhece este jogo e quer explicar as regras?

G.J.: Eu! Imagina, toda a gente tem cartas. 7 cartas com numeros. E temos de por dois
nameros que deiem... um vezes o outro que deiem 62. Por exemplo 8x9.

C.C.: 9x9 81, sete macacos e tu és um!

M.L.: NGs ndo podemos usar essas coisas!

C.C.: Podemos sim!

V.A.: Ok, ja percebi, n6s vamos ter de dar 2 cartas e n6s temos 7 cartas e nds temos de
pdr 2 nimeros que vezes deem isto!

G.J.: E ha uma coisa aqui no meio que € bué tramada que € isto.

V.A.: O que é isso?

G.J.: Nao podemos usar o nimero proibido no simbolo.

V.A.: Mas isso assim vai ser impossivel!

G.J.: Podemos fazer 3x10 em vez de 5x6. Sabiam que ndo h4 2 nem 1?

V.A.: Ok, vamos la comecar.

G.J.: A tabuada é do 3 até ao 10.

P: Tem de dar 56.

M.L.: Entdo ndo podemos usar 0 5 porque vai dar 55. Se multiplicar por 5 vai dar
sempre terminado em 5, por exemplo 45 ou com O.

C.C.: Deve ser a tabuada do 6.

M.L.: 8x7.

M.L.: 24 ndo podes usar 0 4. Ah! E na tabuada do 7!

G.J.: E 6x3.

M.L.: 6x6.
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P: Quanto é 6x6?

V.A.: 36. Tem de dar 24 e ndo podemos usar o 4. E 6 vezes qualquer coisa.
M.L.: Tenho de pensar nas tabuadas. E na do 8!
G.J.: E 6x8.

C.C.: Nao pode! 9x6... 9x4!

V.A.: Néao podes usar 0 4!

P: Quanto é 9x6?

M.L.: N&o! Esquece, ndo é nada disso! E na tabuada do 12. 12 mais 12 é igual a 12x2
mas ndo temos 0 12. Na tabuada do 3! Depois do 21! Vezes 7. 7 e 7 s&o 14 com mais
7 séo 21, ndo pode.

G.J.: 8x3.

C.C.: 24!

P: Agora 80

M.L.: E 10x8.

V.A.: 40.

C.C.: Alguém tem o 10?

M.L.: Tenho um 4.

P: 15.

S.C.: 3x5!

S.C.: 32.

G.J.: A tabuada do...

M.L.: 8.

S.C.: E 8x4.

V.A.: 16 mais 16 sdo 32 entdo e 8 mais 8 séo 16.
M.L.: 64.

GJ.:.oT7!

C.C.: Néo, é nado 8.

V.A.:Enado8... 7x8.

M.L.: Ou e 8x7 ou é 8x9

C.C.:8x8¢64

M.L.: E?
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V.AE.

S.C.: 24 ndo posso usar o 3.

M.L.: J& podemos usar o 4!

S.C.: Espera, deixa-me pensar. Estou a fazer contas, estou quase a acabar.
C.C.: 12 mais 12 ¢ 24 ¢ 6 mais 6 ¢ 12 entdo...

M.L.: E 6x4.

P: 45.

C.C.: 9x5!

P: 50.

Todos: 10x5! E s6 acrescentar o 0.

P:18.

C.C: 6x3! Porque 6 mais 6 mais 6 séo 18.

M.L.: 48... é qual tabuada?

C.C: Eu esqueci-me...

S.C.: H& uma tabuada com 24?

M.L.: Hdado 8,ado 3,ado 6 edo4.

C.C.: 8x6!

S.C.: Eu pensei na metade, 0 24. Digam um nUmero para dar 24
M.L.: 8x3.

S.C.: 8x3 é 24 e se eu somar mais 3 ao 3 fica 8x6 que da 48.

P: 21.

M.L.: 71 7 e 7 s&o catorze com mais 7 sdo 21!

C.C.: 7x3!

P: 16.

S.C.: 2x8 mas ndo temos carta 2... ja sei! 4x4! 8 mais 4 é 12 e mais 4 é 16.
M.L.: 28... E em que tabuada?

C.C.: 7e7sé&o 14 com mais 7 21.

M.L: mais 7!

C.C.: 4x7.
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Multipli (grupo 2)

M.C.: Como € que isto se joga?

M.M.: Eu achava que isto era multiplicacéo.

L.C.: Eu ja vos vi jogar entdo acho que é assim, vocés tém um namero e depois tém de
fazer uma multiplicacdo para dar esse numero.

P: Agora tém de fazer uma multiplicacao que dé 70.

M.M.: Eu sei! L.V. nés podemos fazer 7x10.

L.V.: Pois é M.M.! Tu és mesmo espertal

L.C.: Qualquer tabuada que acabe em 0 multiplicas por 10!
M.M.: Juro, era mesmo facil!

M.M.: Agora para dar 100

M.M. e L.V.: 10x10!

M.M.: Uma para dar 56, vamos Ia! Alguém tem um 6?

L.C.: Néo é preciso 6, pode ser outra coisa, por exemplo para dar 14 nao € preciso um
4.

M.C.: Eu sei que na tabuada do 8.... Vamos pensar nas tabuadas.
M.M.: 3x3x3... calma.

M.C.: Quanto é 7x6?

L.V.: Tchana tenho uma resposta! 28, 2 vezes o 28.

L.C.: Mas néo temos 28.

M.M.: 8x67?

L.V.: 8x7! Da 56!

P: Ok, agora para dar 35.

M.M.: 3x5!

L.V.: N&o é! N&o é isso. 3x5 é 15.

M.C.: Calma, 15...

L.V.: 7x5!

P: Agora tem de ser 24 e ndo podem usar o 4.
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M.M.: Eu sei a tabuada do 4, fogo!

M.C.: Entdo vamos la pensar. Ja sei, 8!

L.V.: Néo, 6x4!

M.C.: Mas nédo podemos usar a tabuada do 4.

L.V.: Mas eu ndo usei a tabuada do 4, usei a tabuada do 6.

M.C.: 7x3!

L.V.: Oh L.C., mas tu andas a escrever a tabuada do 8 e ndo nos dizes que 8x3 sédo 24?
M.M.: 72.

M.C.: Podemos usar todos os nimeros certo?

L.C.: Eu estou perto do 80, vou ver se algum da 72.

M.M.: 8! 9x8 72

M.M.: Agora para dar 42.

M.C.: Eu acho que esta é facil

L.V.: 7x6! 7x3 d& 21, 21+21 da 42 entdo 7x6, tchanan!

M.M.: 63... 9 x alguma coisa d4?

L.V.: Eu sei! 9x7!

P: Como é que pensaste?

L.V.: Na outra eu tinha dito 72 é 9x8, 9x9 ¢é 81 ndo é? Como a tabuada tem aquela
coisa de 63, 72, 81 entdo eu pensei, se é 63 é s6 menos um.

