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RESUMO

Este Relatdrio Final incide na préatica pedagdgica desenvolvida numa turma de
1.2 ano onde foi realizado um estudo sobre jogos mateméaticos com regras. Trata-se
de um documento descritivo e reflexivo, que pretende avaliar o percurso realizado. Da
conta dos objetivos propostos, das estratégias mobilizadas e de um quadro teorico e
metodoldgico que sustenta o trabalho apresentado. O documento espelha, também,
os desafios e exigéncias que acompanham todo o percurso de um professor.

Através da contextualizagéo, da qual emerge uma problemética e se propdem
objetivos de intervencdo, fica explicita a importancia que se atribui & adequacéo de
determinadas metodologias a um grupo de alunos pelo que o docente necessita ser
flexivel e adaptar-se as necessidades dos seus alunos.

No que concerne ao estudo evidenciado, partiu de um dos objetivos de
intervengdo que pretendeu aumentar a predisposicdo dos alunos para as
aprendizagens matematicas. Dele surgiram algumas questdes, nomeadamente (i) de
gue forma a natureza lidica dos jogos contribui para as aprendizagens matematicas?
(i) de que modo pode o professor recorrer a jogos para ensinar conteldos
matematicos? Foi utilizada uma metodologia qualitativa, tendo sido analisados os
registos dos alunos, e os seus dialogos no decurso dos jogos audiogravados.

Os resultados do estudo sublinham a importancia dos jogos com regras na
aprendizagem matematica. Com os jogos selecionados para este estudo, os alunos
desenvolveram, de uma forma muito mais prazerosa e significativa, diversas
competéncias, principalmente de adicdo e subtracdo, de calculo mental e de
comunicacdo matemética, tendo, ainda, tomado consciéncia de algumas
propriedades das operacdes. Cabe ao professor promover a discussao de todas as

suas descobertas e aprendizagens.

Palavras-chaves: Jogos com regras; Prazer e alegria; Aprendizagem; Matematica



ABSTRACT

This Final Report focuses on pedagogical practice developed with a 1st degree

class where a study was accomplished with mathematical games with rules. This is a
descriptive and reflexive document in which the accomplished course is evaluated.
Here will be explained the objectives that were intended to be reached, the strategies
mobilized and the theoretical and methodological basis that sustain this work. Here will
be presented the challenges and demands of a teachers’ work.
Through the context, from where a problem emerges will be proposed the
interventional objectives and the importance assigned to the adaptation of specific
methodologies for the students' group. The teacher needs to be flexible and adapt
himself to his students' needs.

When it comes to this study, its starting point was to develop students'
predisposition towards mathematical learnings. This study raised some issues,
particularly (i) how playful games can contribute to mathematical learning? (ii) how can
a teacher use games to teach mathematical contents? A qualitative methodology was
used analyzing the students’ records and dialogues during the audio recording games.

The results of this study suggest the importance of games with rules for the
mathematical learning. With the games selected for this study, students developed, in
a much more pleased and significant form, several competences, mainly addition and
subtraction, mental arithmetic and mathematical communication, they also became
aware of some properties of mathematical procedures. The teacher should promote

the discussion of all their discoveries and learnings.

Keywords: Playful games; Pleasure and Happiness; Learning; Mathematics
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1. INTRODUCAO

O presente Relatorio Final insere-se na Unidade Curricular de Pratica de Ensino
Supervisionada Il, pertencente ao plano de estudos do Mestrado em Ensino do 1.°e 2.°
ciclo do Ensino Basico da Escola Superior de Educacéo de Lisboa, para a obten¢éo do
grau de mestre. A PES Il contempla duas intervencdes pedagdgicas, uma no 1.° ciclo e
outra no 2.° ciclo do Ensino Basico. Escolhi o 1.° ciclo do Ensino Basico para
desenvolver este estudo, uma vez que considero ser o 1.° ano, um ano por exceléncia
para a implementagcdo de novas rotinas, 0 momento ideal para o desenvolvimento da
predisposicdo para variadissimas areas curriculares. Por isto, esta préatica pedagogica
decorreu numa turma de 1.° ano de uma escola publica do concelho de Lisboa, da
freguesia de Carnide, que por uma questdo de preservagdo de identidade, doravante
sera designada por EB1.

Este Relatério Final, focalizado num estudo no ambito da disciplina de
Matematica, incide nas praticas que tentam compreender e demonstrar a importancia
dos jogos na aprendizagem matematica. Assim, este relatério comporta, igualmente,
uma forte componente reflexiva e um quadro teérico e metodol6égico que acompanha e
fundamenta as diversas componentes que nele se inserem. Revela todo um processo
de reflexdo, de maturagéo, que contribuem para a minha formacao pessoal enquanto
futuro profissional em educagéo.

A motivagdo para o desenvolvimento de um estudo desta natureza surgiu na
licenciatura, altura em que realizei um intercambio com o Brasil, na Universidade
Federal do Rio Grande do Norte, em que frequentei a disciplina de Ensino da
Matematica |, do curso de Pedagogia, dirigida pela Professora Claudia Kranz. No ambito
desta disciplina, aprendi a trabalhar conteldos matematicos a partir de jogos, alguns
dos quais foram usados na presente investigacgao.

O estudo realizado, no @mbito da disciplina de Matematica, pretende dar especial
destaque aos jogos com regras. Tem como objetivo compreender a influéncia dos jogos
matematicos nas aprendizagens dos alunos. Tendo em conta este objetivo foram
formuladas as seguintes questdes: (i) de que forma a natureza ludica dos jogos contribui
para as aprendizagens matematicas? (ii) de que modo pode o professor recorrer a jogos

para ensinar conteidos mateméaticos?



Serdo ainda trabalhadas algumas questdes que visam esclarecer a pertinéncia
das estratégias aplicadas: a sua importancia no desenvolvimento de competéncias nos
alunos, a forma como foram encarados os desafios diarios que surgiram durante a
intervencgdo, as principais estratégias implementadas, os principios metodolégicos que
se encontram associados ao Projeto de Intervencao (Pl), e até a forma como foi
realizada a avaliacao dos alunos.

Dado o exposto, este Relatério Final encontra-se dividido em sete capitulos: o
primeiro pretende dar a conhecer o trabalho desenvolvido, bem como a forma como se
organiza; no segundo capitulo, é descrito o contexto socioeducativo e a identificagéo da
problematica; no terceiro capitulo, sédo referidas todas as potencialidades e fragilidades
dos alunos que originaram a necessidade de intervengdo, que se encontram
devidamente fundamentados por uma revisdo de literatura que acompanha também o
quadro tedrico e metodoldgico do tema do estudo; no quarto capitulo, é clarificada a
forma como se faseou o trabalho, bem como os métodos de recolha e analise de dados
usados durante o periodo de intervencdo, e também os usados na investigacao
realizada; no quinto capitulo, sdo identificados e fundamentados os principios
orientadores do PI, tal como sdo apresentadas as principais estratégias adotadas que
contribuiram para o desenvolvimento dos objetivos previamente definidos; no sexto
capitulo, sdo analisados os resultados das aprendizagens dos alunos, bem como os
relativos a concretizacao dos objetivos gerais da intervencgao. Por fim, no Gltimo capitulo,
ou seja, no sétimo, sdo explanadas algumas conclusdes relativas a todo o processo,

bem como ao estudo desenvolvido.



2. CARATERIZACAO DO CONTEXTO SOCIOEDUCATIVO E
IDENTIFICACAO DA PROBLEMATICA

E fulcral recolher e analisar dados do contexto socioeducativo para potencializar
as suas carateristicas, mobilizando-as nas atividades letivas. Muitas vezes existem
recursos proximos que sdo desvalorizados, ainda que constituam elementos de grande
pertinéncia. E importante conhecer o espaco envolvente e reconhecer 0s recursos que
podem ser mobilizados para as aprendizagens dos alunos. E igualmente importante n&o
esquecer que a escola pertence a um agrupamento, e que, por vezes, oferece recursos
que ndo existem em todas as escolas e que podem ser usados. E essencial conhecer
todas as facilidades que a escola oferece aos alunos, e alargar, assim, um salutar
ambiente educativo a toda a escola. E fundamental conhecer as carateristicas da turma,
compreender as suas dificuldades para poder ajudar os alunos a ultrapassa-las,
conhecer 0s seus interesses, vincular as suas potencialidades, para que se atribua um
sentido ao ensino, para que 0 ensino seja prazeroso e significativo, uma vez que
aprendemos melhor quando gostamos do que estamos a aprender. Tudo isto deve
orientar a forma de se trabalhar e nunca deve ser desvalorizado, pois estes dados sao

o pilar de toda a acao pedagogica.

2.1. O meio, o agrupamento e a escola

O contexto educativo onde decorreu a intervengéo localiza-se na freguesia de
Carnide, concelho de Lisboa.

Tomando como base os censos de 2011, a freguesia de Carnide possui cerca
de 23 mil habitantes, sendo que destes, 69% situam-se numa faixa etaria entre os 15 e
0s 64 anos de idade e 32% tém habilitacdes literarias ao nivel do ensino superior. Como
demonstracdo desta variavel, analisou-se o grau de escolaridade, bem como a profissédo
dos encarregados de educacdo que correlaciona os dados recolhidos ao nivel da
freguesia. Verificou-se, com esta analise, que 88% dos Encarregados de Educacédo
frequentaram e concluiram o ensino superior, dos quais 65% concluiram 0s seus
estudos com o grau de licenciado e assumem diversas profissdes, tais como professor,
médico, diretores de diversos servicos, psicologos, entre outras. (cf. Anexo A e B).

Com base nos dados apresentados, assim como no questiondrio a professora
coordenadora (cf. Anexo C), podemos afirmar que o contexto socioecondémico e cultural

€ heterogéneo, embora predomine um nivel médio/alto. Com base ainda no referido



questionario, sabemos que proximo da escola existe a Junta de Freguesia, que possuli
uma equipa dedicada a educagdo, proporcionando diversas atividades de cariz
educativo aos discentes da escola, tais como visitas a instituicbes da freguesia,
atividades relacionadas com a cidadania e outras de cariz lidico como, por exemplo, o
corso de carnaval e a feira das expressodes artisticas.

O Agrupamento de Escolas em que se insere a EB1, onde decorreu a
intervencdo, é constituido por dois Jardins de Infancia, por trés Escolas Béasicas do 1.°
ciclo com Jardim de Infancia (JI), por duas Escolas Basicas do 1.° ciclo, duas Escolas
Basicas do 2.° e do 3.° ciclos e, ainda, por uma Escola Secundaria.

No que respeita ao Projeto Educativo do Agrupamento (PEA), a sua missao
assenta em oito grandes vetores: (i) garantir um servigo educativo credivel e de
gualidade; (ii) integrar e valorizar o esfor¢o e o papel de cada um; (iii) dotar os alunos
de conhecimentos sobre si préprios e os outros; (iv) abrir-se ao meio envolvente e
aprender com ele; (v) transmitir valores universais e inalienaveis; (vi) preparar os alunos
para a integracdo na vida ativa; (vii) formar cidadaos autbnomos e responsaveis; (viii)
contribuir para o desenvolvimento da comunidade educativa em que se insere. Assim
sendo, é notdria a miss@o a que se propde: a de prestar a comunidade um servico de
exceléncia, procurando formar cidaddos criticos e conscientes dos seus deveres e
direitos, que sejam

capazes de atuar como agentes de mudanga, num ambiente aberto e
integrador, num Agrupamento reconhecido pelo seu humanismo e por
elevados padrbes de exigéncia e responsabilidade, que valoriza o
conhecimento, como condicdo de acesso ao mundo do trabalho e ao
prosseguimento de estudos. (Agrupamento de Escolas Virgilio Ferreira,
2015. p. 28).

O agrupamento distingue-se pelos seus valores, a que se dedica diariamente —
promover junto dos seus alunos o rigor, a responsabilidade, a eficiéncia, a eficacia, a
solidariedade, a cooperacao, a participacdo, a autonomia e ainda o empreendedorismo.

Desenvolve, também, varios projetos, sendo 0s mais recentes o projeto da
semana cultural, que oferece uma panodplia de atividades destinadas aos diversos
elementos da comunidade Educativa, o projeto Fisica na Vergilio, que é desenvolvido
por alunos do 12° ano com o objetivo de promover o desenvolvimento da criatividade e

da capacidade inventiva e investigativa dos alunos e incentivar a pesquisa na escola, e
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ainda o projeto de iniciacdo a Lingua Gestual Portuguesa, através do qual os alunos
podem contactar e aprender esta lingua através de véarias sessdes realizadas nas
escolas, ou através de um blogue onde sdo partilhadas informacdes e videos com
desafios para todos os interessados.

A EB1 é um estabelecimento de ensino publico que integra sete turmas do 1.°
ciclo e um grupo do Pré-Escolar. Para participar no processo educativo de todos estes
alunos, conta-se com os diversos docentes titulares de turmas e professores das
Atividades de Enriquecimento Curricular, com assistentes operacionais e com uma
psicologa que acompanha os alunos que apresentam dificuldades diversificadas.
Segundo o questionario a professora coordenadora, a escola possui ainda uma
coordenagdo que segue as orientacdes da direcdo do agrupamento, que sdo comuns
aos dos outros estabelecimentos de ensino.

E um facto o trabalho colaborativo entre os professores da escola, principalmente
em termos de planeamento e execug¢édo das atividades a desenvolver coletivamente, por
exemplo, nas festas realizadas na escola. Em outras atividades curriculares, o trabalho
colaborativo estd mais visivel no Conselho de Ano, que retne os professores de cada
ano de escolaridade. Estes conselhos sdo trimestrais e envolvem, principalmente, a
avaliacdo dos alunos e o planeamento das atividades do periodo que se segue. Existem,
sempre que se justifique, reunibes informais e trocas de correspondéncia via e-mail
entre os diversos professores do mesmo ano.

Em termos de espaco fisico, existe uma zona polivalente e dois pequenos
gabinetes que auxiliam as atividades escolares, um com livros e outro com um quadro
interativo. A escola estd dotada de diversos recursos didaticos que auxiliam as
aprendizagens nas varias areas disciplinares. Para a Matematica, existem blocos
I6gicos, MAB, bolas de contas, entre outros; para o Estudo do Meio existem materiais
para atividades experimentais; para o Portugués existem cartazes com informagfes que
auxiliam as aprendizagens; para as Expressdes, mais propriamente para a Expresséo
Fisico-Motora, existem bolas, cordas e arcos, e para as aulas de Expressédo Plastica

existem guaches, cartolinas, papel de cenério, entre outros materiais.

2.2. Aturma, a equipa educativa e as atividades diarias

A turma a qual se destinou esta intervencao encontra-se no 1.° ano do 1.° Ciclo
do Ensino Basico e conta com 26 alunos, com idades compreendidas entre 0s seis e 0s

sete anos de idade (cf. Anexo D), sendo 13 do sexo masculino e 13 do sexo feminino.
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Todos os alunos tém nacionalidade portuguesa, embora alguns pais tenham outras
nacionalidades, e nenhum aluno apresenta Necessidades Educativas Especiais,
embora, segundo o questionario a professora cooperante (cf. Anexo E), uma aluna
tenha um problema grave de viséo.

Todos os alunos frequentaram o JI, o que lhes confere algumas potencialidades
ao nivel da aprendizagem. Embora oriundos de diferentes instituicdes, os alunos estao
plenamente integrados nesta turma, ndo sendo percetivel divisbes de proveniéncia.

Para auxiliar os alunos, existe uma equipa educativa constituida por uma
professora titular de turma e uma professora para apoio socioeducativo. Foi observada
uma excelente relacéo de cooperacao entre as docentes que coordenavam tarefas em
parceria procurando desenvolver competéncias varias nos alunos. Durante a
observacao foi visivel uma enorme preocupacdo da docente titular de turma em partir
dos interesses e necessidades dos alunos para abordar os conteudos das diferentes
areas curriculares. Verifiquei que a docente procurou estabelecer atividades
significativas com os alunos, coordenando os contelidos a atividades propostas pelos
alunos. A gestéo do tempo era controlada pela professora titular, respeitando o horario
escolar definido pela escola. Os contetados eram também definidos pela docente e os
materiais eram entregues no inicio de cada atividade e recolhidos no fim, para que o
ambiente em sala de aula fosse propicio a aquisicao de conhecimentos, havendo uma
certa organizacao definida pela professora. A estruturacéo das aprendizagens era feita
a partir de rotinas que permitiam organizar todo o trabalho, como o chefe do dia, o
cidaddo do més e os trabalhos para casa (TPC) diarios. A avaliacéo era feita tendo em
conta duas componentes, sendo considerado o trabalho que os alunos desenvolviam

na sala de aula e as fichas de avaliagdo sumativa.

2.3. Diagnose das potencialidades e fragilidades

Durante o periodo destinado a observagcéo, e com o apoio de notas de campo
(cf. Anexo F), grelhas de diagnose para as varias disciplinas e para as competéncias
sociais (cf. Anexo G), acompanhadas por uma ficha de avaliagdo diagnostica em Estudo
do Meio (cf. Anexo H) para fortalecer os dados recolhidos e, ainda, do questionario
aplicado a professora cooperante, foi possivel diagnosticar fragilidades e
potencialidades que serviram de base para a intervencdo, que procurou proporcionar

aprendizagens significativas. Desta forma, pretendeu-se que toda a acdo pedagdégica



fosse dirigida especificamente a turma observada, de forma a colmatar as suas
dificuldades e aproveitar as suas potencialidades.

Ao nivel das competéncias sociais, segundo a professora cooperante, esta turma
era muito participativa, trabalhadora, obediente, respeitadora, porém um pouco faladora.
Sdo0 alunos criativos e motivados, ndo revelam grandes dificuldades e adoram
experiéncias novas. Entre os alunos existia cooperacao, respeito e amizade. Verifiquei,
através da minha observacao e registos, que os alunos apresentam dificuldade em estar
demasiado tempo sentados, levantar o braco no ar para intervir, partilhar ideias
pertinentes, fazer criticas construtivas sobre o trabalho dos colegas e ainda em tomar a
iniciativa para melhorar o funcionamento da turma. Revelaram-se pouco autébnomos,
pois sentiam necessidade de mostrar todos os trabalhos que realizavam a professora,
0 que € habitual nesta faixa etaria.