L.V.: 60! 6x10! 6 x 1 da 6 mais 0 da 60.

P: Agora é 0 30 e ndo podem usar 3.

M.M.: Nao! Podia ser 3x10.

M.C.: 5x4... 5x6! Porque 5x5 da 25 e depois mais um d4 30.

P: 36 e ndo podem usar o 4.

L.V: 7x6...n30... 6x6! Eu sempre decorei a tabuada, 6x6 ¢ 36!

M.M.: Agora é 25, podemos usar todas as contas.

L.V.: 5x5, ja decorei essa.

M.C.: Agora 40 e ndo podem usar o 4. Muito facil! 5x8. N6s ha bocado dissemos que
5x6 da 30, depois mais 1 da 36, que fica 5x7 e depois mais um que da 5x8 e da 40.
M.M.: Agora uma para dar 12.

L.C.: 2 vezes 0 6!
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L.V.: Ndo ha dois!

M.C.: 3x4.

M.M.: 81! 9x9!

L.C.: Quanto é 8x8 e 8x9? Preciso de ajuda, quero escrever aqui a tabuada do 8.
M.C.: 8x8 da 64 e 8x9 da 72.

P: Agora é 27.

L.V.: M.M. tens 0 97 9 X e eu posso usar o meu 3.
M.M.: Uma para dar 9.

L.V.: Facil. 1x9.

M.C.: N&o ha 1. E impossivel, ndo ha metade do 9.
L.C.: Ha sim! 3x3!

M.M.: 30 e ndo podemos usar o 5.

L.C.: 3x10. Foi tdo facil agora.

P.: E o ltimo, 54.

M.C.: Podemos usar todas as cartas!

L.V.: 9x6!

Multipli (Grupo 3)

P: Alguém sabe como € que se joga este jogo?

G.C.: Eu acho que € sobre multiplicacao.

P: Exato. Para jogar este jogo vocés vao ter 7 cartas cada um. Nao temos cartas nimero
1 e 2 nem acima de 10. Eu vou colocar uma carta no centro com o resultado da
multiplicacdo que vocés véo ter de fazer. Por exemplo, 30 e ndo podem usar 0 nimero
3.

M.V.: Alguém tem 0 5?

M.A.: Eu tenho 0 6.

G.C.: Eu tenho o 5. Entdo fazemos?

P: 36 e ndo podem usar o 4.

G.C.: Malta alguém tem 6?

M.V.: Eu.
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G.C.: Alguém tem outro 6?

M.V.: Eu.

G.C.: Entdo mete os dois 6. 6x6 é 36.
P: Como é que pensaste?

G.C.: 6x5€ 30 + 6 € 36.

G.C.: Qual é o objetivo do jogo? E ficar sem cartas?

P: Sim, ires fazendo as multiplicacdes até um dos baralhos ficar sem cartas.

P: Agora 0 40 e ndo podem usar o 4.
M.A.: Eu tenho 0 8.

G.C.: Entdo o0 8x5 é 40! Alguém tem 5?
M.V.: Eu tenho, estava distraida.

P: Agora 28.

M.V.: 7x4.

P: Agora tem de dar 16.

M.A.: 8x2.

D.T.: Néao ha dois.

G.C.: Entao podemos usar o...

D.T.: Eu tenho um 8! Ah, espera. Nao da.
G.C.: 4x4!

P: Como é que pensaram?

G.C.:4mais 4 é 8,4 mais 4 é8,8mais 8 é 16. Ja usei 4x 0 4.
P: Agora 21.

G.C.:7

D.T.: Paraquéo 7?

M.A.: E vezes 3.

G.C.: Alguém tem o 3?

M.A.: Eu tenho.

P: Como é que chegaram a este resultado?

Todos: 7 e 7 sdo 14, com mais 7 sdo 21, tenho 7 namorados e ndo gosto de nenhum.

P: Agora 49.
G.C.: 6x8... Espera ai, entdo 8x8...
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M.V.: Pensa no 6x6. Depois avancas 2.

G.C.: E 7x7! Eu estou sempre a dar-vos os calculos e vocés metem as cartas.
D.T.: 48.

M.A.: Entdo, 7x6. N&o. Para dar 40! Basico 8x6. Eu lembro-me que nds tinhamos feito
que 8x5 dava 40 entdo lembrei-me que se no6s acrescentdssemos um 8 ia dar 48.
G.C.: 18. 9x2 ndo da.

M.A.: 8x3. N&o. Da! E 8x3!

G.C.: N&o d4, 8 mais 8 da 16.

M.A.: 3x6, enganei-me.

G.J.: 50. Esta aqui! 5x10.

M.A.: Agora 45.

G.C.: 0 9da. 9x5.

P: 36 e ndo podem usar o 6.

M.V.: E 9x4!

G.C.: Né&o é nada.

P: M.V. consegues explicar?

M.V.: Sim porque nés fazemos 9 + 9 18, 18 + 18 ¢ 36.

G.C.: Lembrei-me que nos fizemos 9x5 que € 45, era s tirar 9 ao 45. Como é que eu
ndo pensei nisso.

D.T.: Poisé G.C.!

P: Agora tem de dar 12.

G.C.:3x4.Fiz3+3+3.

P: 81.

M.A.: 9x9 81, 7 macacos e tu és um fora eu que nao sou nenhum.

G.C.: 24 sem usar o 3.

M.V.: E se for 3 x qualquer coisa?

G.C.: E 6 x qualquer coisa.

M.V.: E se for 4x qualquer coisa?

G.C.: E 6x3!

M.V.: Ndo. E 6x4!

G.C.: 24. 7x3! Nao, 7x4.
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M.V.: Agoratemde dar 9. 3...

G.C.: 3x3!

M.A.: 64.

M.V.: Serd que é 8x4?

G.C.: Ndo! E 8x8!

M.V.: 32

G.C.: Eu sei que é 8x qualquer coisa. 8x4. E 8x4!
M.V.: 4 + 4= 8, mais 8= 16, 16+16= 32, 32 + 32 é 64.
M.A.: Acabei as minhas cartas, ganhei!

Quem sou eu-solidos geométricos (Grupo 1)

P: Alguém conhece o jogo do quem sou eu?

M.V.e G.C.: Eu.

G.C.: Posso explicar? Entdo é assim, n6s temos isto aqui na cabeca e temos isto aqui
em cima mas no6s nao sabemos qual €. E eu tenho de perguntar assim: eu tenho alguma
coisa tipo 3 vértices. Eu comeco!

G.C.: Tenho 6 vértices?

Todas: 8 vértices.

G.C.: Tenho quadrados no meio?

M.A.: 2.

M.V.: Como assim quadrados? Esses ndo sdo no meio.

G.C.: Sou retangulo?

M.A.: Tens 4 retangulos.

G.C.: Sou um paralelepipedo?

M.A.: Es.

G.C.: Eu descobri logo, ¢ 8 vértices...