No que concerne a disciplina de Portugués, revelaram variadissimas
potencialidades relativamente a escrita, a compreensao oral e a expressao oral. No que
diz respeito a escrita, dois alunos apresentaram dificuldade em escrever pequenos
textos, todos escreveram frases e palavras conhecidas. Dois alunos sentiram
dificuldades em ler pequenos textos e nenhum aluno sentiu dificuldades em ler
pequenas frases ou palavras conhecidas. Apesar de ndo poder ser considerado
dificuldade, por ser natural nesta faixa etéaria, a leitura de alguns alunos ainda era
silabada. Todos os alunos demonstraram interesse por ouvir historias.

Ao nivel da Matemética, apresentaram também diversas potencialidades, tais
como: descodificaram o sistema de numeracdo decimal, adicionaram e subtrairam
ndmeros naturais, resolveram problemas, representaram conjuntos, entre outros, sendo
que apenas alguns alunos revelaram dificuldade na contagem até cem. Demonstram
interesse por desafios e, segundo conversas informais com alguns alunos, todos gostam
de jogar, embora achem que néo € possivel aprender Matematica a partir de jogos, nem
utiliz-los no contexto de sala de aula (cf. Anexo I).

Relativamente a disciplina de Estudo do Meio, os alunos revelaram diversas
potencialidades, tais como: reconhecer e aplicar normas de higiene do corpo e da
alimentacdo, manusear corretamente objetos em situagcbes concretas e descrever e
representar itinerarios. Com base na grelha de observacao, e em conversas informais
com os alunos e com a professora cooperante, os alunos apenas revelaram alguma
dificuldade no reconhecimento de cuidados a ter com animais e plantas e, visto que os

conteudos que incidiram no periodo de intervengdo diziam diretamente respeito a este
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indicador, decidi realizar uma ficha de diagndstico para averiguar os conhecimentos
sobre este assunto. Verifiguei que, embora a ficha ndo tenha contemplado todos os
conteudos, e apesar das dificuldades previamente sentidas, os alunos ja sabiam muito
sobre os animais e plantas, e revelaram interesse em aprofundar esta tematica.

No que diz respeito as Expressfes, uma vez mais, 0s alunos apresentaram
variadas potencialidades, quer na Expressao e Educacao Musical, quer na Expressao
e Educacdo Plastica, quer na Expressdo e Educacdo Dramética, quer ainda na
Expressédo Fisico-Motora, tais como: dizer e entoar rimas e lengalengas, cantar
cancgoes, identificar sons isolados, explorar possibilidades de mistura de cores, passar
a bola a um companheiro, rastejar deitados dorsais, cabecear um baldo, deslocar-se
livremente no espago e assumir diferentes personagens. Alguns alunos revelaram
apenas dificuldade na exploracdo de diferentes técnicas de pintura, no drible com cada
uma das maos, em saltar para um alvo superior e em participar em jogos com posi¢oes
de equilibrios, apesar de que, segundo a professora cooperante, estas sdo

consideradas pequenas dificuldades.

2.4. Problematica

As semanas de observacao, como elemento base de uma avaliagédo diagnéstica,
permitiram que se identificassem algumas das potencialidades e fragilidades da turma.
Em conversa com a professora cooperante, algumas das fragilidades identificadas séo
naturais nesta fase, pelo que ndo devem ser alvo de grandes preocupacoes.
Efetivamente é possivel aferir que esta turma revelou uma grande variedade de
potencialidades, sendo também uma turma empenhada e interessada em aprofundar
0S seus conhecimentos.

Relativamente as competéncias sociais, foi identificada como principal
fragilidade a particularidade de os alunos se manterem em siléncio durante um curto
periodo de tempo. Apesar de serem uma turma de 1.° ano, penso que ao fim de 6 meses
de aulas, os alunos j& deveriam apresentar uma postura mais auténoma, visto que,
muitas vezes, o ruido que se sentia na sala de aula partia da inquietagdo que os alunos
sentiam em indagar o professor sobre a correcao das suas tarefas, ou mesmo das varias
conversas que partilhavam com os colegas enquanto desenvolviam as suas tarefas.
Desta forma, pretendeu-se que os alunos desenvolvessem a sua autonomia, diminuindo
consideravelmente a quantidade de vezes que recorriam ao professor para validar as

suas tarefas, que colocassem o dedo no ar para intervir, sem que o professor tivesse de
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relembrar que o deveriam ter feito, e ainda contribuir para o desenvolvimento de
competéncias que Ihes permitissem resolver conflitos autonomamente, conferindo aos
alunos um papel preponderante na tomada de decisbes que levassem a resolugéo de
novas experiéncias.

Foi notdria alguma dificuldade na leitura e na escrita de pequenos textos, embora
essas dificuldades fossem partilhadas apenas por alguns alunos. Face a esta dificuldade
e sabendo que todos partilhavam do interesse em ouvir histérias, tornou-se necessario
trabalhar com eles competéncias que lhes permitissem progredir na leitura e na escrita
de pequenos textos, incentivando os restantes a desenvolverem ainda mais as suas
capacidades.

Uma vez que nas restantes areas as fragilidades identificadas sao consideradas
normais - o que se concluiu através de informagfes trocadas com a professora
cooperante, considerou-se fundamental proporcionar situagfes de aprendizagem que
conduzissem ao aproveitamento das potencialidades da turma e, se com o tempo se
identificassem graves dificuldades, converté-las em situagbes de aprendizagens
consistentes e significativas. Quer isto dizer que, uma vez que na sua globalidade a
turma possuia excelentes resultados escolares e que ndo foram observadas situacdes
de fragilidades significativas, acreditei que o grande objetivo da intervencdo seria a
motivacdo dos alunos de modo a que estes se superassem constantemente a si
mesmos.

Tendo em conta o descrito e, relativamente a area da Matematica, os alunos
revelaram interesse em aprofundar os seus conhecimentos, utilizando materiais de
diferentes suportes como, por exemplo, jogos. Aproveitando esta apeténcia dos alunos,
e tendo em conta a avaliacdo diagnOstica realizada, que suporta as Vvarias
potencialidades dos alunos, pretendeu-se promover experiéncias e situacfes de
aprendizagem diversificadas que conduzissem e estimulassem a predisposicéo para a
aprendizagem de novos conhecimentos matematicos.

Tal como descrito anteriormente, relativamente ao Estudo do Meio, os alunos
ndo revelaram dificuldades e revelaram ter conhecimento sobre muitos dos assuntos
que foram abordados. Revelaram interesse em aprofundar os conteddos em estudo,
desenvolvendo novos trabalhos. Face a esta realidade, tornou-se necessario nao
desvalorizar o interesse dos alunos, para que esta area pudesse continuar a apresentar
grandes resultados. Foi necessario atender aos seus interesses para poder continuar a

motiva-los para as aprendizagens, fazendo com que os conteldos ndo se tornassem
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desinteressantes. Para colmatar esta necessidade associamos o trabalho de projeto,
para que os alunos pudessem aprender mais sobre estes contetudos de uma forma
diversificada.

No que concerne a disciplina das Expressdes, ndo foram identificadas graves
fragilidades e também nado foram identificados interesses, todavia, foram notorias as
grandes potencialidades. Neste sentido, esta area deu um forte contributo a todas as
restantes, promovendo uma continua interdisciplinaridade. Nao significa isto que as
Expressdes dependiam das restantes areas, antes que através das restantes podiamos
desenvolver competéncias das expressoes.

Torna-se uma vez mais importante sublinhar a relevancia do destaque que se
confere as potencialidades, pois a partir delas foi possivel desenvolver um trabalho
coeso pleno de aprendizagens mais significativas para os alunos, uma vez que 0s
conhecimentos sdo obtidos através das suas proprias descobertas e motivagdes, e nem
sempre através do professor. No entanto, é imperioso considerar-se a dificuldade
associada a implementacdo de novas metodologias, uma vez que 0s alunos nédo
possuiam qualquer tipo de contato com essas mesmas metodologias de trabalho, pelo
que acreditei que estas metodologias devessem ser implementadas de forma

progressiva, para que os alunos pudessem habituar-se a novidade das propostas.
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3. FUNDAMENTACAO DA PROBLEMATICA E OBJETIVOS DE
INTERVENCAO

3.1. Identificagao das potencialidades e fragilidades da turma

Através da caracterizacdo da turma, suportada por instrumentos de recolha de

dados como, fichas de avaliacdo diagnéstica, grelhas de observacao, entrevistas, e

outros ja acima referidos, foi possivel identificar um conjunto de potencialidades e

fragilidades (cf. Tabela 1).

Tabela 1

Potencialidades, dificuldades e interesses por area.

Competéncias

Potencialidades Fragilidades Interesses
Dificuldade em estar em
Turma: participativa; siléncio;

trabalhadora; respeitadora;

Novas experiéncias;

sociais o : .
criativa; motivadora. Apresentam muitas
carateristicas do JI,
Compreendem o essencial de
mensagens ouvidas; Escrever pequenos Interesse por ouvir
Portugués Expressam-se oralmente com textos; histérias:
clareza; Leitura;
Participam de forma pertinente;
Descodificam o sistema de Interesse por jogos;
Matematica numeracéo decimal; Adicionam Contar até cem: Interesse em aprender

e subtraem nUimeros naturais;
Resolvem problemas;

mais;

Estudo do Meio

Revelam muitas
potencialidades. A principal
relaciona-se com o interesse e
desejo em aprofundar
conhecimentos;

Nao revelam dificuldades

Interesse em aprofundar o
contetido dos animais e
plantas

Expressdes

Dizem e entoam rimas e
lengalengas; cantam cancgoes;
identificam sons isolados;
exploram possibilidades de
mistura de cores; passam a bola
a um companheiro; rastejam
deitados dorsais; cabeceiam um
baldo; deslocam-se liviemente
no espaco; assumem diferentes
personagens;

Diferentes técnicas de
pintura, no drible com
cada uma das maos, em
saltar para um alvo
superior e em participar
em jogos com posicdes
de equilibrios;

Nada observado;

Nota. Tabela elaborada pelo autor aquando do periodo de observacéo.
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3.2. Objetivos gerais de intervengao

Tendo em conta que se pretendeu incrementar novos métodos de trabalho nos
alunos, aproveitando as suas potencialidades, e prevendo que qualquer fragilidade que
entretanto surgisse fosse colmatada, definiram-se 0s seguintes objetivos gerais,
trabalhados durante a intervencéo:

1. Desenvolver competéncias de cooperagéo e autonomia.

2. Melhorar a fluéncia de leitura.

3. Desenvolver competéncias de escrita.

4. Aumentar a predisposicao para as aprendizagens matematicas.

5. Constatar algumas diferencas culturais e naturais entre Portugal e o Brasil.

3.3. Questoes e objetivos do estudo

O estudo encontra-se enquadrado no 4.° objetivo de intervencéo, e tem como
objetivo compreender a influéncia dos jogos matematicos nas aprendizagens dos
alunos. No ambito deste objetivo foram formuladas as seguintes questdes:

1. De que forma a natureza lidica dos jogos contribui para as aprendizagens
matematicas?

2. De que modo pode o professor recorrer a jogos para ensinar contedados

matematicos?

3.4. Fundamentagao dos objetivos gerais

No que concerne ao objetivo “desenvolver competéncias de cooperagdo e
autonomia” de acordo com o Ministério de Educacéo (ME, 2004), o professor deve
“incentivar o reconhecimento pelo valor social do trabalho em todas as suas formas e
promover o sentido de entreajuda e cooperagao” (p. 14). Assim, pretende-se
desenvolver nos alunos estas duas competéncias.

Lopes e Silva (2009) dizem que existem varios papéis que os alunos podem
assumir no grupo e que lhes permitem cooperar. Assim, o professor proporciona
condi¢Bes para que os alunos se tornem cada vez mais autonomos. Quando falamos
em autonomia, falamos “na capacidade de autogovernabilidade de cada um, de tomar
decisdes livremente; a existéncia de uma independéncia moral e intelectual”
(Rossetto,2005, p. 120). A cooperacdo e o trabalho em grupo € algo estritamente

necessario num contexto educativo. Esta estratégia torna-se necesséria para o
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desenvolvimento de diversas competéncias e de objetivos a desenvolver nesta

interveng&o. Segundo Dees (1990, citado por Fernandes, 1997, p. 564),

quando os alunos trabalham juntos com o mesmo objectivo de
aprendizagem e produzem um produto ou solucéo final comum, estéo a
aprender cooperativamente. Quando os alunos trabalham cooperativamente
«percebem» que podem atingir os seus objectivos se e sé se 0s outros
membros do grupo também atingirem 0s seus, ou seja existem objectivos

de grupo.

Segundo Lopes e Silva (2009), cabe ao professor explicar aos alunos quais as
vantagens de uma aprendizagem cooperativa, descrevendo 0s seus beneficios e os
resultados que se pretende atingir. Deve também determinar o tamanho do grupo,
podendo variar entre trés a quatro elementos, consoante o teor da atividade. Os grupos
podem ser homogéneos ou heterogéneos, e uma vez formados devem manter a sua
constituicdo durante algum tempo. O motivo pelo qual ndo se deve fazer grandes
alteracbes prende-se com o facto de os alunos necessitarem de algum tempo para
desenvolver o espirito de coesdo e de grupo antes de integrarem um novo grupo.

Lopes e Silva (2009) referem ainda que a distribuicdo de papéis pode ser
decidida pelos alunos ou pelo professor. No entanto, é importante que haja uma coesa
distribuicdo de papéis por todos os elementos de um grupo, fazendo com que cada
aluno desempenhe um determinado papel. E importante realgar que é necessario haver
uma certa rotatividade de papéis para que os alunos nado realizem sempre a mesma
tarefa.

A sala de aula precisa de ser reajustada para que haja um bom espirito de
trabalho em grupo pois “o professor deve otimizar o espago da sala de aula para que os
grupos possam interagir e movimentar-se facilmente.” (Lopes & Silva, 2009, p.54).

No que concerne aos objetivos “melhorar a fluéncia de leitura” e “desenvolver
competéncias de escrita”, para o 1.° ciclo do ensino basico, o ME dé indicac¢des precisas.
Neste ciclo de estudos os alunos devem praticar a escrita como meio de desenvolver a
compreensdo leitora, produzir textos escritos com intengdes comunicativas
diversificadas, utilizar a leitura com finalidades diversificadas e desenvolver o gosto pela

leitura e pela escrita. Segundo Sim-Sim (2009)
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ler € sempre uma forma de viajar, quer o mediador da viajem seja um livro,
uma revista, o ecrd de um computador ou de um telemével . . . quando a
crianca percebe que o escrito contem uma mensagem que se pode aceder

via leitura, é natural que se queira tornar leitora (p.7).

A leitura acaba por ser um processo que o aluno utiliza para compreender algo,
mobilizando simultaneamente um sistema de conhecimento. Sim-Sim (2009) diz-nos
gque embora a escrita também partilhe o objetivo da comunicagdo verbal, possui
caracteristicas distintas, sendo a escrita considerada como um acessorio que
adquirimos enquanto criangas. Sabemos que ao contrario da lingua oral, que € de facil
aquisicao, a leitura e a escrita apresentam uma forte necessidade de ensino explicito
para que possam ser apreendidas pelos alunos. Comparativamente, “quanto melhor se
conhece determinada lingua, maior € o nivel de compreensao que se atinge ao ler algo
escrito nessa lingua.” (Sim-Sim, 2009, p. 10).

Para ler é importante decifrar, ou seja, “identificar as palavras escritas,
relacionando a sequéncia de letras com a sequéncia de sons correspondentes na
respetiva lingua.” (Sim-Sim, 2009, p. 12). Quando o aluno conhece as palavras, recorre
a estratégias autbnomas para descodificar, quando, por sua vez, ndo conhece essas
palavras necessita de recorrer a distintas estratégias sublexicais.

Como ja referido anteriormente, é necessario haver um ensino explicito para
aprender estas competéncias. “O ensino formal da leitura, no inicio da escolaridade,
esta intimamente associado a aprendizagem dos carateres do alfabeto, as letras ou
grafemas, os quais representam os sons da fala.” (Sim-Sim, 2009, p. 15). Neste
processo de leitura e escrita, € necessario conhecer as diferentes fases em que um
aluno se pode encontrar, procurando assim dirigir 0 ensino para as necessidades
individuais de cada aluno. A fase pré-silabica acontece normalmente aos 3 anos de
idade e

guando a linguagem escrita é uma fonte quotidiana de prazer afetivo,
cognitivo e social para a crianca (ouvir ler histérias, folhear livros,
compartilhar o computador com alguém), € natural que ela descubra
palavras escritas, lendo-as através de chaves contextuais ou visuais (Sim-
Sim, 2009, p. 16).
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Na fase parcialmente alfabética, o aluno procura identificar palavras partindo das
primeiras letras de cada palavra, “se o seu nome for Luisa, ela podera “ler” Luisa ao ser
confrontada com a palavra Lisboa” (Sim-Sim, 2009, p. 16). Esta fase é comum
encontrar-se no final da educacao pré-escolar. Finalmente a fase alfabética plena surge
com o ensino formal da decifracdo, hormalmente com os seis anos de idade, altura em
que “para além do ensino da correspondéncia som/letra e da rapida identificagdo global
da palavra, € muito importante para a aprendizagem do reconhecimento de palavras
gque o ensino ndo negligencie nesta fase o reconhecimento de padrdes ortograficos.”
(Sim-Sim, 2009, p. 17).

Torna-se importante conhecer as fases anteriores ao esperado neste periodo de
intervencgdo, pois caso algum aluno demonstre estar ainda noutra fase, deve o professor
mobilizar estratégias para ajudar o aluno a ultrapassar as suas dificuldades. No entanto,
nada podera fazer se ndo conseguir avaliar em que fase se encontra o aluno.

Relativamente ao objetivo “aumentar a predisposigdo para as aprendizagens
matematicas” sabemos que os jogos matematicos sao um excelente recurso de
aprendizagem. Moura e Viamonte (2012) afirmam que “a utilizacdo de jogos em
ambiente de sala de aula pode ser um recurso metodolégico eficaz para consolidar
conceitos e para promover a motivacao para a Matematica.” (p. 18). A fundamentacao
deste objetivo sera desenvolvida na seccao seguinte dedicada ao estudo.

Segundo o ME (2004) “todas as criangas possuem um conjunto de experiéncias
e saberes que foram acumulando ao longo da vida (p. 101). Desta forma a escola
assume o papel de reforcar e ampliar essas mesmas experiéncias, para que os alunos
possam vincular as suas aprendizagens.

Deste modo, relativamente ao objetivo “constatar algumas diferengas culturais e
naturais entre Portugal e o Brasil”, recorri ao Estudo do Meio, que emerge como uma

area de reforco as aprendizagens dos alunos, sendo que os professores

deverdo recriar o programa, de modo a atender aos diversificados pontos
de partida e ritmos de aprendizagem dos alunos, aos seus interesses e
necessidades . ... Deste modo, podem alterar a ordem dos conteudos,
associa-los a diferentes formas, variar o seu grau de aprofundamento ou

mesmo acrescentar outros (ME, 2004, p. 102).
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O ME (2004) refere ainda que, através de pequenas investiga¢cdes, bem como
através do aproveitamento de informacdes vinda de meios longinquos, os alunos
aprendem, integrando progressivamente o significado de conceitos. Assim, “ao
professor cabe a orientagdo de todo este processo, constituindo, também, ele préprio,
mais uma fonte de informacéo em conjunto com outros recursos da comunidade” (ME,
2004, p. 102).

3.4.1. Revisao de literatura do tema em estudo

A nogédo de jogo é algo primitiva, uma vez que se encontra enraizada em toda a
realidade humana. Muniz (2014) refere a antiguidade do jogo referindo que a sua histéria
‘remonta ao primeiro milénio antes de Jesus Cristo, pois podemos constatar sua
presenca nas culturas egipcia e grega sob a forma de enigmas ligados a mitologia, nos
chineses como quadrados magicos e nos indianos sob a forma de histérias” (p. 22).

Através da andlise de um jogo pode ser desencadeada uma reflexdo, bem como
a apreensdao de conhecimentos matematicos. Assim, a Matematica pode-se transformar
numa "construgéo prazerosa de conhecimento” (Silvestri, Morais & Oliveira, s.d.). O
prazer e a alegria sdo inseparaveis e através do “brincar” a crianga contacta vivamente
com esses dois elementos. Tanto o jogo, como o brinquedo, ou mesmo a brincadeira,
acompanharam a vida do homem, em diferentes manifestagbes como, por exemplo,
bélicas, filosoficas ou educacionais. Quando pensamos num jogo, a primeira coisa de
gue nos lembramos sdo as regras para jogar esse mesmo jogo. O brinquedo é o objeto
gue se manipula, e a brincadeira consiste em brincar com o brinquedo ou com o jogo.
Por isso, jogar pode ser encarado como uma brincadeira, na medida em que se brinca
com o jogo. Assim, 0 jogo pode existir através de um brinquedo, se colocarmos regras.
Torna-se assim visivel que jogo, brinquedo e brincadeira assumem distintos conceitos,
no entanto, acabam por se relacionar uns com os outros, havendo sempre em comum
a componente ludica (Miranda, 2001). “Brincar é parte integrante da vida social e € um
processo interpretativo com uma textura complexa, onde fazer realidade requer
negociag6es do significado, conduzidas pelo corpo e pela linguagem” (Ferreira, 2003,
p. 84).

Partindo da ideia de Miranda e segundo Silva e Kodama (2004), bem como de
Ferreira (2003) “quando uma crianga brinca, demonstra prazer em aprender e tem
oportunidade de lidar com suas pulsdes em busca da satisfagao de seus desejos” (p.

3). A crianca é desafiada deste modo pelo jogo, procurando vencer as suas frustracdes
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e colmatar as dificuldades, desenvolvendo assim competéncias sdcio-emocionais.
Vygotsky (1991) diz que o jogo pode acentuar nos alunos a zona de desenvolvimento
proximal, uma vez que o jogo proporciona habilidades e conhecimentos existentes na
sociedade, que sao interiorizados com maior facilidade pela crianga. Ja Silvestri et al.
(s.d.) afirmam que “ao jogar, a crianga sente-se impelida a superar seus limites, procurar
vencer e assim envolve-se na acdo adquirindo confianca de arriscar, buscando a
construgao de sua autonomia” (p. 2).

O jogo pode ser visto como um recurso positivo a ser utilizado na aprendizagem
escolar, procurando um equilibrio entre o prazer de jogar e o prazer de aprender. Silva
e Kodama (2004) reafirmam que a “atividade ludica é, essencialmente, um grande
laboratério em que ocorrem experiéncias inteligentes e reflexivas e essas experiéncias
produzem conhecimento” (p. 3). Deste modo, tendo em conta que os jogos sao
atividades ludicas, os mesmos, além de serem desejados pelos alunos, sdo momentos
de aprendizagem, em que 0s seus intervenientes aprendem através de questdes,
davidas ou inquieta¢Bes para que sédo desafiados no momento do jogo.

“Durante o jogo, ocorre um processo de socializacdo entre os participantes do
processo. Os adversarios muitas vezes se ajudam, esclarecem duavidas, favorecendo
uma reflex@o sobre o seu préprio pensar e esse € outro fator a ser valorizado.” (Silvestri
et al., s.d., p. 2). Além das suas multiplas funcdes sociais, 0 jogo também permite que
0s estudantes estabelecam uma relacdo positiva com a aprendizagem, distanciando-os
de situacdes que possam ser assustadoras, aborrecidas e desmotivantes. Além disso,
permite desenvolver a autoconfianca, a capacidade de os alunos se autoquestionarem
e de se autocorrigirem, como também potencia o desenvolvimento do raciocinio do
individuo (Silva & Kodama, 2004).

Quando estamos perante situacdes de jogo, é frequente encontrar nos alunos
um espirito competitivo. Segundo Macedo (1995), ndo se pode considerar a competicao
como positiva ou negativa. Estamos perante um ambiente de competicdo quando dois
ou mais individuos desejam algo em comum, ou necessitam ao mesmo tempo de algo
para atingir um objetivo. O que aqui importa € a forma como os jogadores reagem
guando competem.

Silva e Kodama (2004) indicam-nos que “o jogo e a competicdo estdo
intimamente ligados, e o jogo social ndo pode existir ou ndo tem graca sem esta
competitividade” (p. 4). Se o objetivo do jogo é ganhar, é natural encontrar esta

competicdo nos alunos, cabendo deste modo ao professor encarar a competicdo de
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forma natural, para que eles vejam a derrota como algo estritamente provisorio, e a
vitoria como algo partilhado. Segundo Muniz (2014), ganhar ou perder esta intimamente
ligado a competéncia de cada um dos participantes, a capacidade de propor aos
adversérios questdes problemas, ou ainda a capacidade de resolucédo de problemas
impostos pelos adversarios durante o jogo.

Relativamente a utilizacdo de jogos em sala de aula, e para que seja realmente
um potencial nas aprendizagens dos alunos, € necessario que sejam escolhidos pelo
professor, procurando desenvolver nos alunos um espirito de resolucdo de problemas,
e evitando que o0s jogos sirvam meramente para promover a diversao. Silvestri et al.,
(s.d) partilham da ideia de que “o jogar por jogar nao € Util no processo de ensino-
aprendizagem, é preciso que ocorra uma intervencao pedagogica estruturada, com
objetivos educacionais definidos e adequados ao nivel dos envolvidos” (p. 2).

A escolha dos jogos que proporcionam momentos de aprendizagens
matematicas aos alunos reside em oferecer-lhes um conjunto de problemas ou
guestbes a serem resolvidos, associados a formulacdo de regras a serem
respeitadas. Todavia, a forma ladica e estimulante torna-os completamente
desafiadores, fazendo com que as aprendizagens em decurso sejam bastante
significativas para o aluno, o que pode contribuir para aumentar a sua predisposi¢cao
para a aprendizagem matematica. No entanto, o professor deve acautelar que esse
nivel de desafio ndo se situe para além das possibilidades dos alunos, ou seja na
zona de desenvolvimento proximal (Silva, 2008).

E completamente imprescindivel propor uma metodologia de trabalho que
permita que os alunos possam explorar todas as potencialidades associadas aos jogos,
fazendo-os desenvolver o raciocinio légico e intuitivo (Silva & Kodama, 2004).

As perguntas que podem ser propostas aos alunos podem ser varias. No

entanto, Silva e Kodama (2004) recomendam algumas:

Essa é a Unica jogada possivel? Se houver outra alternativa, qual escolher
e porque escolher esta ou aquela? Terminado o problema ou a jogada, quais
0s erros e porque foram cometidos? Ainda é possivel resolver o problema

ou vencer o jogo, se forem mudados os dados ou as regras? (p. 4).
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Neste momento de aprendizagem, “o papel do professor muda de comunicador
de conhecimento para o de observador, organizador, consultor, mediador, interventor,
controlador e incentivador da aprendizagem, do processo de construcdo do saber pelo
aluno” (Silva & Kodama, 2004, p. 5). Assim, o professor deve apenas lancar questdes
que desafiem os alunos, e os incentivem a arranjar estratégias que os levem a superar
todas as suas inquietacbes hum momento de jogo, procurando ultrapassar as suas
dificuldades. O professor procura estimular o pensamento, conferindo aos alunos todo
0 tempo de que necessitarem para resolverem as suas representagdes mentais, dando
0 apoio necessario, resolvendo apenas algumas questfes secundarias que permitam
aos alguns progredir, sem nunca divulgar nenhuma resposta (Silva & Kodama, 2004).

Alguns estudos empiricos analisam o trabalho com os jogos na sala de aula.
Gaspar (2015) refere, num estudo empirico onde avalia a pertinéncia dos jogos para
desenvolver a predisposicdo das aprendizagens matematicas, que perante jogos
diferentes os alunos eram capazes de “agir e de pensar de forma diferente, envolvendo-
se nestas atividades com motivagao, interesse e naturalidade, como quando jogam
jogos fora das aulas . . . a maioria dos alunos envolveu-se ativamente nos varios jogos,
procurando ultrapassar os obstaculos” (p. 58). Refere ainda, que, além disto, os alunos
desenvolveram competéncias relacionadas com a autonomia e a cooperagéo, uma vez
que, com 0s jogos, 0s alunos sentiam a necessidade de se entreajudarem
constantemente. Ja Sabino (2016), ap6s ter também realizado um estudo empirico,
refere que num momento de jogo “os alunos experienciaram varias emocdes, houve
momentos de euforia e momentos de desanimo por ndo compreenderem as regras ou
ndo conseguirem ganhar” (p. 70). Sublinha ainda que “quanto maior for a desmotivagao
dos alunos mais complicado se torna conquista-los e captar o seu interesse novamente”
(p.74). Kranz (2014) refere, num estudo realizado envolvendo professores de varias
escolas, que apesar de os professores considerarem pertinente 0s jogos para as
aprendizagens dos alunos - sustentando essa afirmacdo por 83% dos professores
envolvidos no estudo referirem que utilizam jogos em contexto educativo - muitas vezes
os jogos “nédo sao suficientes para todas as criangas” (p. 86), sendo necessario pensar
em estratégias que permitam ultrapassar essas dificuldades. Realmente, se pensarmos
numa série de jogos para aplicar numa turma, temos de pensar em quantas versdes
precisamos de produzir para ter o ndmero de exemplares necessarios para 0s
elementos da turma, sendo que uma estratégia possivel €, por exemplo, construir os

jogos com a turma recorrendo a materiais reciclaveis.
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Segundo Albornoz (2009) num jogo ““ha algo em jogo” que transcende a
finalidade biolégica, o seu sentido, que determina sua carga intensa e multipla de
significados” (p. 2). Apesar de o jogo estar relacionado com o humor, o que se percebe
pelo riso, 0 jogo € uma atividade séria embora possa levar-nos a rir pelas diversas
situagfes que vao agitando a jogada, o que pode causar algum divertimento. “Por outro
lado, jogo e competicdo aparecem, para a antropologia, como fendmenos correlatos e
fungdes culturais. A cultura surge em forma de jogo. A cultura “é jogada”. Albornoz,

2009, p. 3).

E no jogo e pelo jogo que a crianga € capaz de atribuir aos objetos mediante
sua acao ludica, significados diferentes; desenvolver a sua capacidade de
abstracdo e comecar a agir independentemente daquilo que vé, operando
com os significados diferentes da simples percep¢édo dos objetos (Grando,
2004, p.19).

Assim, e segundo Smole, Diniz e Milani (2007), o trabalho que se realiza nas
aulas de Matemética, recorrendo ao jogo, uma vez que bem planeado e orientado,
auxilia o desenvolvimento de habilidades, das quais destaca a observacgéao, a andlise, o
levantamento de hipoteses, a procura de suposicées, a reflexao, a tomada de decisdo
e a argumentacao, que se relacionam diretamente com o raciocinio I6gico. Assim, é
possivel alcangar os objetivos de favorecer a analise do jogo e a partir dessa analise
abrir um caminho para a reflexdo matemaética e, consequentemente, para a apreensao
dos conceitos matematicos envolvidos no jogo. Deste modo, para que a matematica
possa transformar-se em algo prazeroso, os professores devem focar a sua atengéo

em:

desenvolver o raciocinio l6gico e ndo apenas a copia ou repeticdo exaustiva
de exercicios-padréo; estimular o pensamento independente e ndo apenas
a capacidade mnemdnica; desenvolver a criatividade e ndo apenas
transmitir conhecimentos prontos e acabados; desenvolver a capacidade de
manejar situagdes reais e resolver diferentes tipos de problemas e néo
continuar naquela “mesmice” que vivemos quando éramos alunos/as (Lara,
2003, p. 19).
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De acordo com Muniz (2014), a crianca ndo reconhece a possibilidade de
aprender Mateméatica recorrendo as atividades ladicas. Para a criangca aprender
matematica, pressupde-se um ensino explicito de um adulto, preferencialmente por um
professor. Apesar de haver esta ideia por parte das criangas, o autor considera que
“estas atividades sdo ricas em quantidades numéricas, em situacdes operatorias, em
conhecimentos topoldgicos e geométricos, de no¢des de orientacéo e deslocamento, de
representagdes simbolicas” (Muniz, 2014, p. 12). Assim, o jogo é encarado como um
instrumento pedagodgico, havendo uma crescente utilizacdo dos jogos no ensino da
Matematica.

Convergente com o estudo de Kranz (2014), que aponta uma grande adesao aos
jogos nas atividades escolares, Muniz (2014) reforca que “a utilizacao de jogos como
mediador do conhecimento matemético ganha importancia nos discursos dos
educadores e dentro da pratica pedagodgica a partir da necessidade da participacao
efetiva do sujeito na construcao de seu conhecimento” (p. 13). O jogo acaba por ser um
recurso didatico utilizado pelo professor. No entanto, para poder controlar as
aprendizagens, existem as regras do jogo que devem orientar os alunos para as

aprendizagens que se pretendem desenvolver. Assim, Muniz (2014) refere que

A nocao de jogo é tomada como uma fonte por exceléncia de criacédo e de
resolucao de situacdes-problema de Matematica para os seus participantes.
O jogo é visto como um instrumento de aquisicao da cultura do seu contexto
social, cultura que engloba conhecimentos e representacdo acerca da

Matematica: seus valores, sua aprendizagem, seus poderes (p. 14).

Para que se considere uma atividade como um jogo, € necessario estarem
contempladas duas dimensfes, tais como a resolucéo de problemas e a construcdo de
uma teoria. Além disto, é indispensavel que tenha “uma base simbdlica, regras,
jogadores, um investimento/risco e uma incerteza inicial quanto aos resultados” (Muniz,
2014, p. 42). As regras nao devem ser rigidas, podem ser explicitas ou implicitas durante
a jogada. As regras implicitas podem contribuir para revelar conhecimentos, por
exemplo, culturais. Os jogadores sao as criangas que participam na atividade, a situacao
remete para as diversas situagdes-problema que vao sendo desencadeadas pelos
jogadores durante a jogada. A incerteza quanto ao resultado é o que permite ao sujeito

continuar a jogar, uma vez que nao existe certeza quanto ao resultado final.
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Assim, a relacdo entre o jogo e a Matemética pode ser estabelecida a partir da
ideia de que o sujeito € o principal responsavel pela aquisicdo do seu proprio
conhecimento matematico, uma vez que nado |lhe sdo dadas ‘receitas”, mas, sim,
‘instrumentos” para que ele consiga tirar as suas proprias conclusdes, partindo das
varias situacbes que vao surgindo nas varias jogadas, o que demonstra que “ha
situacBes que favorecem a constru¢do do conhecimento matematico fora do campo de

atuacdo do professor”" (Muniz, 2014, p. 76).
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4. METODOLOGIA

Para que fosse possivel fazer uma intervencdo que fosse ao encontro das
carateristicas e interesses da turma, foi necessério recolher dados que permitissem
carateriza-la. Uma boa caraterizacdo tem implicacbes ao nivel das decisdes a tomar,
nomeadamente no que respeita as metodologias a adotar em sala de aula, conduzindo
a turma a um caminho de aprendizagens significativas. E necessario recolher dados
durante a intervencdo, que permitam avaliar a evolugdo dos alunos, bem como as
opcdes metodologicas. No final, € importante uma recolha de dados que avalie as
competéncias que foram adquiridas pelos alunos.

Aqui assume-se a importadncia de uma boa observagdo. “Observar € um
processo que inclui a atencdo voluntaria e a inteligéncia, orientado por um objecto
terminal ou organizador e dirigido sobre um objecto para dele recolher informacdes” (De
Ketele & Damas, 1985, p. 27). Quando se observa algo, temos uma fungéo, um objetivo,
ou um «porqué». Neste caso, e segundo De Ketele e Damas (1985), esta observacéo
teve uma funcao formativa e avaliativa, uma vez que observei para retroagir, bem como
para avaliar e tomar determinadas decisdes.

Considerei importante recorrer a véarias formas de recolha e analise de dados,
permitindo, assim, haver um cruzamento de dados que garantissem a consisténcia dos
dados recolhidos, até porque “é raro que um unico método de recolha de informacdes
permita por si s6 fornecer toda a documentagdo necessaria” (De Ketele & Roegiers,
1998, p. 38).

Durante os periodos de observagéo e de intervencao, usei a observacao direta
e entrevistas informais. Assumi grosso modo o papel do observador participante, uma
vez que tentei integrar-me no grupo e na vida dos estudantes. Através da observacao
direta, observei o comportamento dos alunos no decorrer das aulas, procedendo a
registos através das notas de campo, que permitiram recolher dados cruciais para
descrever a forma de funcionamento das aulas, desde a situacao inicial até a situacdo
final, registar rotinas, comportamentos isolados dos alunos e ainda descrever, através
do discurso direto, diferentes situagdes. A observagdo participante ganhou importancia
no periodo de intervencdo, pois podia perceber mais pormenorizadamente que
aprendizagens os alunos iam realizando, o que me permitia em tempo real reformular
as estratégias para adequar aos seus interesses e dificuldades, conduzindo-os a um

caminho correto e coeso de aprendizagens significativas.
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Além das notas de campo, recolhi informacgbes, através de grelhas de
observacdo, que incorporavam indicadores de avaliacdo procurando avaliar
competéncias importantes para a intervencao que se realizou em seguida. Note-se que
os indicadores selecionados nas grelhas focalizavam-se nos contetdos programaticos
que foram abordados no periodo de intervencéo.