M.A.: Tem quadrados?

Todos: Sim, tem.

M.A.: Entdo é o cubo.

G.C.: Sim, esti certo.
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M.V.: E a pirdmide quadrangular?

Todos: Né&o.

M.V.: E um cone?

Todos: Né&o.

M.V.: Tem 4 vértices?

D.T.: Tem6.

M.A.: Dou uma pista, a base é um triangulo.
M.V.: Opah, como ¢ que se chama aquela coisa... tem tridngulos?
M.A.: Tem.

M.V.: Tem 2 triangulos?

Todos: Sim.

M.V.: E trés retangulos?

Todos: Sim.

M.V.: N&o sei 0 nome do sdlido! E um prisma triangular?
Todos: Sim!

D.T.: Tem quadrados?

Todos: Né&o.

D.T.: Tem 4 vértices?

Todos: Né&o.

G.C.: Também néo tem vértices.

D.T.: Esfera?

Todos: Sim!

Quem sou eu-solidos geométricos (Grupo 2)

P: Alguma vez jogaram ao jogo do Quem sou eu? Alguém conhece e quer explicar as

regras?
M.C: Tu pdes na testa e tens de adivinhar qual é.
L.C. e M.M: Ah, j& joguei isso.
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M.C: E mais ou menos assim, tu tiras uma carta mas n&o vés a carta. Depois eu n&o sei
aonde é que tu pdes. Pdes na testa. Depois a pessoa pergunta: tem quantos lados? E a
pessoa responde e eu tenho de tentar adivinhar o que é.

M.C: Posso comegar.

L.C: Eu sei 0 que isso é. E uma piramide!

M.M: Oh L.C tu ndo podes dizer!

L.C: Desculpem, eu esqueci-me. Podemos relembrar todos? E que ndo me lembro bem
dos nomes.

P: Ok, podemos ver a partir dos sélidos que temos aqui. Sabem que sélido é este?
S.C: E o prisma octogonal.

P: Muito bem. O que é que define um prisma?

M.C: Tem duas bases...

M.V: E néo roda.

P: Agora temos aqui um prisma e temos aqui uma piramide.

L.C: A pirdmide s6 tem uma base! E tem faces, faces € a linha ou aquilo que segura as
linhas?

M.M: Faces é isto L.C.

L.C: Nao. Face é aquilo que segura aquelas linhas.

M.C: E isto séo vertices.

L.C: Ok, podemos continuar.

M.C: Tem duas bases?

Todos: Tem.

M.C: Tem 8... faces?

L.C: Néo.

M.V: Tem 6.

M.C: Entao fazendo os meus calculos... ele rola assim na mesa?

Todos: Néo.

M.C: E um cilindro?

L.C: Néo. Errou.

M.C: Tem quantos...

L.C: Piquinhos.
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M.C: Vértices.

L.C:6.

M.M: Séo 6.

M.V: Séo 8!

MM:1,2,3,4,5/6,7.

P: Recordem-me 0 que sdo Vértices.

S.C: Séo pontos.

L.C: S&o 8! Aqui na base s&o 4 e na outra base estéo 4 entéo séo 8.
M.C: Entdo é um prisma...quadrangular.

P: Que outro nome pode ter esse solido?

L.C: Cubo!

L.C: Sou eu! Tem duas bases?

Todos: Sim.

L.C: Tem quantas...

S.C: Piquinhos?

M.M: Vértices!

L.C: Faces laterais.

S.C: Séo 8.

L.C: Eu acho que sei qual € mas ndo sei 0 nome. Eu acho que € aquele assim tipo hm
hm hm hm (desenha no espaco).

S.C: Nao estou a perceber nada. Desenha numa folhal

M.V: Posso dizer? E o prisma octogonal.

L.C: Ah! Era esse que eu achava que era, s6 ndo sabia desenhar.
S.C: Tenho duas bases?

Todos: Sim.

L.C: Agora faces, né?

S.C: Sim, faces.

L.C: 5 faces.

M.C: Faces laterais.

S.C: E uma esfera?

M.C: Esfera ndo tem lado.
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S.C:EodalL.C?

M.M: Nao! Muito diferente, é um parente, um prisma.
L.C: Vou-te dar uma pista, tem aqueles piquinhos na base.
S.C: Pois €, quantos piquinhos?

M.M: Tem 10.

S.C: Ja sei qual é! Prisma pentagonal.

Quem sou eu-sélidos geométricos (Grupo 3)

P: O G.J pode comecar. Nao podes ver a carta, s 0s outros colegas. O G.J vai tirar
uma carta com um solido e vai ter de fazer perguntas para adivinhar qual é o seu solido,
voceés vao responder as perguntas dele.

G.J: E uma piramide?

M.L: E.

G.J: Tem quantos vértices? A base tem quantos vértices?

M.L: 5. E um pa pé pa...

G.J: E um retangulo pentagonal?

C.C: Néo.

G.J: Ah! Pirdmide pentagonal.

C.C: Tem quantos vértices?

M.L: Nenhum.

C.C: Arestas?

M.L: Nenhuma.

C.C: E a esfera?

M.L: Sim.

L.V: E a mais facil.

C.C: Oh, também néo é a mais fécil.

M.L: E um... estd-me a faltar... nfio é um prisma... é um... é um prisma?
Todos: Sim.

M.L: Prisma retangular?

Todos: Nao.
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M.L: A base tem quantos lados?
L.V:8.

M.L: Entdo é um prisma octogonal.
L.V: E uma pirdmide?

Todos: E.

L.V: Quantos vértices tem a base?
G.J: 4.

L.V: Entdo € uma piramide quadrangular.
Todos: Sim.

M.L: Certo!

M.L: Este € o mais facil de todos.
G.J: Entdo se este é 0 mais facil de todos é o cubo.
L.V: E.

C.C: Tem quantos vértices?

M.L: 6 ao todo.

C.C: E um prisma?

M.L: Sim

L.V: A base tem 3 vertices.

C.C: Prisma triangular.

L.V: E um prisma?

C.C: Néo.

L.V: E uma piramide?

M.L: E.

L.V: Quantos vértices tem?

C.C: Da base?

L.V: Sim.

C.C:3.

L.V: Piramide triangular.

G.J: Sou um prisma?

Todos: Sim.

G.J: A base tem quantos vértices?
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L.V:6.

G.J: Prisma seistagonal?

L.V: Néo!

M.L: Lembra-te, prisma com cinco lados, prisma pentagonal. Prisma com seis lados...
néo comecga com s.

C.C: Comeca com h. A segunda é e.
G.J: Hexagonal.

C.C: Tem quantas arestas?

L.V: Nenhuma.

C.C: Cilindro.

G.J: Como é que tu adivinhaste?

C.C: Nao tem nada!

Jogo do 24

C.C: Como é que se joga?

P: Vou colocar quatro cartas no centro da mesa, vocés tém de fazer uma expressao
numérica com estes quatro numeros e tem de dar 24. Podem usar as operacfes de
somar, subtrair, multiplicar ou dividir todas na mesma expresséo ou no.