Também foi possivel recolher dados através de entrevistas que foram realizadas
ndo s6 a professora titular, mas também a professora coordenadora da escola que
procurou clarificar o funcionamento da turma, da escola e do agrupamento. Foi possivel
recolher dados a partir de algumas produgbes dos alunos, sobretudo provas de
avaliacdo com as respetivas cotagdes parcelares, referentes ao periodo transato, o que
permitiu ter uma visdo sobre o percurso académico dos alunos até ao momento
presente. Por terem permanecido algumas duvidas, foi construida e analisada uma ficha
de avaliacdo diagnéstica a disciplina de Estudo do Meio que permitiu esclarecer
algumas questdes que ndo tinham sido percetiveis até entao.

A analise documental foi também um elemento crucial nesta recolha de dados.
Foram consultados documentos oficiais, tais como o PEA, que forneceu algumas
informacdes sobre os projetos em decurso, a sua missao, as suas politicas, e ainda o
Plano de Turma que engloba informacgdes especificas sobre a turma em questéo, desde
as suas carateristicas aos niveis de sucesso ou insucesso. “A consulta de arquivos . . .
apresenta, pois, um caracter essencialmente confirmatério, pelo menos num
determinado prazo” (De Ketele & Rodrigus 1998, p. 38). Esta técnica incidiu também na
andlise das producdes dos alunos.

Os dados recolhidos em todas as fases eram, sempre que se justificava, alvo de
tratamento estatistico. Este tratamento teve por base uma analise qualitativa, sempre
gue se analisou, por exemplo, as produc¢des dos alunos, mas também uma analise
guantitativa, quando, por exemplo, se analisou os resultados das fichas de avaliacéo.

No que respeita ao estudo desenvolvido, a primeira questao que se levantou foi
perceber qual a metodologia mais adequada a seguir. Segundo Coutinho (2013), para
os professores “ a investigagdo-acgéo serd, indubitavelmente, o processo mais valioso
para a condugdo do seu objetivo” (p. 371).

A presente investigacdo adotou a modalidade de investigacdo-acdo, que é
segundo Coutinho (2013) “uma expressdo ambigua que se aplica a contextos de
investigacdo tao diversificados que se torna quase impossivel . . . . chegar a uma

“conceptualizagdo univoca™ (p. 363). Segundo Elliot, Kemmis, Lomax e Bartolomé,
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citados por Coutinho (2013), esta metodologia define-se por um estudo de uma situagéo
social, que pretende melhorar a sua propria qualidade de acdo. Trata-se de uma
metodologia que ndo s constitui uma ciéncia pratica moral, como também critica.

Esta investigacdo seguiu um paradigma interpretativo, assumindo um carater
gualitativo. Segundo Sousa e Baptista (2011), este tipo de metodologia centra-se
sobretudo na compreensao dos problemas, através da andlise dos comportamentos,
das atitudes ou dos valores, ndo havendo nenhuma preocupac¢ao com a amostra, nem
com a generalizacdo dos resultados, o que inviabiliza o problema da validade e da
fiabilidade dos instrumentos, contrariamente ao que acontece com a investigagédo

quantitativa.

Este tipo de investigacdo € indutivo e descritivo, na medida em que o
investigador desenvolve conceitos, ideias e entendimentos a partir de
padrées encontrados nos dados, em vez de recolher dados para comprovar
modelos, teorias ou verificar hipéteses como nos estudos quantitativos
(Sousa & Baptista, 2011, p. 56).

Segundo Sousa e Baptista (2011), a recolha de dados é “o conjunto de
processos operativos que nos permite recolher os dados empiricos que sao o processo
fundamental de uma investigagao” (p. 71). Para a realizagéo deste estudo, recorri a
diferentes técnicas de recolha de dados: observacao e analise documental.

Durante os jogos, os alunos eram observados, por vezes de uma forma
participante, em que jogava com os alunos assumindo o papel de adversério, ou
contribuia na estruturacéo do seu pensamento, contribuindo para a sua comunicacao
matematica. Outras vezes, assumia o papel de observador néo participante, visando
perceber a diferenga do comportamento dos alunos com ou sem a influéncia do
professor. E importante salientar que a observacao incidiu sobretudo num dos grupos
de alunos, cujo desempenho nos jogos foi audiogravado, e que foi seguido do inicio até
ao fim, facultando uma visdo mais longitudinal de todo o processo. O grupo de alunos
escolhido foi previamente discutido com a professora cooperante, procurando incorporar
alunos com menor e maior desempenho matematico para também perceber se os
alunos com maior apreensao de conteldos matematicos podiam ajudar os restantes, ou

se essa juncao trazia mais desmotivacdo para os alunos diagnosticados com mais
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dificuldades em mateméatica. Este grupo era composto por 4 elementos, sendo
composto por dois com menor desempenho matemético, o J.A e E.E, e por dois alunos
diagnosticados com desempenho matematico mais elevado, o F.R e C.F. Note-se que
foi logo assumido, por mim e pela professora cooperante, que se fosse verificada uma
maior desmotivagado pelos alunos diagnosticados com mais dificuldades, seriam
alterados os grupos, tendo em conta que seriam sempre assegurados, em primeiro
lugar, os objetivos de aprendizagem dos alunos e sé depois 0s objetivos do estudo.

Em todas as sessdes de jogos, era deixado um gravador na mesa do grupo de
alunos escolhido, para poder registar as suas conversas ho momento do jogo, de modo
a serem analisadas mais tarde. A gravagao permitiu recolher as conversas dos alunos
na auséncia do professor, uma vez que, a minha presenca poderia condicionar 0s
resultados e influenciar na estruturagédo do seu pensamento. Sempre que se justificava,
eram entregues folhas de registo de dados, aos alunos onde poderiam registar o calculo
gue realizaram no momento da jogada. Assim, a analise documental incidiu nos registos
audio e nos registos feitos pelos alunos durante os jogos.

Os vérios jogos foram aplicados de uma forma sequencial, por grau de
dificuldade progressiva, do mais facil para o mais dificil*, procurando desafiar os alunos
no momento da jogada. Em cada semana era introduzido um novo jogo, e era jogado
nas trés sessoes realizadas. A primeira sesséo pretendia enraizar as regras do jogo nos
alunos, a segunda praticar e a terceira aprofundar ou consolidar as competéncias
adquiridas através do jogo. Esta terceira sessao era sempre livre, sendo que 0s grupos
podiam optar por jogar o jogo introduzido nha semana, ou por jogar outro jogo que tivesse
sido jogado até ao momento. Além destes momentos fixos, sempre que se justificava
eram realizadas sessdes abertas completamente livres.

Finda a recolha de dados, foi realizada a andlise e interpretacdo das informacdes
obtidas. Nesta fase, foram tidas em consideracdo as notas de campo realizadas no
momento de jogo, as gravacdes audio dos alunos, e ainda as conversas informais
realizadas com os alunos. Por ultimo, recorri & analise do conteldo, para interpretar,
sobretudo, a transcricdo das conversas informais dos alunos. Apesar de terem sido

aplicados vérios jogos, foram escolhidos trés, envolvendo célculo mental, para executar

1 A seriagdo dos jogos, do mais facil para o mais dificil, foi estabelecida a partir dos contetidos
matematicos que o jogo enuncia e do tipo de célculo que os alunos desenvolviam.
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uma andlise mais detalhada, e que foram aplicados no inicio, meio e final da

intervencdo: Meméria do Dez, Jogo da Continéncia e Jogo do 24.
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5. APRESENTACAO FUNDAMENTADA DO PROCESSO DE
INTERVENCAO EDUCATIVA

5.1. Principios orientadores do PI

Para que fosse possivel realizar esta intervencao, além de observar a turma em
guestdo, procurando enquadrar as estratégias (cf. Anexo J) com 0s seus interesses e
necessidades, foi necessario recorrer a leitura de alguns textos que permitiram
fundamentar o enquadramento das estratégias as necessidades dos alunos.

De uma forma geral, todas as estratégias tiveram por base o programa do 1.°
ciclo, pois sabemos que este pretende que se “constitua uma oportunidade para que os
alunos realizem experiéncias de aprendizagem ativas, significativas, diversificadas,
integradas e socializadoras, que garantam, efetivamente, o direito ao sucesso escolar
de cada aluno.” (ME, 2004, p. 23).

Partindo ainda do que dita o referido documento, as aprendizagens ativas partem
do momento em que os alunos sao confrontados com o vivenciar de situagdes
estimulantes de trabalho escolar. As aprendizagens significativas relacionam-se com as
vivéncias ja realizadas pelos alunos, quer tenham sido dentro ou fora da sala de aula,
podendo estas estar interligadas com a sua histéria pessoal. As aprendizagens
diversificadas “apontam para a vantagem, largamente conhecida, da utilizagdo de
recursos variados que permitam uma pluralidade de enfoques dos contetdos
abordados” (ME, 2004, p. 24). Por sua vez, as aprendizagens integradas permitem ao
aluno dar sentido a realidades vivenciadas ou imaginadas e, por fim, as aprendizagens
socializadoras garantem a formag¢ao moral dos alunos, contribuindo para “o exercicio
das trocas culturais, da circulagéo partilhada da informagé&o e da criacdo de hébitos de
interajuda em todas as actividades educativas.” (ME, 2004, p. 24).

Para que estes principios fossem mobilizados nesta intervencao, foi necessario
garantir um conjunto de atividades/estratégias que permitissem que o0s alunos
vivenciassem estas aprendizagens. Segundo o ME (2004), na acao pedagdgica é
importante garantir um conjunto de principios com vista a contribuir para o
desenvolvimento de varias competéncias transversais. E importante que o professor
garanta o respeito pelas diferencas dos seus alunos, bem como dos diferentes ritmos
de aprendizagem de cada um. Aqui surge o conceito de diferenciacdo pedagdgica que

consiste em
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alterar o ritmo, o nivel ou o género de instru¢éo que o professor pratica, em
resposta as necessidades, aos estilos ou aos interesses de cada aluno . . .
Responde as suas maneiras preferidas de aprender e permite-lhes
demonstrar o que ja aprenderam, de forma a que aproveitem ao maximo 0s

seus pontos fortes e os seus interesses (Heacox, 2006, p.10).

Assim, sabemos que este tipo de ensino € um ensino rigoroso, pois o professor
deve favorecer um ensino motivante para que os alunos se esforcem autonomamente
e reconhecam as normais diferencas de cada um. Trata-se de um ensino relevante, uma
vez que se centra em aprendizagens essenciais, tal como em aspetos significativos, é
flexivel e variado e, ainda, € um ensino complexo, uma vez que estimula o pensamento
dos alunos, fazendo-os envolverem-se verdadeiramente nos conteddos abordados,
evitando aprendizagens superficiais.

E importante ainda que o professor se preocupe com

a valorizagdo das experiéncias escolares e ndo escolares anteriores; a
consideracao pelos seus interesses e necessidades individuais; o estimulo
as interaccdes e as trocas de experiéncias e saberes; o permitir aos alunos
a escolha de actividades; a promoc¢ao da iniciativa individual e de
participacdo nas responsabilidades da escola; a valorizacdo das aquisi¢cdes
e das producdes dos alunos; a criacdo, enfim, de um clima favoravel a

socializacdo e ao desenvolvimento moral. (ME, 2004, p. 24)

O trabalho de projeto “para além de uma metodologia de trabalho é uma atitude”
(Vasconcelos, 1998, p.132). Nesta 6tica, o trabalho de projeto surge aqui como uma
nova visdo do aluno enquanto construtor do seu conhecimento. E importante o saber
fazer, bem como o saber ser; assim, associa-se a esta metodologia de ensino uma visédo
de uma escola autbnoma, participativa e pluricultural (Vasconcelos, 1999). Segundo
Dewey (1958), “um auténtico projecto encontra sempre o seu ponto de partida no
impulso do aluno” (p.15). Ocorre sempre num tempo e num espaco proprio, nao existe
uma Unica forma para a sua realizagdo, existem momentos cruciais que devem ser

respeitados. Assim,
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o olhar, a escuta, as energias, 0s sujeitos e as accdes para responder a
desejos e aspiracdes que sdo sempre necessidades de desenvolvimento
inter e intrapessoais . . . meio de compreenséo e ac¢ao sobre os quotidianos
orientado para a resolucdo dos problemas e das dificuldades, provocando
novas e mais intensas questdes para nos fazermos todos . . . mais cultos e

melhores cidadaos. (Pecas, 2000, p.17).

O diario de turma “é um instrumento mediador e operador da regulacao social do
grupo e do processo de negociagdo permanente e interactiva que uma educagéo
cooperada e democratica pressupoe” (Niza, 1998, p.8) Este instrumento de registo diario
representa o processo de desenvolvimento pessoal, social e moral de uma turma. Por
sua vez, o conselho de cooperagéo educativa € o motor de todo o trabalho de grupo
permitindo a planificagéo e a avaliacdo (leitura do diario), a concertacé@o e a negociagédo
entre pares-professor. Para memdria coletiva, regista-se as decisfes em ata. O Plano
Individual de Trabalho (PIT) é um registo do projeto individual de trabalho para a semana
e “. . . permite a gestdo do trabalho por cada aluno e a regulacdo cooperada das
aprendizagens ao longo dos diversos momentos da semana através da avaliagéo feita

em grupo” (Santana,1999, p. 24).

5.2. Estratégias globais de intervengao

Antes de agir tornou-se necessario planificar de modo a perceber se as opcdes
delineadas foram adequadas e se respondiam as carateristicas, interesses e
necessidades da turma em questdo. Todas as estratégias aqui pensadas foram aplicadas
no tempo de intervencao - de abril a maio do presente ano. Todavia, sempre de forma
fundamentada e aprovada, com o0 conhecimento de todos os intervenientes neste
processo (professora cooperante, professora supervisora de estagio e o professor
estagiario).

Antes de mais, importa referir que de modo a reforcar os aspetos positivos do
contexto e a ndo desestabilizar o processo de aprendizagem dos alunos, foram adotadas,
neste periodo de intervencao, todas as rotinas e projetos/atividades (cf. Anexo K) que se
encontravam em curso, para que esta intervencdo nao fosse destacada do contexto.
Apenas uma das rotinas foi readaptada conforme discutido com a professora cooperante

e descrita mais a frente.
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A primeira estratégia implementada foi a reorganizagdo espacial da sala,
passando de uma disposicdo onde as mesas se encontravam em trés filas, duas a duas
(cf. Anexo L), para uma disposicao onde as mesas foram colocadas em grupos (cf. Anexo
M). Esta alteragéo pretendeu dar apoio a todas as atividades que foram realizadas neste
periodo.

A rotina do comportamento praticada pela professora cooperante foi reajustada
durante o decorrer desta intervencdo. Em vez de ser o professor a registar as bolinhas
vermelhas quando os alunos apresentavam um comportamento desadequado, existia na
sala de aula uma tabela onde, no final de cada dia, os alunos colocavam um icone?,
autoavaliando o seu comportamento. Com esta tarefa exigia-se que os alunos refletissem
sobre o seu comportamento, adquirindo a autonomia necessaria para que pudessem
melhora-lo. Existia, também, na sala “O comportamento do tempo”, instrumento que
ajudava os alunos a regularem o comportamento da turma autonomamente, sem que
fosse necessario elucida-los diretamente sobre o comportamento geral da turma. Quando
todos os alunos revelavam um 6timo comportamento, eu colocava uma imagem de um
sol; quando existia alguma perturbacdo no comportamento, colocava a imagem de um
céu nublado, ainda que tal comportamento fosse assumido apenas por alguns alunos; e
guando o comportamento da turma em geral estava muito mau, colocava a imagem de
chuva e trovoada. Esta estratégia era aplicada a toda a turma, e era regulada pelo
professor. As imagens iam variando ao longo do dia, uma vez que o comportamento da
turma ia também variando.

Os alunos foram sempre estimulados a refletrem sobre o seu préprio
comportamento através de vérias atividades. O diério de turma (cf. Anexo N) foi uma
estratégia que, exposta na sala de aula, permitiu aos alunos escreverem autonomamente
0s aspetos em que tiveram menos dificuldade, ou em que tiveram mais dificuldade e as
sugestdes que propunham. Os alunos escreviam quando necessitavam, ndo havendo
gualquer preocupacao com a ortografia nesta atividade. Semanalmente eram colocadas
novas folhas para que os alunos pudessem organizar melhor os seus registos. No final
da semana, esta era uma das atividades a mobilizar no conselho de cooperacéo
educativa que foi uma das estratégias implementadas nesta intervencdo. O conselho de

cooperacgao educativa era um momento semanal com duracéo aproximada de 45 minutos

2 As escolhas dos itens foi discutida com os alunos. Exemplo: Bati num colega; Fiz todas as
atividades propostas, entre outros. Apés a sele¢do dos itens foram criados pelos alunos icones
que representassem cada um dos itens.
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e acontecia a sexta-feira, ao final do dia. Procurava ser um momento de reflex&o sobre o
trabalho vivenciado dentro e fora da sala de aula, durante a semana. Os alunos podiam
refletir de forma autbnoma e consciente sobre o que tinham gostado mais ou menos,
podendo fazer propostas, decidir solu¢des para problemas ocorridos. Havia sempre uma
mesa com um presidente, um vice-presidente e um secretario que moderavam o debate.
O presidente dava a palavra aos colegas para se pronunciarem, tomava decisées em
conjunto com a turma, organizava a sessao e controlava o discurso, regulando, deste
modo, a disciplina na sala de aula. O vice-presidente auxiliava o trabalho do presidente,
como se fosse 0 seu brago direito, ajudava-o. O secretério estava responsavel por redigir
a ata da reunido (cf. Anexo O). Esta revelou-se uma estratégia de dificil compreensao por
parte dos alunos, pois mobilizava diversas competéncias. Tratando-se de uma turma de
primeiro ano, que nunca teve contacto com esta estratégia, a principio decidi assumir a
posicdo de presidente, servindo de modelo. Mais tarde, passei a responsabilidade para
um aluno e assumi o papel de vice-presidente, dando sempre 0 apoio necessario ao
secretario e ao presidente. E evidente que, a principio, esta atividade era muito centrada
no professor, mas progressivamente ia tentando reduzir o meu campo de atuacéo, dando
oportunidade para que fossem os alunos os protagonistas do conselho. A eleicdo da mesa
era, semanalmente, rotativa, ao critério dos alunos, sendo que apenas podiam repetir
uma funcéo quando todos a tivessem cumprido pelo menos uma vez.