L.V: Posso fazer 4+4x6?

M.A: N&o. 6x2x2.

P: Tém de usar as quatro cartas, 0s quatro nimeros.

L.V: Mas ndo da!

M.A: 2x2=4

L.V: Entdo, 6+9+2. J& esta. Ah, mas isso nao da.

C.C: 6x4.

L.V: Mas néo usaste 0 nove.

M.L: 9x2 é quanto? E 18 ndo &é?

C.C: Pode ser de mais?

M.A: Tive uma ideia, 18, ndo é? Mais 6.

L.V: Menos um mais um. 2x9+6-1+1 da 24, ja esta.
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S.C: Nés temos 0 1?

M.L: N&o mas temos o 2, subtraimos 0 1 ao 2 e temos dois nimeros.

C.C: Posso fazer 6x2+6x2? Posso usar varias vezes este nimero?

M.A: Ndo. Vamos I4 ver. Entdo, 2x2? 4. Ok.

L.V: 4x6 d& 24.

G.C: Jasei. 9x2 que é 18 e depois mais 6 mais 2. Esquece, acho que deu 26.

P: Vou mudar as cartas.

M.L: 5x4 é quanto? 20.

M.A: Aqui temos 15, isto tudo junto da 15.

G.C: Eu acho que ja sei. 2+5 ¢ 7, 7x2 ¢ 14... Ah, ndo. Nao da.

L.V: Descobri. 2x 0 7 2x5 igual 24.

S.C: E 2x7,nd0 2x 0 7. Ganda L.V.

M.A: Agora se isto fosse um 4 dava para dar 24.

L.V: Se nos tirdassemos estes dois dava 3x8.

G.C: Eu acho que podia ser 8+3 que é igual a 11, mais 9 ¢ igual a... ah, ndo. E 26.
L.V: NOs temos trés numeros que sdo altos, com trés numeros que sdo altos...
G.C: 749 ¢ 16. 16+8 € 24...0h.

M.A: E se n6s trocassemos isto tudo? VVamos 4 ver.

L.V: Isto tudo somado d& 24!

G.C: Primeiro eu fiz 9+8 que € igual a 17, mais 4 é 21, mais 3 € 24.

M.A: Eu sabia logo porque eu antes tinha feito, em vez desta tinhamos um 6. Eu tinha
dito, menos 2 e tinhamos feito. Eu sabia que tinhamos de ter um 4.

M.A: 4x4 da quanto?

G.C: 4x4 ¢é 12.

M.A: 16. Mais 10, 26.

G.C: Isto mais parece o jogo do 26! Eu acho que descobri. 2x4 ¢ 8. Mais 2... ndo da.
L.V: Podemos trocar de cartas?

M.L: J& deu! E 10+6+5+3.

C.C: E tudo somado.

C.C: Agora temos de fazer uma de dividir.

M.L e S.C: Nao! Ou entdo de menos.
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C.C: Entdo 4x4 séo 16.

M.L: 5x4... espera. E 20+4 & 24. ..
C.C: Da para calhar um zero?

P: O nimero menor é 2.

M.L: 5x2=10.

L.V: N&o. 5x3=15. 2x 0 5.

M.L: 5x2 da 10.

C.C: 10. 5x3. 5x5 d& quanto? 25.
L.V: Menos 3.

Todos: Menos 3+2!

L.V: Entdo é 5x5-3+2.

S.C: Este jogo foi fixe!

M.L: Adorei 0 jogo mas foi dificil.

Jogo da memoria (Grupo 1)

L.C: Vou passar a explicar. Este jogo a M. explicou-me que era um bocadinho diferente
porque aqui tem letras e tem desenhos, que é, aqui cada carta tem tipo 6 faces laterais
retangulares e a sua base é um pentagono. Entdo nds temos de ver a imagem para ver
se € esta. As cartas nao sao iguais.

L.C: Posso comecgar? Calhou-me o...

S.C: Cilindro.

Todos: Tem 5 faces laterais retangulares. ..

M.C: Este ndo tem 5 faces laterais.

L.C: Proxima pessoa.

M.C: E um cone. Tem uma base circular e uma superficie curva que converge num
Vertice.

Todos: E esse!

M.C: Tem 6 faces laterais retangulares e a sua base € um hexagono. Este era o da L.C!

M.L: Corresponde! 1, 2, 3,4, 5, 6. Hexagono tem 6, por isso...

M.C: Mas a descricdo diz faces laterais retangulares, estas sao triangulares.
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S.C: Uma descricéo!

L.C: Tem duas bases circulares e uma superficie... eu ja sei qual € que ¢!

S.C: Também eu! E o cilindro, esta aqui.

L.C: Opé!

M.L: Tem faces laterais triangulares e tem 4 vértices. Ja sei qual é que é. Ah! Calhou
uma descricdo. Tem 5 faces laterais retangulares e a sua base € um pentagono.

S.C: E este!

M.L: Sim!

P: Na descricdo como é que séo as faces laterais?

M.L: Retangulares. Bolas!

M.C: Tem uma base pentagonal, tem 5 faces laterais triangulares.

L.C: Ja saiu!

M.C: E este acho eu. No.

S.C: Este é o da M.C. Tem uma base pentagonal, tem 5 faces laterais triangulares. Ja
sei qual €, s6 ndo sei onde esta. Ah! Néo é.

M.L: Mas eu quero este! E este! Ah, ndo!

L.C: Ja ndo sei aonde € que estd. Eu acho que esta aqui. Nao.

M.C: E um n3o poliedro. N&o poliedro é o que roda, ndo é?

M.L: E.

M.C: Tem uma superficie curva. Entdo é este. Sou eu outra vez. Tem faces laterais
triangulares e a sua base é um quadrado. N&o.

S.C: Tem faces laterais triangulares a sua base ¢ um quadrado. E este! Tem uma base
pentagonal, tem cinco faces laterais triangulares. VVou arriscar, sim!

M.L: Tem 5 faces laterais 1, 2, 3, 4, 5, 6. N&o é!

S.C: Ahl

L.C: Tem duas bases retangulares e quatro faces laterais retangulares. Eu sabia esta.
M.C: Sim, esta certo.

L.C: Yay!

Jogo da memoria (Grupo 2)
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P: Este € um jogo da memdria um bocadinho diferente, vao ter cartbes com descri¢es
e outras com solidos...

V.A: Ah! Ja percebi. N6s vamos ter de encontrar o solido e a descri¢cdo do solido.

P: Muito bem.

V.A: Quem vai primeiro? M.A?

M.A: Sim, entdo... sdo dois sélidos. Nao.

V.A: Ok, uma descricdo. Tem 6 faces quadradas e todos os lados tém o mesmo
tamanho, tem 8 vértices.

M.M: E o cubo.

V.A: N&o é.

M.M: Mas é parecido.