O PIT (cf. Anexo P) era um instrumento que pretendia dar aos alunos a destreza
de refletirem sobre as suas dificuldades e trabalharem de forma completamente
autobnoma, procurando ultrapassa-las. Tratando-se de um primeiro ano, a proposta foi
simples, sendo complexificada com o passar do tempo. Na sala existiam ficheiros (cf.
Anexo Q) de cada uma das areas. Os alunos, a segunda-feira, planificavam o seu trabalho
e deviam conclui-lo até sexta-feira. Com base na ficha de registo (cf. Anexo R), os alunos
escolhiam, ajuizadamente, o que pretendiam desenvolver, podendo executar esse
trabalho em casa, sempre que terminassem uma atividade antes do tempo previsto, ou
nos momentos em que o professor dizia aos alunos que podiam trabalhar
autonomamente. Eram os alunos que faziam o levantamento dos materiais que
necessitavam, devendo o professor apenas dar o acompanhamento necessario.

O caderno de escrita livre era um pequeno caderno de capa preta, sem linhas,
uma espécie de diario pessoal. Numa primeira pagina, eram colocadas as regras de
funcionamento do caderno e nas seguintes os alunos deviam registar tudo aquilo a que

se propunham. Podiam ilustrar o que escreviam, mas o principio era sempre o de
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desenvolver a escrita de forma alfabética. O caderno era visto por mim, periodicamente,
mas nem sempre corrigido. Sempre que um aluno me mostrava algo, mostrava-lhe que a
sua producdo era importante através de reforco positivo, para que continuasse a
desenvolver o seu trabalho e ndo abandonasse a atividade. Embora o caderno fosse
sempre visto por mim, ndo era “policiado”, ou seja, ndo estava constantemente a ver os
cadernos e a controlar as suas produ¢cdes, uma vez que a escrita era livre. Os alunos
podiam fazer registos no intervalo, em casa, ou na sala de aula, sempre que terminassem
uma tarefa antes do tempo previsto. Apenas partilhavam o seu caderno com a turma se
assim o desejassem.

Tendo em conta 0 gosto em ouvir histérias que a turma revelou, foi criada uma
rotina de leitura - “A hora do conto”. Uma vez por semana, os alunos ouviam uma historia,
gue podia ser lida por um aluno, por varios, ou pelo professor. Com esta atividade os
alunos desenvolviam competéncias associadas a leitura, como também a compreensao
oral (cf. Anexo S). Esta atividade pretendia desenvolver o prazer em ouvir histérias, bem
como desencadear outras atividades, partindo da leitura.

A hora das descobertas era uma rotina indispensavel nesta turma, pois
desenvolvia diversas competéncias relativas a leitura. Neste momento, colocava-se um
texto num cartaz e as descobertas eram feitas em coletivo. Assim, os alunos descobriam
regularidades e faziam descobertas no texto. Uma vez que a turma néo estava habituada
a esta estratégia, na primeira vez, fui eu quem desvendou algumas regularidades em
grande grupo, por exemplo, “esta silaba é igual a esta”, “esta letra € igual a esta”, “este
bocadinho da palavra mais este da uma nova palavra”. Com o passar do tempo, os alunos
comecavam a descobrir diversas regularidades que os textos apresentavam.

As atividades de expansao de texto consistiam em partir de um texto muito curto
gue os alunos diziam/escreviam, podendo até ser apenas uma frase. Escrevia no quadro
e depois através de perguntas que ia fazendo ao grupo, ia aumentando o texto. Sempre
que se justificava, os alunos produziam pequenos textos a partir das suas vivéncias
pessoais (cf. Anexo T).

Uma outra rotina apresentada envolveu jogos com regras (cf. Anexo U), em que
foram construidos alguns jogos (cf. Anexo V) que visaram o aumento da predisposicéo
dos alunos para a Matematica e que foram objeto de estudo. Os jogos foram desenhados
na seguinte ordem: i) Memoria do Dez; ii) Bingo da Soma; iii) Adiciona ou Subtrai; iv) Jogo
da Continéncia; v) Dominé do Vinte; vi) Jogo do Ganha; vii) Jogo do 24; e viii) Jogo do

Seméaforo.
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Com eles, os alunos tinham a oportunidade de desenvolver competéncias
matematicas de uma forma ludica. Na sala, existia um cantinho onde eram depositados
0S jogos e, semanalmente, era introduzido um novo jogo. Esta rotina acontecia trés vezes
por semana, tendo uma duracdo média de 30 minutos cada sessdo. Na primeira e
segunda sessdes da semana, os alunos, obrigatoriamente, deviam jogar o jogo iniciado
nessa semana. A terceira sessao era livre, podendo os alunos jogar esse jogo ou um
outro que tivesse ja sido introduzido. Tal como esta atividade, foram apresentadas,
sempre que se justificasse, atividades que induziam o aluno a descoberta, procurando
sempre que os alunos se sentissem desafiados e vinculassem as suas aprendizagens.
Sempre que possivel, os alunos eram estimulados a utilizar materiais didaticos, tanto para
0S jogos, como para outras tarefas. Nos jogos, os alunos sentiram a necessidade de
utilizar materiais didaticos de apoio, sobretudo no “adiciona ou subtrai” e no “jogo do 24",
por mobilizarem simultaneamente duas operacgdes.

Tendo em conta o grande interesse que 0s alunos demonstraram pelos conceitos
gue foram abordados sobre os animais e as plantas, em Estudo do Meio, e tendo em
conta o grau de conhecimento que os alunos ja demonstravam ter, foi implementada a
metodologia de trabalho de projeto. Em parceria com outra escola do mesmo nivel de
ensino, os alunos participaram num intercambio de experiéncias, onde, a partir da partilha
de ideias/atividades, construiam em conjunto um blogue e uma pequena enciclopédia
sobre animais e plantas que existem em ambos os paises (Portugal e Brasil). A partilha
de experiéncias acontecia via Skype (cf. Anexo W), numa rotina implementada uma vez
por semana com a duragdo aproximada de 60 minutos. Neste momento, os alunos
comunicavam em grande grupo, sendo que os professores de ambas as turmas
moderavam o debate, para que pudesse haver um clima propicio a comunicac¢do. Além
desta forma de partilha de experiéncias, os alunos comunicavam através de e-mail, e
enviavam todas as informacdes e tarefas que consideravam importante partilhar. Com
esta atividade, os alunos podiam aprofundar os seus conhecimentos e produzir um
trabalho final®, que partia dos seus interesses e necessidades, sendo partilhado com
outros alunos de uma outra cultura.

Além de se ter introduzido todas estas rotinas e atividades, foram trabalhados os

contetdos previstos no programa de 1.° ciclo para o tempo em que decorreu esta

8 Consultar o blogue em: http://intercambiobrasilxportugal.blogspot.pt/

34


http://intercambiobrasilxportugal.blogspot.pt/

intervengao (cf. Anexo X), e que se encontravam descritos nas agendas semanais (cf.
Anexo Y) e nas varias planificag6es diarias (cf. Anexo Z).

5.3. Contributo das diferentes areas curriculares para a
concretizacao dos objetivos estabelecidos

Para cada objetivo geral existem alguns objetivos especificos que esclarecem
melhor os aspetos que se pretendeu atingir (cf. Anexo AA) Para conseguir chegar a cada
um dos objetivos especificos, foram pensadas algumas estratégias que se apoiavam nas
diferentes areas curriculares. Assim sendo, para desenvolver o primeiro objetivo geral,
todas as areas do programa de primeiro ciclo contribuiram, sendo realmente importante
desenvolver competéncias de autonomia e cooperagdo em todas as areas. Para 0s
segundo e terceiro objetivos gerais contribuiu a disciplina de Portugués: os alunos
desenvolveram competéncias que lhes permitiram desenvolver a leitura e a escrita
através das estratégias definidas. Para o quarto objetivo da tabela, contribuiu a
Matematica, com um especial foco atribuido ao estudo que se desenvolveu durante toda
a intervencao. Para o ultimo objetivo contribuiu em grande escala a disciplina de Estudo
do Meio, sempre que se trabalhavam aspetos cientificos relativos aos animais e as
plantas. O Portugués, sempre que se elaboravam producdes escritas, bem como
apresentacfes aos colegas, e as Expressfes, sempre que realizdvamos jogos corporais
sobre 0s animais e as plantas. Assim, para todos os objetivos eram pensados um conjunto
de estratégias que por sua vez, se apoiavam nas areas curriculares do programa do 1.°

Ciclo do Ensino Béasico.
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6. AVALIACAO DOS RESULTADOS

6.1 Avaliagao das aprendizagens dos alunos

E importante avaliar as aprendizagens dos alunos em todas as areas
curriculares, levando-nos a perceber se conduzimos a turma a um caminho correto de
aprendizagens, bem como levar a cabo reflexdes sobre as metodologias adotadas
fazendo com que se reformule, elimine ou acrescente estratégias para melhorar a
aprendizagem dos alunos. Segundo Fernandes (2005), “ha quase uma relagdo de
causa-efeito entre 0 que pensamos, ou 0 que sabemos, acerca das formas como 0s
alunos aprendem e a forma como avaliamos as suas aprendizagens.” (p. 24).

Aqui, irei pronunciar-me sobre a avaliacdo das aprendizagens dos alunos tendo
em conta a avaliagcdo processual e final em Portugués, Estudo do Meio e Expressoes.
Relativamente a disciplina de Matematica, avaliarei no ponto seguinte, uma vez que 0
estudo realizado incidiu nessa disciplina.

A avaliacdo processual decorria diariamente, realizada em parceria com a
professora cooperante, 0 que me permitia readaptar as estratégias para que todos os
alunos tivessem resultados favoraveis. O registo desta avaliacdo era feito através de
notas de campo diarias, que permitiam recolher dados globais e especificos ainda que
pontuais, e através de grelhas de registo do TPC, comportamento e da assiduidade dos
alunos (cf. Anexo AB). Este método foi-me sugerido pela professora cooperante e, uma
vez que estavamos a trabalhar em parceria, decidi aceitar a sua sugestao. Para realizar
a avaliacdo final dos alunos, foram tidas em consideracdo as fichas de avaliacdo
sumativa de Portugués, Matemética e Estudo do Meio, e na disciplina de Expressbes

foram analisados alguns produtos finais de trabalhos realizados pelos alunos.

O processo curricular incorpora em si a dimenséo avaliativa. Definidas as
metas, as opcbes que delas decorrem, os procedimentos e estratégias a
desenvolver, ha que avaliar todo o processo: para verificar 0 que resulta ou
ndo, a adequacdo das opcdes ou a necessidade de redefini-las (Roldéo,
1999, p. 51).

No que concerne a disciplina de Portugués, foi notdria uma grande evolugéo da

competéncia de leitura dos alunos. Quase todos liam com fluéncia e apenas trés liam
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com a ajuda do professor. Todos 0s alunos escreviam palavras e frases, e quase todos
escreviam pequenos textos, apenas trés ainda ndo conseguiram realizar esta tarefa.
Relativamente & compreensdo do oral, os alunos revelaram, na globalidade, muitas
competéncias, recontaram historias, responderam a questdes, organizaram
sequencialmente informacdes, enumeraram episodios, enfim, conseguiram reter e
transmitir a mensagem ouvida. No que toca ao Conhecimento Explicito da Lingua, os
alunos revelaram aquisicdo de conhecimentos e, sobretudo, curiosidade em perceber
mais, o que se revelou pelas perguntas realizadas sobre questdes (cf. Anexo AC1). Esta
curiosidade fez com que os alunos pudessem aprofundar mais 0s seus conhecimentos.
Os resultados da avaliagdo sumativa desta disciplina mostraram-se congruentes com a
avaliacdo processual. Para o compreender melhor decidi comparar os resultados da
ficha de avaliacdo sumativa realizada no 2.° Periodo com os resultados da ficha de
avaliacdo sumativa realizada no 3.° Periodo (cf. Anexo AD1). Pela andlise dos
resultados percebemos que a percentagem de alunos que obteve classificacéo
correspondente* a Muito Bom aumentou em 35%, diminuindo de 12% para 0% a
percentagem de alunos que obteve classificacdo correspondente a Suficiente. Estes
resultados sdo coerentes com a avaliagdo processual.

No que toca a disciplina de Estudo do Meio, o desempenho dos alunos foi muito
satisfatério, tendo em conta que todos os alunos mostraram facilidade em apreender as
manifesta¢des da vida dos animais e das plantas, dos cuidados a ter com os animais e
com as plantas, identificaram diferentes tipos de revestimentos dos animais, e diferentes
formas de locomocéo, identificaram as partes de uma planta, identificaram diferentes
estados de tempo, relacionando-0os com as estacdes do ano e ainda reconheceram
diferentes formas sob as quais a agua se encontra na natureza (cf. Anexo AC2). A
avaliacdo sumativa realizada no 2.° e no 3.° Periodos mostram um desempenho elevado
por parte dos alunos (cf. Anexo AD2).

Relativamente as Expressoes, os alunos revelaram facilidade em todas as areas.
No que respeita & Expressdo e Educacéo Plastica, revelaram dominio na técnica de
recorte e no desenho e pintura com materiais riscadores. Relativamente & Expresséo e

Educacao Musical, demonstraram possuir com destreza capacidades ao nivel do ritmo,

4 Correspondéncia definida pelo agrupamento de escolas, em que: i) Insuficiente corresponde as
classificagbes compreendidas entre 0 e 49 (inclusive); ii) Suficiente corresponde as
classificagdes compreendidas entre 50 e 69 (inclusive); iii) Bom corresponde as classificagdes
compreendidas entre 70 e 89 (inclusive); iv) Muito Bom corresponde as classificacbes
compreendidas entre 90 e 100 (inclusive); numa escala de 0 a 100 pontos.
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conseguindo acompanhar uma melodia com batimentos corporais. No que concerne a
Expressao e Educagéo Dramatica, revelaram grandes potencialidades nos dominios de
Voz e Espaco: movimentaram-se incorporando diferentes personagens, utilizando
diferentes niveis de deslocacédo (alto, médio e baixo), reproduziram diferentes sons e
realizaram pequenas encenacdes improvisadas partindo de um indutor estabelecido.
Relativamente a Expressao Fisico-Motora, quase todos os alunos lancaram uma bola
em precisdo a um alvo fixo, receberam uma bola com as duas maos, driblaram com
cada uma das maos, saltaram para um plano superior e participaram em jogos com
posi¢Bes de equilibrios. Todos os alunos rodaram um arco no solo, cabecearam um
baldo, passaram a bola a um companheiro, rastejaram deitados dorsais e ventrais,
saltaram sobre obstaculos de altura e comprimentos variados, participaram em jogos

infantis com regras, e deslocaram-se em toda a area (cf. Anexo AC3).

6.1.1. Aprendizagens em Matematica

Relativamente a disciplina de Matematica, no que concerne ao dominio de
Numeros e Operacoes, verifiquei que relativamente ao subdominio da Subtragdo quase
todos os alunos subtrairam dois nimeros naturais até 100, decompondo o subtrativo
em dezenas e unidades e quase todos 0s alunos subtrairam de um namero natural até
100 um dado numero de dezenas. Apenas dois alunos precisaram do apoio do
professor. Ja no que toca ao subdominio da Adicéo, todos os alunos adicionaram dois
numeros naturais cuja soma fosse inferior a 100, adicionando dezenas com dezenas,
unidades com unidades, com composicdo de dez unidades em uma dezena quando
necessario. Quase todos o0s alunos resolveram situacbes problematicas que
envolvessem a adicdo e subtracdo e apenas trés alunos necessitaram da ajuda do
professor. Verifiqguei que, neste dominio, os alunos que revelaram mais dificuldades
conseguiram ultrapassa-las ao manipular objetos, ou recorrendo a desenhos e
esquemas. No que concerne ao dominio de Geometria e Medida, no subdominio da
Medida, considero que todos os alunos mediram distancias utilizando objetos,
compararam distancias e comprimentos, utilizando as respetivas medidas, identificaram
que 1 euro € composto por 100 céntimos, leram quantidades de dinheiro decompostas
em euros e em céntimos, envolvendo numeros até 100, efetuaram contagens de
quantidades de dinheiro, também envolvendo nimeros até 100, utilizando apenas euros
ou apenas céntimos e ordenaram moedas de céntimos de euro segundo o respetivo

valor, com muita facilidade (cf. Anexo AC4). Estes foram os dominios e subdominios
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mais trabalhados no periodo de intervencéo que considerei merecerem uma avaliagdo
mais pormenorizada. Relativamente a avaliagdo sumativa, verifiquei um aumento de
19% nas classificagcfes correspondentes a Muito Bom do 2.° para o 3.° Periodo. Por sua
vez, a percentagem de alunos que obteve classificacdo correspondente a Suficiente
diminuiu de 4% para 0%, sustentando a avaliagao processual (cf. Anexo AD3).

Tendo em conta o que foi descrito em cada uma das areas, globalmente a turma
progrediu positivamente do 2.° Periodo para o 3.° Periodo, revelando interesse e

motivacao na aquisicdo dos conhecimentos.

6.1.1.1. Resultados do Estudo

Todos o0s grupos jogavam e era visivel a euforia dos alunos no momento de jogo
(Sabino, 2016), mas é importante perceber quais as aprendizagens matematicas que
eram estabelecidas no jogo, e que raciocinio era realizado pelos alunos. Para perceber
esta questdo analisei as folhas de registo de todos os grupos e verifiquei que alguns
grupos tinham varios registos e outros apresentavam apenas um ou dois, o que significa
gue alguns grupos desenvolveram mais as suas competéncias relacionadas com os
contetdos matematicos do que outros grupos. Durante a observacao, apercebi-me logo
desta discrepéancia que havia entre alguns grupos que apresentavam diversos registos,
comparativamente com 0S grupos que apresentavam poucos registos e tentei perceber
0S motivos que poderiam estar associados. Apercebi-me de que, por vezes, alguns
grupos hao tinham percebido as regras do jogo, e por iSso 0 jogo tornava-se meramente
um elemento de distragéo. Tal observagao ressalta a importancia das regras num jogo.
Se os alunos ndo entenderem com clareza as regras, torna-se dificil conseguir jogé-lo
e, por isso, cabe ao professor encontrar estratégias que levem os alunos a ultrapassar
essa barreira e, consequentemente, a conseguir jogar.

Enquanto docente, notei que nos momentos de jogo, os alunos mudavam o seu
comportamento. Sentiam-se mais desinibidos, e com mais vontade de realizar essas
tarefas, comparativamente as tarefas mais convencionais. Por exemplo, nhum dado
momento de jogo, um aluno disse: “podemos continuar a jogar o resto da tarde?” (S.G.,
7 anos), enquanto que, num momento mais convencional, quando se pedia aos alunos
para se dirigirem ao quadro, um a um, para resolverem alguns algoritmos, outro aluno
perguntou: “podemos fazer outra coisa? Ja estou cansado de fazer estas contas.” (J.A.,
6 anos). Isto vem ao encontro das ideias de Silva e Kodama (2004) e Ferreira (2003)

guando afirmam que a crian¢a, quando brinca, demonstra prazer em aprender. Depois
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de jogarem algumas vezes um jogo, tornava-se mais facil para os alunos fazerem uma
reflexdo sobre os contetdos matematicos envolvidos (cf. Anexo AE), pois ja tinham
contactado de forma prazerosa com esses contetdos e consideravam a reflexao final
como um prolongamento do jogo, em que podiam partilhar as suas descobertas com
toda a turma. O pequeno excerto abaixo transcrito corresponde a uma conversa ocorrida
num momento de reflexao apos os alunos terem jogado o jogo da Meméria do Dez. Tal
como afirmado por Silvestri et al (s.d.), através da analise de um jogo pode ser
desencadeada uma reflexao.

Eu: Entdo, deixem la ver se percebi. Levantavam duas cartas e ao somar
tinha de dar dez?

Alunos: Sim.

Eu: OK, ja percebi. Se levantar a carta 3 e a carta 8, podia ficar com as cartas
porque a soma da dez. Certo?

Alunos: 3 e 8?7 Mas isso ndo da 10, e sim 11. Oh professor...

Eu: Entdo? Se levantar a carta 3 que carta posso levantar?

Alunos: Acarta 7.

Eu: Certo, e mais, posso encontrar outra carta?

Alunos: Sim. Outra carta 7.

Eu: Ok, e sem ser a carta 7?

Alunos: N&o! Se ndo, ndo da 10.

Eu: Ok. Ja percebi, afinal é facil!l Entdo e se em vez de levantarmos duas
cartas para dar 10, levantarmos trés cartas?

E importante reforcar que esta reflex&o foi iniciada por mim, enquanto docente,
como forma de sistematizar as ideias mateméticas envolvidas no jogo. Ainda na mesma
linha de pensamento, verifiquei que alguns jogos eram preferidos pelos alunos em
relacdo a outros, 0 que fazia mudar drasticamente os seus comportamentos. Por
exemplo, o jogo da Memdria do Dez era muito mais apreciado do que o jogo do 24.
Também Gaspar (2015) identificou comportamentos diferentes em jogos diferentes.
Julgo que o motivo recai sobre o facto do jogo do 24 ser mais dificil e envolver em
simultaneo adi¢des e subtracgdes.

Focalizando-me agora nas observacdes para o grupo selecionado para o estudo,
posso tecer algumas consideragces mais pormenorizadas. Ao analisar as folhas de
registo dos Varios jogos pude constatar que, ao inicio, as folhas de registo dos alunos
J.A. e E.E. apareciam com escassos registos em relacao as folhas de registo dos alunos
F.R. e C.F. No entanto, com o passar do tempo, a diferenga comecou a ser cada vez
mais esbatida, aparecendo mais registos nas folhas dos alunos J.A. e E.E. e igual
gquantidade de registos nos alunos F.R. e C.F., 0 que permite concluir que os alunos

diagnosticados com melhor desempenho na Matematica ndo tornaram desmotivante o
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trabalho dos colegas J.A. e E.E., e puderam mesmo contribuir para o desenvolvimento
de competéncias destes dois alunos. J.A e E.E apresentavam fraca autonomia,
recorrendo constantemente ao professor para mostrar o seu trabalho. Durante o0s jogos,
esse comportamento nunca foi observado: eles nunca sentiram necessidade de pedir
ajuda ao professor para jogar. Estas ocorréncias foram validadas por Silva e Kodama
(2004) que verificaram que os jogos permitem desenvolver a autoconfianca e a
capacidade de os alunos se autocorrigirem.

Durante os varios jogos, foi notoria a competicdo que existia entre os alunos,
pois todos queriam ganhar. Isto ndo sé era verificado pelos alunos F.R e C.F como
também pelos alunos J.A. e E.E., que estavam cada vez mais determinados em
ultrapassar os colegas e vencer o0 jogo. Quando, por algum motivo, ndo era possivel
chegar ao fim da jogada, os alunos sentiam-se desmotivados, porque nao podia haver
um vencedor, o que prova a necessidade que ha em ligar o jogo & competicéo (Silva &
Kodama, 2004). No entanto, esta competi¢céo foi favoravel, pois os alunos com maiores
dificuldades mobilizavam esforcos para ganhar, realizando célculos mateméticos e
desenvolvendo, assim, o seu calculo mental.

Apesar de haver uma forte competicdo entre estes alunos, foi também
observavel um espirito de entreajuda entre eles, tendo sido observado, varias vezes, 0s
alunos F.R. e C.F a ajudarem os alunos J.A. e E.E., principalmente a encontrar
estratégias de calculo mental que lhes permitissem avancar nos Varios jogos realizados.
O processo de socializacdo durante os jogos (Silvestri et al., s.d.) encontra-se ilustrado
na seguinte transcrigéo:

F.R.: E atuavez J.A.

J.A.: Espera... Estou a pensar!

C.F.: Esta € mesmo facil. Tens 8, é s6 pensar quanto falta para chegar a dez, e eu sei
onde estéa a carta! Ainda agora o F.R. levantou.

J.A.: Ah, ja sei... Obrigado... Obrigado... Obrigado...!

Passo agora a apresentar a forma como foram desenvolvidas as aprendizagens
matematicas no decurso dos jogos implementados. O jogo da meméria do Dez foi o
primeiro jogo selecionado e talvez o mais apreciado pelos alunos. Envolvia a
decomposi¢do do dez em duas e em trés parcelas e a localizagéo espacial num sistema
cartesiano de linha/coluna. Apesar de parecer um jogo de adicdo, levava os alunos ao
conceito de subtracdo, uma vez que, o aluno tinha de pensar em quanto faltava para o

dez.
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No inicio, observei J.A. e E.E. a experimentar, por tentativa e erro, mas
rapidamente se notou o abandono desta estratégia, e a aquisi¢do de outras.

F.R.: Oh professor, o E.E. estd sempre a levantar as cartas ao calhas!
E.E.: Ndo estou nada!

F.R. Estas sim!

E.E: N&o estou, eu vi que o J.A. tinha levantado esta carta ainda agora!

Os alunos identificaram diferentes formas de decompor o nimero dez em duas
parcelas e, em seguida, fizeram o mesmo quando lhes foi perguntado se era possivel
decompor o dez em trés parcelas. Apesar de tudo isto, constatei que a decomposi¢céo
do dez ja havia sido consolidada pelos alunos, pelo que a este nivel 0 jogo se tornou
pobre ou redutor, uma vez que os alunos ja estavam a aprender os numeros até cem.
De certo modo, 0 jogo constituiu um estimulo pela necessidade de localizagdo das
cartas, pois os alunos aperceberam-se de que era mais eficaz localizar as cartas do que
simplesmente recorrer a tentativa e erro para conseguir encontrar diferentes
decomposices do dez. A tabela abaixo apresenta a transcri¢cdo de alguns dos registos
efetuados pelos alunos no momento de jogo, bem como de alguns dos seus comentarios

(cf. Tabela 2).

Tabela 2

Evidéncias do Jogo da Meméria do Dez

Duas Parcelas Trés Parcelas Erros

" 8+2=10 (C.F. e F.R.) 6+1+3=10 (C.F.) 1+7=10 (J.A)
.8 5+5=10 (Todos) 3+3+6=10 (E.E.) 3+8=10 (J.A.)
= 7+3=10 (Todos) 5+4+1=10 (C.F.) 9+1+2=10 (C.F.)
2 4+6=10 (C.F.) 2+1+7=10 (C.F.)
(]
1§ 9+1=10 (J.A.,, E.E. e F.R) 6+2+2=10 (Todos)
o 8+1+1=10 (J.A.)
o
x
i

“Agora s6 aparecem contas | “Assim é mais dificil, ndo | “A carta nove pode jogar
” repetidas, sbé  existem | existem s6 5 contas como no | no jogo das trés cartas?”
:% estas?” (J.A.) jogo anterior, nunca mais | (F.R.)
g acaba de aparecer contas
§ novas...” (E.E.)
@)

Nota. Tabela elaborada pelo autor deste Relatério Final.
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Tal como se pode verificar pelo comentéario de J.A., este jogo permitiu aos alunos
tomarem consciéncia de quase todas as possibilidades da decomposicdo do 10 em duas
parcelas, dai surgirem repeti¢des, faltou apenas identificarem as expressées numeéricas:
2+8;3+7;6+4;,1+09.

Por vezes, os alunos levantavam duas cartas cuja soma era inferior a 10, como,
por exemplo, a carta 1 e a carta 7, que da 8, e automaticamente diziam que néo dava e
que faltava 2 para chegar ao 10. Outras vezes, o valor excedia o valor dez, quando os
alunos levantavam a carta 9, 1 e 2. Os alunos sabiam que neste caso tinha passado 2
do valor que procuravam.

O jogo da continéncia envolvia adi¢cdes e subtracdes e assumia duas vertentes.
O coordenador tinha o papel de realizar as adigdes dos valores das cartas dos jogadores
e de divulgar o resultado (Ex.: 9+8 = 17), e os dois jogadores tinham de fazer a diferenca
entre o resultado divulgado pelo coordenador (17) e o valor da carta do colega para
descobrir 0 valor da sua carta. (Ex.: 17-8=9 ou 17-9=8), desenvolvendo assim o sentido
da relacéo entre a adicdo e a subtracdo. A tabela abaixo apresenta a transcricdo de

alguns resultados registados pelos alunos nas varias jogadas (cf. Tabela 3).

Tabela 3

Evidéncias do Jogo da Continéncia

Coordenador Jogador 1 Jogador 2

8 (J.A) 3+5=8(E.E)
a 18 (C.F.) 9+9=18(F.R)
;% 9 (EEE.) 7+2=9(FR)
£ 14 (F.R.) 5+9=14 (JA)
2 15 (J.A) 6+9=15 (E.E.)
§ 11 (F.R) 2+9=11(JA)
@ 9 (E.E.) 8+1=9(FR)
= 8 (C.F.) 4+4=8(JA)
X 14 (J.A) 6+8=14 (C.F)

6 (F.R) 3+3 =6 (E.E)

Nota. Tabela elaborada pelo autor deste Relatério Final.

Como podemos observar, neste jogo houve uma forte evolugédo dos alunos que
apresentavam menor desempenho a Matematica comparativamente ao jogo anterior. A
aluna C.F. foi a que apresentou maior dificuldade neste jogo. Os alunos ajudavam-se
mutuamente. Por vezes, o resultado era imediato, mas em algumas jogadas havia erros
e hesitagcbes, como podemos ver na seguinte transcrigao:

J.A.: Carta quinze.
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E.E.: Nove mais cinco da quinze! Logo, a carta que eu tenho é a carta quinze... Nao,
cinco... cinco!
J.A.: Errado!

E.E.: Ah... ndo, a carta 6.

Por dltimo, no jogo do 24, os alunos desenvolveram o seu calculo mental,
procurando encontrar relacdes numéricas que Ihes permitissem chegar ao resultado 24
com os numeros dispostos em cada um dos cartdes. A tabela abaixo transcreve alguns
registos dos alunos, bem como alguns dos comentarios que iam proferindo na jogada
(cf. Tabela 4).

Tabela 4

Evidéncias do Jogo do 24

Adicéao Adic&o e Subtracado Valor de zero Valor nulo
8+8+7+1=24 13+8+4-1=24 (F.R.) 10+10+3+0=24 | 25+20-20 +1=24
(J.A) 13+14-2-1=24 (F.R.) (J.A) (F.R)
7+7+8+2=24 15+8+5-4=24 (F.R.) Ou 11+13+1-1=24
9 (F.R) 14+6+6-2=24 (C.F.) 10+10+3-0=24 (J.A)
O | 10+4+5+5=24 11+11+4-2=24 (J.A)) (C.F) 16+8+5-5=24
& (J.A) 14+8+7-5=24 (F.R.) (E.E.)
£ 17+8+3-4=24 (C.F.) 23+1+5-5=24
c 8+8+9-1=24 (J.A.) 8+8+8+0=24 (F.R)
3 11+11+11-9=24 (C.F.) (C.F)
D 20+10-8+2=24 (E.E.) Ou
g 9+8+8-1=24 (C.F.) 8+8+8-0=24
S 9+9+9-3=24 (E.E.) (C.F)
w 15+17-4-4=24 (F.R.)
10+7+9-2=24(F.R.)
“Facil... Se “Treze mais oito mais quatro “E 0 mesmo, “Oh professor
.8 somar todos 0s e mais um dé 26, e agora? | sim... porque se | iSSO é 0 mesmo
@ | numeros da 24” (-.) te derem zero que ter 20 coisas
g (J.A) Ah ja sei tenho de tirar... l&pis € 0 mesmo | e dar 20 coisas ...
£ (F.R) gue se te tirarem fico com
8 zero lapis” (F.R.) | nenhuma coisa”.
(C.F)

Nota. Tabela elaborada pelo autor deste Relatério Final.

Através da andlise da tabela, pode-se constatar que, apesar deste ter sido o jogo
em que houve maior dificuldade, o aluno J.A., diagnosticado com menor desempenho,
afirmou ser facil um dos calculos. Realmente, sempre que se exigia aos alunos que
fizessem apenas adicOes era facil de chegarem aos resultados, tudo se complicava
guando tinham de utilizar ambas as operacdes. Através do comentario de F.R.,
podemos perceber que o aluno comeca por tentar adicionar todos os nimeros e s6

depois de ver que daria 26 é que subtrai 1, tal como se pode observar no seu registo,

44



na tabela acima. Além disto, percebemos que os alunos encontraram relagbes
numeéricas partindo da adicdo e subtracdo. Também aplicaram propriedades destas
operacdes. Aplicaram a propriedade da existéncia de elemento neutro da adicdo e da
subtracdo, percebendo que adicionar zero ou subtrair zero ndo alterava o resultado.
Ainda tiveram oportunidade de constatar que quando se adiciona e subtrai 0 mesmo
valor, as operac¢des anulam-se, tornando-se mais facil encontrar nesses casos 0
resultado do 24, ja que esse anulamento (de resultado igual a zero) fazia com que sé
tivessem que operar com dois nimeros. Pela andlise da tabela, percebemos que os
alunos com menor dificuldade em Matematica dominaram melhor o jogo. Como tocava
na carta o aluno que primeiro conseguisse chegar ao resultado, senti que houve menos
ajudas entre os alunos e mais competitividade. Devido ao tempo que demoravam a fazer
0s seus calculos para chegar ao 24, os alunos nunca conseguiram terminar um jogo, no
entanto, os alunos C.F. e F.R., revelaram um melhor desempenho nas jogadas.

Nas primeiras jogadas, senti que os alunos néo conseguiam chegar a nenhuma
conclusdo com o jogo, mas, a medida que iam fazendo reflex6es partilhadas em grande
grupo, os alunos iam dirigindo a sua atenc¢éo para estes pormenores, o0 que lhes permitia
desenvolver as suas conclusdes, e aumentar a motivacao para o jogo, como podemos
observar através dos registos traduzidos na tabela seguinte e que comparam a primeira

jogada com a ultima (cf. Tabela 5).

Tabela 5

EvolugBes do Jogo do 24

Primeira Jogada Ultima jogada
" 7+7+8+2=24 (F.R.) 11+13+1-1=24 (J.A.)
s 10+10+3+0=24 (J.A.) 10+4+5+5=24 (J.A.)
5 15+8+5-4=24 (F.R.)
S 11+11+4-2=24 (J.A.)
= 8+8+9-1=24 (J.A.)
@ 9+8+8-1=24 (C.F.)
o 10+7+9-2=24(F.R.)
@ 23+1+5-5=24 (F.R.)
S 10+4+5+5=24 (J.A.)
n
* “Professor ndo entendo este jogo... & “24, esta é facil... onze mais treze, mais um
o muito dificil” (J.A.) que da 25 e menos um que da 24...vou
~§ “Esta carta da 25” (C.F.) ganhar... vou ganhar” (C.F.)
S “Podemos jogar a memoaria do dez?”
S (F.R))
o
@)

Nota. Tabela elaborada pelo autor deste Relatério Final.
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Através da andlise da tabela, podemos inferir que os alunos apresentavam
desmotivagdo pelo jogo, e s6 conseguiram identificar duas cartas cujo resultado
dependia apenas da adicao. Contraditoriamente, na Ultima jogada, e fruto de vérias
jogadas e reflexbes, os alunos ndo s6 apresentaram mais registos como também
diversificaram as diferentes operagbes que realizavam. A motivagdo dos alunos

majorou, o que se verifica pela descricdo do aluno C.F.

6.2. Avaliagao do PI

Quando construimos um Pl procuramos encontrar objetivos e estratégias que
potenciem as aprendizagens dos alunos. Por isso, torna-se importante avalid-lo para
que percebamos se foram adequadas as estratégias, se 0s objetivos foram ou ndo
conseguidos e, até, se as aprendizagens dos alunos foram asseguradas. Esta avaliacao
permite ao professor reformular as suas estratégias, conduzindo os alunos a um

caminho mais consistente.

6.2.1. Avaliacdo dos objetivos gerais

Para avaliar os objetivos gerais de intervencdo foram elaborados alguns
objetivos especificos, com respetivos indicadores de avaliagdo, que ajudaram a recolher
dados (cf. Anexo AC). No que respeita ao objetivo desenvolver competéncias de
cooperacdo e autonomia, conclui-se que o mesmo foi concretizado. Varias foram as
situacOes observadas em que os alunos ajudavam o0s colegas na organizacdo e
realizacdo de tarefas, bem como a arrumar o material. Notou-se que havia um respeito
pela opinido dos colegas sem que houvesse conflitos, mesmo que fosse necessario
argumentar para demonstrar outro ponto de vista. Os alunos mantiveram um clima
agradavel na realizacdo das tarefas, contribuindo para o desenvolvimento do trabalho
em grupo, nunca adotando comportamentos que os levassem a prejudicar o trabalho
dos colegas. Sempre que algum conflito surgia no grupo, tentavam ultrapassa-lo da
melhor forma, aceitando ou refutando a opinido dos colegas. Senti que,
progressivamente, os alunos revelavam autonomia na resolucdo dos exercicios,
reduzindo significativamente a dependéncia do professor, tentando ultrapassar as
dificuldades com a ajuda do grupo. A sala manteve-se limpa, pelos alunos, havendo
uma distribuicdo de tarefas que era gerida entre eles.