M.M: E um n&o poliedro, tem uma superficie curva. Bolas! Outra descric&o.

L.V: Agora sou eu. Tem uma base pentagonal, tem cinco faces laterais triangulares.
V.A: E um prisma pentagonal.

P: Mas tem faces laterais triangulares.

L.V: E uma piramide pentagonal. Eu acho que é aqui.

Todos: Né&o.

M.A: Tem 2 bases quadradas e 4 faces laterais retangulares. E o paralelepipedo! Bolas,
ndo é. Este é um nao poliedro.

V.A: Sou eu.

M.M: Uma descricéo, boa.

V.A: Tem 6 faces laterais triangulares, tem 7 vértices.

L.V: E uma pirdmide. E uma pirdmide hexagonal.

V.A: Ai. N&o é.

M.M: Tem uma base octogonal, tem 8 faces laterais retangulares.

L.V: E um prisma octogonal. Ja sabemos, agora tens de encontrar.

M.M: Néo é.

L.V: Tem 6 faces quadradas...

V.A: E um quadrado.

L.V: E todos os lados tém o mesmo tamanho.

M.M: E o quadrado. E o quadrado que saiu ao V.A.
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P: E um quadrado?

M.M: Cubo!

Todos: Errado.

M.M: Calhou o paralelepipedo. Es tu M.A.

M.A: E o paralelepipedo. Tem duas bases quadradas e 4 faces laterais retangulares.
Sou eu novamente. Tem duas bases circulares e uma superficie curva. N&o é.

M.M: Es tu V.A.

V.A: Néo é.

M.M: Sou eu. Oh fogo. Vou arriscar aqui.

V.A: Errado.

L.V: Tem duas bases circulares e uma superficie curva. E este. Tem uma base
pentagonal e 5 faces laterais triangulares. E uma pirdmide pentagonal. 1, 2, 3, 4, 5...
Calhou pentagonal. Tem faces laterais triangulares, tem 4 vértices. E este! Yay!

M.M: Tens uma sorte! Agora isso é um cone.

V.A: N&o é esse.

M.A: Tem 6 faces quadradas.

V.A: Esse ndo tem faces quadradas. Ja fostes.

V.A: Tem uma base circular e uma superficie curva que converge num vértice. E um
cone.

M.M: Sou eu. Tem 6 faces quadradas e todos os lados tém o0 mesmo tamanho.

M.A: E o cubo.

V.A: Esté errado M.M.

L.V: Agora sou eu. E um ndo poliedro, tem uma superficie curva.

M.M: E a esfera. Viraste o cubo.

V.A: E um néo poliedro, tem uma superficie curva. Acertei!

L.V: Es tu outra vez.

V.A: Este vou errar. 3, 2, 1. Errei.

M.M: Tem uma base octogonal, tem 8 faces laterais retangulares. Ja me saiu esta
carta...

L.V: E um prisma octogonal.

M.M: N&o. Isto é um cone.
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Jogo da memoria (Grupo 3)

P: Isto é um jogo da memdria, em que vao ter de fazer a correspondéncia entre o sélido
e a sua caracterizacao.

P: Quem é gue quer ser primeiro, pode ser 0 G.J?

G.J: Sim,

Todos: Mostra!

P: Que sélido é esse?

Todos: E um Cone!

G.J: (Viraum dos cartbes)

Todos: Né&o!

P: Agoraé o G.C.

G.C: Tem faces laterais triangulares, tem 4 vértices. E uma piramide triangular.
G.C: Vamos apostar neste.

C.C: Tem 6 faces laterais triangulares e 7 vértices.

M.V: (Virou dois cartdes) N&o!

C.C: Estaeraado G.C! (Virou o cartdo errado)

M.V: Ja deu errado. Eu ja sei qual é.

C.C: Tem uma base pentagonal...

Todos: Né&o!

G.J: (Vira dois cartdes)

Todos: N&o!

G.C: (Viraum cartdo) Yay! Tem faces laterais triangulares, tem 4 vértices.
C.C: Nao! S&o 5! N&o é esse.

M.V: Tem uma base pentagonal... nao!

C.C: Jasei qual €!

Todos: Nao é!
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G.J: E um n&o poliedro, tem uma superficie curva na base que converge num vértice.
(Vira uma carta) Né&o.

G.C: Tem 5 faces laterais triangulares. Esta certo!

M.V: (Vira dois cartdes de sélidos)

C.C: Isto é a esfera!

M.V e C.C: Tem 5 faces laterais retangulares, tem base pentagonal...

G.J: Acertou!

P: Qual é que é a descri¢ao?

C.C: Tem 5 faces laterais...

M.V: Este tem 6 faces laterais.

C.C: Ahsim tem 6.

M.V: Tem faces laterais triangulares, tem 4 vértices...

G.C: E a piramide quadrangular, ah néo, triangular.

M.V: Olha, acertei!

G.C: Eu tenho boa memdria, quero este. Tem 5 faces laterais e a sua base é um
pentagono. E verdade.

G.C: Aqui! Ah ndo, falhei, é o cone.

M.V: E este e este. Tem uma base hexagonal. ..

G.C: Ufa, ndo é.

M.V: Tem 8 faces. Opa era aquela outra.

C.C: Eu vou arriscar.

P: E um ndo poliedro, tem uma superficie curva.

G.C: Néo poliedro? Mas ndo roda. Eu achava que o nao poliedro ndo rodava.

G.C: Tem faces laterais triangulares e a sua base é um quadrado. Ah eu sei onde € que
estd, espera. E esta. Sou eu. Tem 6 faces laterais retangulares... Ah néo.

M.V: Tem 2 bases circulares, e uma superficie curva. Tem 6 faces laterais
triangulares. ..

C.C: Tem 6 faces laterais retangulares e a sua base € um hexagono.

G.C: Retangulares! Essas séo triangulares.

C.C: Tem 6 faces quadradas e todos os lados tém 0 mesmo tamanho, tem 8 vértices.

G.C: Eu sei 0 que € que €.

88



G.J: (Vira as cartas)

G.C e C.C: Falhou!

G.C: Eu quero esta e esta.

G.J: O G.C é 0 melhor do mundo.

C.C: Depois ainda diz que eu sou competitiva.

M.V: Tem uma base hexagonal, tem 8 faces. E este.