No que concerne ao objetivo melhorar a fluéncia de leitura, verifiquei que os

alunos revelaram uma evolucéo colossal. Foram capazes de ler frases de forma fluente,
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quase todos os alunos leram pequenos textos de forma fluente e expressiva, apenas
dois alunos leram com a ajuda do professor e de forma hesitante; todos os alunos
responderam a perguntas sobre o que leram e estabeleceram as correspondéncias
fonema/grafema ja trabalhadas. J4 relativamente ao objetivo desenvolver competéncias
de escrita, os alunos escreviam muitas palavras com correcdo ortogréfica,
principalmente as palavras que mais vezes apareciam, mas ainda apresentavam
alguma dificuldade em escrever pequenos textos com correcdo ortografica, sendo essas
dificuldades consideradas naturais no ano de escolaridade em curso. Note-se que
relativamente a este objetivo, considero que os alunos revelaram evolucdo, pois
melhoraram a qualidade das suas produg¢des e diminuiram a quantidade de erros
ortogréficos, de uma média de 5 erros em 10 palavras para uma média de 3 erros em
10 palavras (cf. Anexo AD).

No que diz respeito ao objetivo aumentar a predisposi¢do para as aprendizagens
matematicas, considero que foi cumprido o objetivo, uma vez que, através da
mobilizacdo de diferentes estratégias, quase todos os alunos resolveram situacdes
problematicas envolvendo a adi¢édo e subtracao: todos os alunos recorriam ao célculo
mental sempre que consideravam oportuno e necessario; alguns alunos recorriam a reta
numeérica para resolver desafios matematicos, e todos os alunos utilizavam materiais
didaticos, sempre que se justificasse. Os jogos contribuiram também positivamente para
a concretizacao deste objetivo, tal como analisado na seccao relativa ao estudo.

Relativamente ao ultimo objetivo, o de constatar algumas diferencas culturais e
naturais entre Portugal e o Brasil, também considero que foi atingido, uma vez que todos
os alunos identificaram cuidados a ter com as plantas e com os animais do Brasil e de
Portugal, reconheceram a importancia das plantas e dos animais para o0 planeta,
procurando exemplos sobre as plantas do Brasil e de Portugal, conheceram diferentes
espécies de plantas e animais do Brasil e de Portugal. Conheceram e contactaram com
outras formas de funcionamento de aulas noutro pais de outro continente,
nomeadamente do Brasil, através de trocas de correspondéncia por e-mail, e de
ligacdes via Skype. Conheceram e contactaram com estilos e formas de vida de outro
pais, partilharam experiéncias e vivéncias e realizaram uma enciclopédia virtual
partilhada® (cf. Anexo AG).

5 Consultar Enciclopédia virtual em: http://www.youblisher.com/p/1431433-Animais-e-Plantas-
de-Portugal-e-do-Brasil/
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De uma forma geral, ndo sé considero que todos o0s objetivos foram
concretizados durante a interveng¢do, como também considero que foram adequados as
necessidades dos alunos, tendo em conta as suas potencialidades, fragilidades e

interesses.

6.2.2. Reformulag¢des do PI

O PI foi o primeiro documento realizado nesta intervencdo. Tratou-se de um
instrumento necessario e precioso que me permitiu analisar e refletir sobre as
aprendizagens dos alunos, levando-me a perceber quais os objetivos que pretendia
atingir e, consequentemente, quais as metodologias que pretendia adotar. Neste
documento, ainda pude definir os indicadores de avaliagdo para avaliar os objetivos
definidos. Tratou-se, por isso, de um documento regulador de toda a intervencdo. No
entanto, como em qualquer planificagédo, sofreu algumas reformula¢des aquando da sua
colocacdo em pratica. Assim, a intervencao foi o espaco de experimentacado de tudo a
que me propus no PIl. Foi entdo a altura de pdr em pratica, de refutar, de acrescentar,
considerando o desenvolvimento das aprendizagens dos alunos. Foi na intervencéo que
pude compreender de que forma se aplica a teoria, € de como sao necessarias as
adaptacdes ao longo do caminho, dando sempre a primazia as necessidades e
interesses dos alunos.

A estratégia do PIT foi pensada no PI, tendo em conta um referencial teérico que
permitiu idealiza-la. Porém, aquando da sua aplicacdo, na pratica, constatei que néo era
exequivel para a turma em questéo. Os alunos nunca tinham realizado esta tarefa e por
isso tornava-se desafiante. No entanto, era-lhes dificil entender todo o processo, e
demoravam muito tempo a abrir a caixa, escolher a ficha, realizar e devolver. Era um
processo moroso que necessitava da ajuda constante do professor, apesar de esta
estratégia ser muito positiva pela autonomia que desenvolve nos alunos, o que nao
estava a ser alcancado. Foi necessério proceder a varias reformulagfes e adaptacdes
para minimizar o tempo que os alunos utilizavam a fazer o levantamento e a entrega
dos materiais. Assim, transformei as caixas, para que os alunos nao tivessem de abrir
e fechar, separei os ficheiros, alterei 0 modelo de planificacéo e, ainda, simplifiquei as
fichas.

Além do PIT, foi necessario ajustar os contactos com a turma do Brasil, pois
tivemos de obedecer aos seus horérios escolares e disponibilidades. Por ser algo tdo

significativo para os alunos, a duragdo das sessfes foi aumentada, os temas das
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sessoes foram reajustados e, sempre que se justificava, agenddvamos contactos extra
para partilhar aulas com o Brasil, para que os alunos de ambos o0s paises se
envolvessem com a forma de ensinar do pais que contactavam.

Tal ilustra a necessidade que o professor tem em adaptar as estratégias as
necessidades dos alunos, o que vincula a necessidade de flexibilidade que € exigida ao
professor. Este processo de flexibilizacdo exige uma capacidade de reflexdo constante

sobre 0s varios assuntos que vao surgindo no dia-a-dia.
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7. CONCLUSOES FINAIS

Chegar a este capitulo é sentir um longo percurso construido. Com
potencialidades, fragilidades, é certo, mas sobretudo com aprendizagens significativas
que me vao guiar no futuro da profissdo. Enquanto professor procuro aprendizagens
significativas para os meus alunos, mas € certo que durante o meu percurso formativo
também eu as encontrei. E o culminar de um longo percurso formativo, e o iniciar de
uma nova etapa.

Durante esta intervengdo, tive a oportunidade de experimentar algumas
metodologias que durante o curso fui conhecendo, outras que foram surgindo a partir
da minha experiéncia de vida, e outras que surgiam das necessidades dos alunos, dos
seus gostos e interesses. Isto fez-me perceber que realmente ndo ha um Unico caminho
que o professor deva seguir, atrever-me-ia a dizer que nem ha caminho predefinido
nenhum, o caminho é feito e percorrido pelo professor em conformidade com os alunos
gue Ihe séo confiados.

Como grande potencialidade desta intervencdo, considero 0 meu
relacionamento com os alunos e com os Encarregados de Educacdo. Este
relacionamento positivo permitiu que, tanto os alunos como os Encarregados de
Educacdo, sentissem confianga, ndo sentissem medo do erro e acreditassem no
processo construtivo que se foi vivenciando. Como maior fragilidade, indico a
capacidade de responder as multiplas exigéncias que foram necessarias neste periodo.
O obstaculo maior considerei ser o facto de ter realizado esta pratica sozinho. Senti que
faltou tempo para aprofundar algumas tarefas, para refletir ainda mais
aprofundadamente sobre as minhas atividades. A falta de uma segunda opinido, de um
colega, foi sentida tanto no periodo de planificacdo, como de intervengéo ou de reflexao,
e colmatada pelo apoio da equipa de professores tutores.

Apés a intervencgdo, houve a necessidade de elaborar este relatério final, que
além da sua componente investigativa implica, também, a realizacdo de uma ultima
reflexdo sobre todo o processo vivenciado e aprendizagens consolidadas. A
componente investigativa €, na minha 6tica, de uma pertinéncia impar, na medida em
gue me muniu de ferramentas para construir 0 meu proprio conhecimento. Assim, e
tendo em conta que a educacdo ndo € uma ciéncia exata e que estad em constante

evolucdo, através da investigacdo obrigamo-nos a questionar as nossas opcoes,
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descartando umas, construindo outras mais eficazes, confrontar hipéteses e comparar
resultados.

Relativamente a presente investigacao, pretendi perceber, sobretudo, de que
forma os jogos matematicos podem ou ndo contribuir para as aprendizagens dos alunos,
e realmente entendi que s&o instrumentos que, quando bem estruturados e aplicados,
sdo deveras importantes no desenvolvimento das aprendizagens dos alunos. Permitem
munir o aluno com competéncias de estruturacdo do seu préprio pensamento,
minimizando a necessidade de atuagdo do professor. O jogo passa a ser o principal
recurso da aprendizagem, e o professor apenas um subsidiario que pode partilhar com
os alunos algumas conclusfes, descobertas e emocdes.

Mas nem tudo é facil. Nem sempre é facil encontrar jogos que estejam a altura
das competéncias dos alunos, e que se relacionem com todos os conteudos
programaticos que sao necessarios abordar. Muitas vezes é necessario adaptar, criar e
reinventar jogos tendo em conta as competéncias que queremos desenvolver, os
contetdos que pretendemos aprofundar, bem como as expetativas dos alunos.
Vejamos, quando dizemos que um jogo deve ser desafiante e estimulante para os
alunos, queremos dizer que ele deve responder a tudo isso. Ha nele um conjunto de
competéncias matematicas que devem ser asseguradas, como podemos ver através
dos jogos analisados no capitulo precedente.

Considero que o recurso a jogos ndo se trata do recurso metodolégico mais
simples para o professor, comparativamente com um ensino mais convencional, até pelo
contrério, considero um caminho mais trabalhoso, mas que, para o aluno, pode ser mais
significativo, pois favorece o desencadear de reflexdes mais aprofundadas.

Tive de responder aos desafios langados pela turma, o que me fez proceder a
algumas alteracdes nos jogos, nomeadamente acrescentar ou suprimir regras. Dada a
importancia da consciencializacdo das aprendizagens envolvidas nos jogos, tentei
promover a reflexdo e a discussdo apoOs a realizacdo de cada jogo. Constatei a
pertinéncia desta discussdo sobremaneira no modo como os alunos foram evoluindo no
Jogo do 24.

Posto isto, e como forma de dar resposta as questfes colocadas inicialmente,
fica demonstrado que os jogos contribuiram para as aprendizagens dos alunos, apesar
de ser imprescindivel uma metodologia estruturada para que o aluno ndo jogue s6 por
jogar, mas sim, que tenha presente as mdultiplas vantagens que o jogo pode trazer, tal

como afirmam Silva e Kodama (2004).
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Também foi evidente que os jogos, acompanhados de uma reflexdo provocada
por mim, como docente, contribuiram para que os alunos tomassem maior consciéncia
das propriedades das opera¢fes, como € o0 caso da existéncia de elemento neutro na
adicdo e subtracdo, ou do anulamento dos termos simétricos (no Jogo do 24). Esta
metodologia, que comec¢a na escolha dos jogos, pode direcionar os alunos para as
competéncias que devem adquirir. Relativamente ao aspeto ludico dos jogos, este
contribuiu para desenvolver as aprendizagens dos alunos, pois o ludico associa-se ao
prazer que os alunos sentem durante o jogo. Assim, o professor deve, sempre que
possivel, recorrer a jogos para ensinar contelldos matematicos, desde que redna as
condigdes necessarias para o efeito. E fulcral e imperativo que os alunos percebam a
importancia do jogo, e que possam discutir todas as suas descobertas e aprendizagens.
Pude constatar que os dois alunos da turma diagnosticados com menor desempenho
matematico mostraram vontade de jogar e apresentaram um progresso na comunicacao
matematica e na estruturagcdo do seu pensamento. No entanto, considero que, para se
efetivar esta predisposicdo para as aprendizagens matematicas, seja necessario
continuar esta metodologia durante um periodo temporal maior. Ap6s a concluséo do
estudo, pude verificar que a opinido da aluna, que ao inicio alegava nao ser possivel
aprender a partir do jogo, se alterou (cf. Anexo AH).

Pelo enunciado, foi muito gratificante ter realizado este relatério sobre o estudo
desenvolvido, que permitiu a validacdo de algumas das teorias com que ja havia
contactado aquando do intercambio realizado. Foi inspiradora a andlise, através deste
estudo empirico, da pertinéncia dos jogos, a percecdo, na pratica, do impacto que
provocam nos alunos. Sinto-me motivado para o futuro na profissao, e considero que as
minhas motivacdes iniciais se tornaram mais sélidas e firmes apos este ja longo

percurso.
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Anexo A — HabilitagOes literarias dos Encarregados de
Educacéo

HabilitagOes literarias dos Encarregados de
Educacao

= 122 ano
® Licenciatura
= Mestrado

= Doutoramento

Figura Al. HabilitacGes literarias dos encarregados de Educacao
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Anexo B - Profisséo dos Encarregados de Educacgéo

Tabela B1

Profissdo dos Encarregados de Educacédo

Profissdo dos Encarregados de Educacgéo

L Secretario Técnico de

Professor Psicdlogo o ) L.
administrativo laboratério

, Tecnlco de Diretores de Analista

Enfermeiro agricultura e da : : .
~ : servicos das TIC financeiro
producédo animal

Advogado Jornalista Empregado de Técnico de

mesa

telecomunicacdes

Diretores de
investigacédo e

Empregado de

Diretor geral e
gestor executivo

publica

. escritorio
desenvolvimento de empresas
Dirigente
supervisor de Técnico de o
- ~ . Médico
administragao secretariado

Nota. Tabela elaborada pelo autor deste Relatério Final.

Urbanista de
cidade e trafego
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Anexo C — Questionério a professora coordenadora
INSTITUTO POLITECNICO DE LISBOA

ESCOLA SUPERIOR DE EDUCACAO DE LISBOA

MESTRADO EM ENSINO DO 1.° E 2.° CICLO DO ENSINO BASICO

Questionario a professora coordenadora

EB1 de

O presente questionario tem como objetivo principal, recolher dados para
a construcdo de um plano de intervencdo, bem como, para conduzir a agao
pedagogica a um caminho propicio de aprendizagens significativas. E importante
recolher dados para poder conhecer o historial da instituicdo e da turma, no
entanto, todas as informag@es recolhidas apenas serdo usadas como meio de
informac&o para a realizagdo da intervencao e futuramente para a realizagéo do

relatério final, garantindo sempre a confidencialidade dos dados recolhidos.

1. Como se carateriza 0 contexto socio- econoémico e cultural onde a escola se
insere?

2. Qual o enquadramento institucional da escola?

3. Como se caraterizam as formas de organizacao e gestdo escolares?

4. Existe trabalho cooperativo entre os professores da escola? Em que ambitos?

5. Como carateriza as relagbes entre os professores? H& reunibes para
planeamento e reflexdo sobre o trabalho a desenvolver/desenvolvido? Como se

processam essas reunifes?
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Que recursos existem na escola a disposicao das atividades letivas? (Exemplo:
ginasio, sala de computadores, etc.)

Que instituicbes/entidades existem nas redondezas da escola, que podem
assumir um papel na educacéo dos alunos?

Agradeco a sua atencéo e o tempo dispensado!

Diogo Abreu
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Anexo D - ldades dos alunos
Tabela D1

Idades dos alunos

Idades | Frequéncia absoluta
6 15

7 11
Nota. Tabela elaborada pelo autor deste Relatério Final.




Anexo E - Questionario a professora cooperante
INSTITUTO POLITECNICO DE LISBOA

ESCOLA SUPERIOR DE EDUCACAO DE LISBOA

MESTRADO EM ENSINO DO 1.° E 2.° CICLO DO ENSINO BASICO

Questionario a professora cooperante

EB1 de

O presente questionario tem como objetivo principal, recolher dados para
a construcdo de um plano de intervencdo, bem como, para conduzir a agao
pedagogica a um caminho propicio de aprendizagens significativas. E importante
recolher dados para poder conhecer o historial da instituicdo e da turma, no
entanto, todas as informag@es recolhidas apenas serdo usadas como meio de
informacg&o para a realizagdo da intervencao e futuramente para a realizagéo do

relatério final, garantindo sempre a confidencialidade dos dados recolhidos.

Informagdes profissionais pessoais

8. Quantos anos de servico tem?

9. Onde fez a sua formacdo inicial?
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10

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18

19

20

21

Il
Relagdes profissionais
. Existe trabalho cooperativo entre os professores da escola? Em que ambitos?
Como carateriza as relacbes entre os professores? Ha reunibes para
planeamento e reflexdo sobre o trabalho a desenvolver/desenvolvido? Como se

processam essas reunioes?

1]

Informagdes da turma
Existem alunos com NEE? Quais as necessidades identificadas?
Os alunos frequentaram o JI?
Vieram do mesmo Jl ou de diferentes? Quais?
Como carateriza o seu grupo de alunos, em termos gerais, a nivel de
desenvolvimento? E em termos de comportamento? Quais 0s principais
interesses/motivacdes destes alunos? E principais dificuldades? E que
Potencialidades? (Dividir por areas disciplinares).

Que relacdes existe entre os alunos?

v
Acdo Pedagdgica
Como organiza as atividades de ensino e aprendizagem?
. Que materiais didaticos utiliza?
. Que tipo de propostas/tarefas de aprendizagem propde com maior frequéncia?
. Que outras atividades tém as criancas para além das geridas por si, na escola?
. Que outras atividades tém as criancas para além das geridas por si, fora da
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22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

escola?
Quais os seus principais objetivos na sua pratica pedagogica, referentes a turma
em guestao?
Quais os espacgos da escola que utiliza para desenvolver atividades?
Quais séo as suas estratégias mais frequentes para lidar com a turma a nivel da
aprendizagem?
Como realiza a avaliagédo do seu grupo de alunos? Que instrumento utiliza? Com
gue frequéncia é feita a avaliagdo?
Que rotinas ja foram implementadas na sala de aula? Descreva essas rotinas.
(Exemplo, data completa e abreviada ao inicio do dia)
\Y,
Relacbes
Como carateriza a relacdo entre a escola e a familia?
Como carateriza a relagdo entre a escola e a comunidade?
Como carateriza a relagdo entre a escola e as entidades envolventes?
Existe inser¢do das familias, comunidade e das entidades nas atividades letivas?
De que forma?
VI
Outras informacdes
Qual a classe socioecondémica em que se inserem 0s alunos?
Existem informacgdes que considere importante partilhar e que ndo tenham sido

guestionadas anteriormente?