G.C: Esta certo.
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ANEX0O C- PRODUCOES DOS
ALUNOS



Jogo do multipli:

wul bbb ‘4\

7 x\exRo m\\
{0 X19:z 100
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Fxbz ¥2
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bxtsy i3
Lx3=4& é'x?:fg 4/&3.:2?
Zx o= Yo k. v, 2
TR
q =
1o K4 - Aco & x& =44 q:q;_zg'
#XE =54 P adxg=72
L 3 - dx =41
E 24 )(i' \24 A xho Tdc
Hx4 :J:fcum{; o
B é/('g-: a4
Ix4=20
= ==N)
OXE=18
g‘d—:gg

4

7 xﬁ:7ﬁ
1 =0
Sx W 1

~

A Xé =%0
lox =4
3xs=21b |
oy v BL
xg=€%

G4r 3 36

Tx3224
- x4-216

92



2 xB =3
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Jogo do 24:

|

exmesséss ESSOES NUMERICAS - Jogo do 24 ]

|

__ COMENTARIOS .

Jo8o L . &-

"~ EXPRESSOES NUMERICAS - Jogo do 24
24%¢p +2A=4945- 28

2x94+2 42 Voo
da

% b=
NG da

axz+ax5=24 W
5x548-3=

EXPRESSOES NUMERICAS Jogo do 24
|D.x ILAKS=auU

SLECTECTS

COMENTARIOS

EXPRESSOES NUMERICAS - Jogo do 24 |

2xZ + x5 =24

B+9+3+4-2¢

COMENTARIOS

Este Joge ot Fixe
Mas Foi JiRisi

£ste JoJo ut £rxe.
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EXPRESSOES NUMERICAS - Jogo do 24
Freab=29
8+a+‘c ezt
totc kstdz2k

SX§ te-! \

COMENTARIOS
0
s)-og. "“ s Eos d:

Ado?ei

Eiei |
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ANEXO D- QUESTIONARIO AOS
ALUNOS



1. Qual foi o jogo que mais gostaste de jogar? *
Marcar apenas uma oval.

) Multipli

-,.\.3 Jogo do 24

) Quem sou eu?

) Jogo da memodria

2. Qual € o jogo em que sentes que o tempo passa mais rapido? *

Marcar apenas uma oval.

) Multipli
) Jogo do 24
) Quem sou eu?

) Jogo da memdria

3. Em qual dos jogos discutes mais as tuas estratégias com colegas e
professora?

Marcar apenas uma oval.
) Multipli
) Jogo do 24
) Quem sou eu?

) Jogo da memodria
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4. Quando estas a jogar jogos matematicos explicas as tuas estratégias? *

Marcar apenas uma oval.

) Sim

) Nao

5. A quem costumas explicar as tuas ideias matematicas e estratégias? *

6. Sentes que tens evoluido na maneira como comunicas na matematica
através dos jogos que fizeste? Justifica.

6. Se tiveres algum comentario adicional sobre a tua comunicagio na
matematica ou a tua experiéncia com os jogos, podes escrever aqui.
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ANEXO E- JOGOS
IMPLEMENTADOS



Jogos matematicos

Aprendizagens Essenciais:
- Descrever a sua forma de pensar acerca de ideias e processos matematicos, oralmente e por escrito.
- Ouvir os outros, questionar e discutir as ideias de forma fundamentada, e contrapor argumentos.

- Compreender e usar com fluéncia estratégias de calculo mental diversificadas para produzir o resultado de um célculo.
- Aplicar estratégias de calculo mental de modo formal e registar os raciocinios realizados, usando as representacdes simbélicas da matematica.

5’

Instrugbes: O jogo multipli joga-se com dois ou mais
jogadores em que o objetivo é fazer multiplicacdes em que
o resultado seja o da carta que esta no centro. Cada aluno
tera um conjunto de cartas que podem variar do 1 ao 10,
tendo de colocar uma carta da multiplicagdo que resulta
desse resultado, tendo o aluno seguinte de colocar a carta
que completa essa multiplicagdo. Quando colocam uma
carta, tiram uma nova do baralho ou caso ndo tenham a carta
na sua jogada devem tirar uma do baralho. Algumas cartas
tém como desafio ndo usar um nimero em especifico para
obter aquele resultado.

Por exemplo:

estratégias.

3. Utilizar estratégias
diversificadas.

estratégias.

3. Utiliza estratégias
diversificadas.

Tem Descricéo Materiais | Objetivos especificos Indicadores de Instrumentos
po avaliacao de avaliacao

O jogo matematico que sera trabalhado no presente | Folha de |1. Partilhar estratégias |1. Partilha estratégias

momento ¢ o jogo “multipli”’ que tem como objetivo registo |de resolucdo com o |de resolugdo com o

desenvolver o célculo mental. grupo, demonstrando |grupo, demonstrando

Como pretendo desenvolver a comunicacdo matemética dos |Material de|iniciativa e respeitando |iniciativa e respeitando

alunos, trabalharei com um grupo de 5 elementos, de modo | escrita |a vez do outro. a vez do outro.

a perceber que estratégias aplicam na resolucdo de algumas

operacdes, questionando os alunos sobre como pensaram e, Jogo |2 Comunicar |2. Comunica

se possivel, que registem numa folha. Multipli [oralmente, com |oralmente, com | = olha de

clareza, as  suas |[clareza, as suas <

observacao

ProducGes dos
alunos- escritas
e orais
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45’

- A carta central € 0 24. Os alunos podem resolver com 3x8
ou 4x6. Se a carta tem um proibido relativamente ao nUmero
4, este ndo pode ser usado nesta jogada.

Questionamento ativo:

. Porque é que recorreste a esses calculos?
. Como pensaste?

. Como chegaste a essa conclusdo?

. Alguém tem uma estratégia diferente?

. Se sim, qual?

Resolucdes possiveis:
P | ] R [ e R e B (B
0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

2 & 6 8 10 12 14 16 18 | 20

3 6 9 12 15 18 21 24 | 27 | 30

4 8 12 16 20 | 24 | 28 | 32 | 36 | 40

10 15 | 20 | 25 | 30 | 35 | 40 | 45 | 50

6 12 18 24 | 30 | 36 | 42 | 48 | 54 | 60

7 14 21 28 | 35 | 42 | 49 | 56 | 63 | 70

8 16 24 | 32 | 40 | 48 | 56 | 64 | 72 | 8O

9 18 | 27 | 36 | 45 | 54 | 63 | 72 | 81 | 90

V| e (N|lo|o|s|w|[mw|=|o
o o o o o o o (=] o o o
o,

s

10 20 | 30 | 40 | 50 | 60 | 70 | 80 | 90 | 100

Dificuldades possiveis:
- Tabuadas do 7, do 8 e do 9.
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Jogos matematicos

Aprendizagens Essenciais:
- Descrever a sua forma de pensar acerca de ideias e processos matematicos, oralmente e por escrito.
- Ouvir os outros, questionar e discutir as ideias de forma fundamentada, e contrapor argumentos.

- Compreender e usar com fluéncia estratégias de calculo mental diversificadas para produzir o resultado de um célculo.
- Aplicar estratégias de calculo mental de modo formal e registar os raciocinios realizados, usando as representacdes simbélicas da matematica.

Tem Descricéo Materiais |Objetivos especificos | Indicadores de | Instrumentos
po avaliacéo de avaliacao
O jogo matematico que sera trabalhado no presente momento € | Folha de |1. Partilhar |1. Partilha
0 “jogo do 24” que tem como objetivo descobrir uma expressao registo |estratégias de |estratégias de
numérica que tenha como resultado 24. resolucdo com o [resolucdo com o
Material de{grupo, demonstrando |grupo,
Introducéo: escrita  |iniciativa e |demonstrando
A aula serd iniciada com a explicitacdo das regras do jogo: respeitando a vez do |iniciativa e
formar expressdes numéricas usando quatro numeros e as |Baralho de|outro. respeitando a vez do
operacOes basicas para obter o resultado 24. cartas outro. Grelha de
5’ |Explicadas as regras, sera feito um exemplo pratico no quadro, 2. Comunicar «
. ) . . observacao
afixando 4 cartas no quadro. Neste momento sera pedida a oralmente, com |2. Comunica
participacdo da turma, pedindo que o aluno que descobriu clareza, as suas |oralmente, com Producdes dos
primeiro a expressdo coloque o brago no ar e explique o0 seu estratégias. clareza, as suas | ’ it
raciocinio. estratégias. alunos- escritas
: _ - - e orais
Desenvolvimento: 3. Utilizar estratégias
Apresentadas as instrugdes, sera distribuido um conjunto de diversificadas. 3. Utiliza estratégias
20’ |cartas por grupo de mesas (5 alunos), assim como uma folha de diversificadas.
registo, onde deverdo registar as suas operacOes. O professor 4. Explicar e justificar
deve circular pela sala de modo o orientar e apoiar 0s alunos. 0 seu raciocinio. 4. Explica e justifica
Concluséo: 0 seu raciocinio.
Concluido o trabalho em grupo, sera realizada uma discussédo
15° |coletiva no quadro com a turma, de modo a partilharem as suas
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solucdes e estratégias, destacando a variedade de abordagens e
incentivando a discussao.

Para concluir, serd questionado “que estratégias descobriram
para obter 24?”, “como explicaste o teu raciocinio aos colegas?”,
“qual foi a parte mais desafiadora da atividade?”.

Sera reforcado que os alunos devem explicar e justificar os
raciocinios matematicos, de modo a garantir uma comunicagado
clara e que os colegas percebam.

Questionamento ativo:

. Porque € que recorreste a esses calculos?
. Como pensaste?

. Como chegaste a essa concluséo?

. Alguém tem uma estratégia diferente?

. Se sim, qual?

Resolucdes possiveis:

Cartas Selucaas Carfas Salugons Cartas Solugoes
1118 1233 [1+3)a2=3 (1+5hxB-2
1128 1234 [1+2:9]4 (51 = (B-F)
1n2ndnd (EaB-1]a2
1127 [1+3)u{2+4) 1258 (1+2}u5+8
1128 1235 [1+2)2]3+5] 2afi+1+5
112 [1+2=5]=3 (52| (1]
1134 [5-1)=2=3 1266 142)uBsB
1135 [2&3]25-1
1136 1238 [3-1j=2=h
11+ 3 [2+3-1)=4 Jix
1137 (147 x1xd [2+5]a1=3 1267 (F-(142]]6
(143 =(7-1) 1237 (142273 (1+7}mBe2
1138 1u1u3=B [2e7-1153 (B 7-1u2
1138 (141 [3+8 uT+1+2 (E2[s(7-11
(B1l=1=3 1238 [2-1j=3=8 1268 (B-(1+2]]=8
1144 (14T +d)md Bafl1-2+3 (1+B8)n2sB
1145 (145 uiud [1+3=8)a2 1269 (B-1)ubed
(1|51 (T+3)alB-2 (2xB+E]x1
1148 Tal=d=h 1239 [1+2)28-3 1277 (Te?-142

Dificuldades possiveis:
- Utilizar vérias operacGes (-, +, X € :) na expressao numérica
para obter 24.
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EXPRESSOES NUMERICAS - Jogo do 24

COMENTARIOS
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Jogos matematicos

Aprendizagens Essenciais:
- Descrever a sua forma de pensar acerca de ideias e processos matematicos, oralmente e por escrito.
- Ouvir os outros, questionar e discutir as ideias de forma fundamentada, e contrapor argumentos.

- Compreender e usar com fluéncia estratégias de calculo mental diversificadas para produzir o resultado de um calculo.
- Aplicar estratégias de calculo mental de modo formal e registar os raciocinios realizados, usando as representacdes simbélicas da matematica.

Resolucdes possiveis:

- Nomear varios soélidos.

- Nomear as caracteristicas dos solidos.
Dificuldades possiveis:

- Distinguir veértice de aresta

Tem Descricéo Materiais |Objetivos especificos | Indicadores de | Instrumentos
po avaliacéo de avaliacao
O jogo matematico que sera trabalhado no presente momento € | Folha de |1. Questionar |1. Questiona
0 “quem sou eu- solidos geométricos” que tem como objetivo registo |caracteristicas  dos |caracteristicas dos
descobrir o sélido geométrico colocando questdes sobre as suas solidos. solidos.
caracteristicas. Material de
escrita |2 Comunicar |2. Comunica
Inicialmente serdo explicadas as regras aos alunos. Os cartdes oralmente, com |oralmente, com
5’ |estardo virados para baixo, um aluno devera tirar um cartdo e |Cartdes do |clareza. clareza.
mostrar aos colegas, ndo vendo o que tirou. O objetivo é jogo Grelha de
descobrir qual é o sélido que tem no cartdo questionando os |“quem sou|3. Explicar e justificar |3. Explica e justifica | observacéo
colegas acerca das possiveis caracteristicas desse solido. eu?” |0 seu raciocinio. 0 seu raciocinio.
ProducGes dos
Questionamento ativo: alunos- escritas
. Como pensaste? e orais
30° |e Como chegaste a essa concluséo?
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QUEM SOU EU? QUEM SOU EU
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Jogos matematicos
Terca-feira, 23 de maio

Aprendizagens Essenciais:
- Descrever a sua forma de pensar acerca de ideias e processos matematicos, oralmente e por escrito.
- Ouvir os outros, questionar e discutir as ideias de forma fundamentada, e contrapor argumentos.

- Compreender e usar com fluéncia estratégias de calculo mental diversificadas para produzir o resultado de um célculo.
- Aplicar estratégias de célculo mental de modo formal e registar os raciocinios realizados, usando as representac6es simbolicas da matematica.

5’

30°

correspondente.

Questionamento ativo:
. Como pensaste?
. Como chegaste a essa conclusdo?

Dificuldades possiveis:
- Distinguir vértice de aresta.

memoria”

3. Explicar e justificar
0 seu raciocinio.

3. Explica e justifica
0 seu raciocinio.

Tem Descricéo Materiais |Objetivos especificos | Indicadores de | Instrumentos
po avaliacéo de avaliacdo
O jogo matematico que sera trabalhado no presente momento ¢ | Folhade 1. Descrever |1. Descreve
o “jogo da memdria” que tem como objetivo descobrir o sélido registo |caracteristicas  dos |caracteristicas dos
geomeétrico e a descri¢do correspondente virando duas cartas de solidos. solidos.
cada vez. Material de
escrita |2 Comunicar |2. Comunica
Inicialmente serdo explicadas as regras aos alunos. Todos 0s oralmente, com |oralmente, com | Grelhade
cartdes estardo virados para baixo sob a mesa, cada aluno, a vez, |Cartdes do|clareza. clareza. observacao
deverd virar dois cartbes de modo a descobrir o par | “jogoda

ProducGes dos
alunos- escritas
e orais
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E uM NAO
POLIEDRO. TEM
UMA SUPERFICIE
CURVA.

TEM SEIS FACES
QUADRADAS E
TODOS 0S LADOS
TEM 0 MESMO
TAMANHO.

TEM 8 VERTICES.

TEM UMA BASE
CIRCULAR E UMA
SUPERFICIE
CURVA QUE
CONVERGE NUM
VERTICE.

N’

TEM DUAS BASES
CIRCULARES E
UMA SUPERFICIE
CURVA.

TEM FACES
LATERAIS
TRIANGULARES.
A SUA BASE E UM
QUADRADO.
' ! TEM 6 FACES
' ' LATERAIS
RETANGULARES.
A SUA BASE E UM
I I .. HEXAGONO.
TEM 5 FACES
LATERAIS
RETANGULARES.
A SUA BASE E UM
PENTAGONO.

TEM FACES
LATERAIS
TRIANGULARES.
TEM 4 VERTICES.

' TEM 6
LATERAIS
TRIANGULARES.
“ TEM 7 VERTICES.

FACES

TEM UMA BASE
PENTAGONAL.
TEM 5 FACES
LATERAIS
TRIANGULARES.

TEM 2 BASES
QUADRADAS E 4
FACES LATERAIS
RETANGULARES.

TEM UMA BASE
OCTOGONAL. TEM
8 FACES
LATERAIS

RETANGULARES.
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ANEXO F- COLETANEA DE JOGOS
MATEMATICOS



Lista de jogos matematicos

Temas Nome do jogo /Materiais que os alunos nomeiam
COMO jOogos
Frades Fracdes equivalentes” — jogo da memoria

Domind de fragdes

Calculo mental

“Ix1=1" — jogo da tabuada

“Multipli” — jogo de cartas

“Multiplicacdo” — jogo de cartdes

“Multiplicaciones” — tabuleiro de madeira

“SuperTmatik” — jogo de cartas

Domino das multiplicaces

“Multiplicar” — jogo de tabuleiro

“Missdo zupi” — jogo da tabuada

“Divisdo” — jogo de cartdes

“Adicao” — jogo de tabuleiro da Madalena

Dados com adicdo e subtracdo

Roleta de madeira (todas as operacdes)

“Quem sou eu” — cartas de solidos geométricos

Figuras “Geoforme” — Tangram
geomeétricas Pentaminos
Kataminos
Tempo “La hora” — jogo de madeira
Lo “Poupar para ganhar” — cartas de poupanca
Dinheiro “Loja do LidI”
“50 quebra-cabecas” — jogo de cartas
Geral Quebra cabecas de matematica — jogo de cartas

“Digiquestdes” — Quizz de escolhas multiplas

“Quizupi” — jogo de tabuleiro com perguntas gerais
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ANEXO G- REGRAS DE UM JOGO
DE TABULEIRO



Instrucdes do jogo:

M.A.: Primeiro, estas coisinhas tém de estar para cima [pedacos de madeira numerados
de 1 a 10]. Cada um tem dois dados, tu langas, por exemplo calha 3 mais 3 d& 6, eu tenho
de arranjar uma conta para dar 6, por exemplo 5+1, 4+2 ou entdo baixas o0 6 e quando

tiveres todos aqui em baixo ganhas, a primeira pessoa ganha.
P: Imagina que sai 0 6, se tu fizeres 4+2 ganhas mais depressa do que baixar s o 6.

M.A.: Sim mas por exemplo, se calha 9 e eu ndo tiver nem 0 1 nem 0 8, nem 0 2 nem o

7, por exemplo. O objetivo é baixares primeiro este e este em vez de baixares logo 0 9.

P: E se eu ja tiver feito o que calhou nos dados?

M.A.: Perdes a vez e joga 0 outro.
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ANEXO H- GRELHAS DE REGISTO



Jogo do “Multipli”

) Alunos C.C DT | GC | GJ | LC | LV | MA MV | MC | ML | MM | SC | VA
Indicadores

1. Partilha estratégias
de resolucdo com o
grupo, demonstrando
iniciativa e respeitando
a vez do outro.

2. Comunica
oralmente, com clareza,
as suas estratégias.

3. Utiliza estratégias
diversificadas.

Legenda: I sim ~ Asvezes I o N#o observado
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Jogo do 24

Alunos
Indicadores

1. Partilha estratégias
de resolucdo com o
grupo, demonstrando
iniciativa e respeitando
a vez do outro.

2. Comunica
oralmente, com clareza,
as suas estratégias.

3. Utiliza estratégias
diversificadas.

4. Explica e justifica o
seu raciocinio.

Legenda: - Sim

Cc.C

DT | GC | GJ

- As vezes

LC | LV | MA | MV | MC

- Néao

M.L | MM

N&o observado

S.C

V.A
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Jogo do “Quem sou eu- Solidos Geométricos”

Alunos
ifeeeres c.C D.T G.C G.J LC |LV |MA M.V M.C M.L M.M |S.C V.A
1. Questiona
caracteristicas dos
s6lidos.

2. Comunica oralmente,
com clareza.

3. Explica e justifica o
seu raciocinio.

Legenda: I sim - Asvezes B Néo N4o observado
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Jogo da Memoria- Sélidos Geomeétricos

Alunos | cc | D.T
Indicadores

1. Descreve
caracteristicas dos
solidos.

2. Comunica
oralmente, com clareza.

3. Explica e justifica o
seu raciocinio.

Legenda: I sim

GC |  GJ|LC|LV | MA| MV | MC

As vezes - Nio

M.L | MM

Nd&o observado

S.C

V.A
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Aprendizagens essenciais — comunicagdo matematica, calculo mental e s6lidos geométricos

) Alunos C.C DT | GC | GJ | LC | LV | MA MV | M.C ML | MM | SC | VA
Indicadores

1. Descreve a sua forma
de pensar acerca de
ideias e  processos
matematicos,
oralmente.

2. Ouve o0s outros,
questiona e discute as
ideias de forma
fundamentada, e
contrapde argumentos.

3. Compreende e usa
com fluéncia
estratégias de calculo
mental diversificadas
para produzir 0
resultado de um

calculo.
4, Descreve
caracteristicas dos

prismas e das piramides
regulares e distingue-
0S.

Legenda: - Sim As vezes - Né&o - Né&o observado
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ANEXO I- REGISTOS
FOTOGRAFICOS
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