Agradeco a sua atencdo e o tempo dispensado!

Diogo Abreu
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Anexo F — Notas de campo
Tabela F1

Registos de notas de Campo

Dia

Registo

Notas

07/03

Aula 1l

A professora inicia o dia a reorganizar os alunos, pois efetuou
algumas mudancas na semana passada. Em seguida a professora
distribui os livros dos alunos, os alunos comegam por ler um texto
em voz alta para explorar a letra H e a professora repete a leitura
em voz alta. Terminada a tarefa a professora faz algumas perguntas
de compreenséo oral e pede aos alunos que realizem as atividades
sugeridas pelo manual. A medida que terminam os alunos v&o
realizando outras atividades suplementares. A professora verifica
se todos os alunos realizaram as atividades solicitadas, percebendo
assim se todos os alunos estdio no mesmo grau de
desenvolvimento.

Aula 2

A professora inicia a aula de matematica perguntando os meses do
ano e os dias da semana. A partir do dia do més em gque estamos,
faz algumas relagbes para iniciar a aula. Em primeiro lugar a
professora faz a relagdo 10 + 7 = 17. E parte do 17 algumas
problematizagfes, das quais:

(todas ditas pelos alunos e escritas pela professora no quadro).

7+7 + 3; 7+8+2; 10+7; 7+9+1; 17 + 0; 17 -0; 20-3; 7x 1 + 4+ 5 +1,
etc.

Propde em seguida outros exercicios ainda parindo das relacdes
do 17.

15+ =17,10+ =17;11 + =17.

Regista no quadro os seguintes numeros: 21; 65; 81; 37; etc.

Pergunta a um aluno o n.° que esté escrito no quadro e em seguida,
a outro aluno pede para confirmar se esta certo ou errado. Se
estiver errado, o aluno prop8e outra solugcdo. Pergunta também
guantas dezenas e quantas unidades tem cada um dos n.°.

Em seguida, e ainda no quadro, a professora fazer o seguinte

exercicio:

(-2) 15 (+2)
26

28

Pede para resolver por algoritmo:

e Rotina data e nome: A
professora no inicio do
dia escreve a data
completa e abreviada e
mantem até ao final do
dia: “Lisboa, 7 de marco
de 2016; 7/03/2016".
Colocam o nome por
baixo, com base numa

¢ A professora convida os
alunos a irem a casa de
banho no inicio de cada
aula;

e Existe um cantinho da
leitura com algumas
marcas das historias;

e A professora assinala
com bolas vermelhas
todos os alunos que se
portam mal durante o
dia, os alunos com bola
vermelha ndo podem ser
considerados o cidadao
do més.

e Rotina Mensal: Todos
0S meses, é destacado o
cidaddo do més. Os
alunos é quem dissidem
guem € o cidaddo do
més, tendo em conta o
mapa de
comportamento.

o A professora refere que
0s encarregados de
educacdo tém uma boa
relacdo com a turma;
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85-43 =

87 -62=
74-12 =
Aula 3

A professora recorda as vogais e consoantes e escreve no quadro
as quatro formas, maiuscula e minuscula de imprensa e manuscrita.
Pede para os alunos lerem cada uma das letras com a vogal A (pa
pe pi po pu). Em seguida a professora propde um momento de
descontracdo onde coloca umas musicas do abecedéario e os
alunos dangam livremente na sala. Seguidamente conta uma
histéria onde é frequente aparecer a letra q. Pede para os alunos
representarem numa folha os quatro episodios da histéria, dando o
apoio necessario.

A professora escreve algumas palavras no quadro e pede para que
os alunos leiam “ queijo, quero, quanto”. Revé o que significa
anténimos pedindo aos alunos para explicarem o significado. Em
seguida diz algumas palavras e pede, oralmente, para que 0s
alunos digam os seus anténimos.

A professora diz algumas palavras no feminino e pede para os
alunos dizerem o qual o masculino de cada uma das palavras.

Observacao final: Os alunos tém alguma dificuldade em se manter
sentados. Revelaram um comportamento insatisfatério no decorrer
do dia, sendo-lhes atribuidos alguns castigos. Tal comportamento
pode dever-se a presenca de um novo elemento na turma
“professor estagiario”, pois segundo a titular ndo ¢é um
comportamento regular.

08/03

Aula 1

A professora escreve a data perguntando aos alunos os seus
componentes. Em seguida faz algumas perguntas a turma sobre os
dias da semana, do més e do dia. Ontem foi? Amanha sera? Qual
o primeiro més do ano? Quantos dias de descanso?

Em seguida a professora apresenta a letra g e diz que esta nunca
anda sozinha, pois vem acompanhada com a letra U. Explica ainda
gue o U nao gosta de ser ouvido e entdo junta-se ao a e i 0, apenas
nédo gosta do u. A professora apresenta uma lista de palavras, onde
aparece esta letrada “Quim, queijada, quero, queijaria, esquilo,
esqui, qualidade, Henrique, etc. A professora questiona o
significado de algumas palavras, por exemplo o significado da
palavra qualidade. Um aluno diz ser uma coisa igual a outra, outra
aluna diz que é o mesmo que quantidade, outra aluna diz que é
guando a comida sabe bem. A professora aceita a resposta, e
explica o conceito de qualidade, referindo que a qualidade nao é
apenas na comida, a propria roupa pode ser de boa qualidade ou
de m4 qualidade. Em seguida, a professora entrega aos alunos uma

¢ Os alunos vieram todos
do JI, uns do centro
paroquial de Carnide, e
alguns do JI da escola.

¢ Os alunos moram todos
nos arredores da escola;

¢ Os alunos pertencem a
classe média, percebe-
se consultando as
profissdes doa pais;

¢ Alguns pais sao
separados, mas tudo
indica que ndo existem
problemas associados a
essa separagdo. Apenas
nota-se alguma confusao
dos alunos quando
referem ‘o meu pai, é
professor, e 0 meu outro
pai é arquiteto”, “tenho
dois pais e duas maes”.

¢ O alfabeto esta exposto
na parede da sala;
¢ Existe um placar

informativo na sala;

¢ Os alunos nunca podem
estar parados. Sempre

que terminam uma
atividade devem ser
apresentadas novas

atividades. A professora
refere que h& sempre
uma atividade principal
que deve ser cumprida
por todos os alunos, e
outras de treino. Nao ha
problema se todos os
alunos ndo resolverem
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ficha de grafismo para os alunos resolverem individualmente. A
ficha consiste num conjunto de exercicios que ajuda os alunos a
desenharem aletra Q. Comeca com exercicios onde a letra aparece
incompleta, até os alunos conseguirem ser autbnomos no desenho
da letrada. Segundo a professora cooperante, estes exercicios sao
faceis para os alunos, pois desde que, os alunos ganham destreza
no traco vao ganhando mais autonomia no desenho das letras.

Em seguida a professora entrega uma segunda ficha, para que os
alunos possam continuar o trabalho quando terminam a primeira.
Esta ficha consiste em exercicios de desenho da letra g, em
exercicios de ordenacdo de silabas (ex. qui lo — esquilo), e em
exercicios de copia das silabas qua que qui e quo. Os alunos ficam
em siléncio, mas recorrem constantemente ao professor para
mostrar cada exercicio que fazem, e perguntar se esta bem.
Levantam-se do lugar com frequéncia. Quando os alunos terminam
0s exercicios, pintam a ficha.

A professora distribui, com a ajuda da chefe os livros de Portugués
aos alunos. Os alunos resolvem os exercicios do manual
associados a letra q.

A professora corrige no quadro em grande grupo 0s exercicios.
Como um aluno faz anos, os alunos cantam os parabéns e lancham
um bolo de aniversario.

Aula 2

A professora inicia a aula a verificar o trabalho que os alunos
fizeram até agora. Os alunos continuam a realizar os exercicios que
estavam a realizar na aula anterior. Os alunos estdo concentrados
enquanto realizam as atividades.

Ainda no manual, e ainda a trabalha a letra q, a professora propde
uma atividade a pares. Um aluno Ié para o outro em voz baixa e em
seguida o aluno que escutou Ié para o que leu também em voz
baixa. Terminada a leitura os alunos resolvem os exercicios do
manual. A professora pede aos alunos que forem terminando para
fazer a cOpia do texto lido no caderno. A professora periodicamente
diz quais séo os alunos que estéo a trabalhar e pede para os alunos
sairem a medida que vao terminando. A professora recolhe os
manuais escolares e guarda na estante.

Aula 3

Um aluno trouxe para a aula uma caixa com framboesas, pois o seu
pai trabalha numa fabrica de embalar framboesas. A professora da
uma framboesa a cada aluno e partindo desta situacéo inicia a aula
de matematica, falando de situagfes probleméticas. A professora
oralmente diz o seguinte problema: “O Joao trouxe para a escola
uma caixa de framboesas com 26 framboesas. Deu 10 com quantas
ficou? Os alunos dizem oralmente a resposta e a professora
convida um aluno para vir ao quadro fazer o algoritmo.

A professora continua a fazer exercicios orais, e a solicitar a
participacdo dos alunos para se dirigirem ao quadro para fazer o

todos, as
tarefas.

mesmas

eDevemos verificar o0
trabalho dos alunos, para
perceber se  todos
resolveram bem a
atividade principal.

e Todos 0s dias
precisamos de trabalhar
0 Portugués e a
Matemadtica.

e Rotina diaria: Todos os
dias ha um “chefe” que
coordena varias
atividades como, avaliar
0 comportamento dos
colegas distribuir
materiais, etc. Os alunos
sabem quando é o seu
dia de ser chefe pois é
por ordem alfabética.

e Rotina diaria: Todos os
dias existem TPC.

¢Os alunos ainda tém
alguma dificuldade em
se acalmar no inicio das
aulas, principalmente no
inicio do dia.

e Nao é necessario
cumprir 0 horério,
apenas € necessario

cumprir com as horas
semanais para cada érea
disciplinar.

oA data completa ou
grande como os alunos
dizem é para fazer no
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algoritmo. Os alunos passam o que esta no quadro para o caderno
em siléncio.

A professora introduz o conceito de dobro, dando exemplos
concretos. Os alunos dado exemplos de dobros, e a professora
pergunta qual o dobre de alguns nimeros comecando por numeros
considerados padrao, seguindo para outros nimeros.

A professora chega a seguinte expressédo 5+5=2x5=10.

A professora manda os alunos passarem a mao na camisola dos
colegas e pergunta qual o motivo de tal pedido. Os alunos dizem
que na mao temos o tato. A professora pergunta o que € o tato, e
os alunos respondem que é o que sentimos. Entdo a professora
pergunta o que € que cada aluno sentiu quando passou a mao na
camisola. Os alunos respondem que sentiram buraquinhos, outros
que sentiram que era fofinho, outros lisos, ainda outros
responderam que tinha altinhos. Entretanto, um aluno diz que
sentiram que era aspero.

Em seguida a professora pede aos alunos para passarem a mao na
secretaria e pergunta se € lisa ou rugosa, e 0s alunos respondem
que é lisa, em seguida os alunos passam a mé&o no cabelo, e os
alunos dizem que sentem “piquinhos”. A professora termina as
aulas desafiando os alunos a perguntarem aos pais o0 que é a
textura, para podermos discutir na aula seguinte.

Observacado final: Apesar do comportamento dos alunos ter
melhorado, verifiquei que com o decorrer do dia, a agitagdo dos
alunos foi aumentando significativamente. Os alunos continuam a
demonstrar dificuldade em se manter sentados, levantando-se com
regularidade para desenvolver diversas tarefas.

09/03

Aula l

A professora inicia a aula fazendo algumas revisbes da semana
passada. Mostra alguns poliedros e néo poliedros e apresenta as
suas carateristicas. A professora refere que dentro dos nédo
poliedros ainda se pode formar dois grupos.

Mostra: cubo, cilindro, esfera, cone, piramide quadrangular, prisma
hexagonal, etc.

A professora revé os contetdos abordados no dia de ontem sobre
o dobro. A professora faz perguntas orais.

A professora pede para abrir o manual, onde os alunos fazem com
a ajuda da professora os exercicios. A professora explica os
exercicios. Relembra as dezenas e as unidades.

A professora vai verificar o trabalho dos alunos, ajudando-os
individualmente.

caderno, e a data
abreviada ou pequena, é
para escrever nas fichas

gue em seguida ¢é
arquivada pela
professora?

¢ Os testes de estudo do
meio devem ser lidos e
explicados pelo
professor, expetando o
de Portugués. Os testes
sao feitos pelo
agrupamento.

¢0Os alunos fazem-se
acompanhar do seguinte
material: manuais
escolares, dossié para
guardar todos 0s
materiais escolares que
nao cabem no caderno
nomeadamente as
fichas, caderno de TPC,
caderno de aula e
material de desenho e
escrita.

¢ Existe um radio na sala,
um pc e projetores
moveis que precisam de
ser requisitados. Existe
na escola uma sala

multimédia com um
quadro interativo que
pode ser usado nas

atividades letivas.

e Rotina: Todos os dias o0s

alunos colocam 0s
cadernos do TPC em
cima da secretaria da
professora.

¢ Existem dois alunos que
estdo autorizados a
comer de manha por
chegarem cedo a escola.
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Aula 2

A professora escreve um pequeno texto no quadro, e pede para 0s
alunos fazerem uma cépia e em seguida para lerem em voz alta
alternadamente. Em seguida, sublinha palavras para os alunos
construirem frases.

Durante a leitura dos alunos, os restantes alunos apresentam uma
postura de desconcentracdo, como se a leitura do colega nao
interessasse para o seu conhecimento.

ApOs terem sido terminadas as leituras a professora faz uma leitura
em voz alta. Propde um exercicio de completacdo de frases e os
alunos preenchem as frases. ( dia a fez um )

Aula 3

Os alunos realizam uma visita de estudo a um bairro das
redondezas para assistir a uma série de curtas-metragens com o
nome de “Monstrinha”.

oA professora verifica

diariamente o trabalho
de casa e devolve os
cadernos.

¢ Na terca-feira os alunos
que frequentam o centro
paroquial ndo fazem o
TPC, e os restantes nao
fazem a quarta-feira. Os
alunos sabem em qual
dos dias ndo precisam
de realizar as tarefas.

¢O veiculo entre os
professores e os EE, é a
caderneta da escola, e o
telefone oficial da
instituicao.

10/03

Aula 1

Uma aluna traz para a sala de aula um livro “Nao tem graga”, a
professora pede para a aluna ler a histéria, ajudando a aluna nas
palavras mais dificeis, e vai incentivando a expressividade e
mostrando as imagens. Outra aluna trouxe um pequeno papel com
uma mensagem de um casamento, a professora leu, apesar da
mensagem ser demasiado dificil para os alunos.

A professora distribui os livros de portugués e explica os exercicios
que estdo no manual, que revé a letra H e a letra Q. A professora
vai consultando o trabalho dos alunos e colocando vistos.

Aula 2

A professora escreve algumas palavras com alguns erros em
algumas palavras e os alunos precisam de identificar quais as
palavras que est&o incorretas e corrigir. A atividade realiza-se em
grande grupo. A professora pergunta quantos erros foram
identificados em cada uma das frases que foram escritas, e escreve
no quadro, em seguida, a professora mobiliza a matematica para
perguntar qual a diferenca de erros entre uma frase e outra.

Os alunos dizem oralmente véarias operacdes que traduzam o
resultado 11.
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Utilizando blocos légicos, a professora pergunta quantas dezenas
e unidades estdo representadas, fazendo a decomposicdo do
namero.

Aula 3

A professora inicia a aula indagando os alunos sobre os animais.
Os alunos dizem que existem seres humanos e animais, depois
outro aluno diz que existe que existem seres vivos e seres nao
vivos. A professora pergunta qual é a diferenca entre um ser vivo e
um ser ndo vivo. Um aluno responde que um ser vivo, € por exemplo
um animal, e que uma mesa néo é seres vivo. Entdo, com a ajuda
da professora os alunos chegam a conclusédo que os animais e as
planetas sdo seres vivos e 0s objetos sdo seres nao vivos. Partindo
disto, os alunos identificam caracteristicas dos seres vivos e ndo
Vivos.

Seres vivos: Respiram, alimentam-se, nascem, crescem, morrem;

Seres néo vivos: Nao respiram, ndo se alimentam, ndo nascem,
nao crescem, nem morrem;

A professora fala da diversidade que existe nos animais, uns
nadam, uns voam, outros rastejam, etc. A professora pergunta aos
alunos nomes de animais diferentes, e agrupa 0s animais pelas
suas caracteristicas, vertebrados, invertebrados, domésticos e
selvagens.

A professora relembra a textura que falou na aula. Da uma folha a
cada aluno e pede que com um lapis margquem varias texturas.

Observagéo final: Os alunos revelam interesse em aprender, no
entanto, ainda apresentam muitas caracteristicas provenientes do
JI. Levantam-se constantemente, sdo pouco auténomos, pois
sentem a necessidade de mostrar todos os trabalhos que realizam
ao professor, e apresentam dificuldades em estar em siléncio.

11/03

Aula 1l

A professora & o livro “Os Minimos” trazido por um aluno. Escreve
no quadro um pequeno texto dito por um aluno, vai ajudando-os a
construir o texto. A professora |Ié o texto e em seguida, pede para

os alunos lerem em voz alta. Os alunos realizam uma atividade de
expressao plastica utilizada para diagnostico.

Aula 2
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A professora escreve frases no quadro e pede para os alunos
completarem. Escreve no quadro algumas operacdes para serem
realizadas pelos alunos em algoritmo.

Aula 3

Continuacgdo da atividade de diagndstico.

Nota. Tabela elaborada pelo autor deste Relatério Final. Estas notas de campo dizem apenas
respeito a observacao realizada no periodo de 7 a 11 de margo de 2016. Nas restantes semanas

foram aplicadas outras metodologias de recolha de dados.
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Anexo G — Grelhas de observacao

Tabela G1

Grelha de observacéo direta e registo relativa as competéncias sociais — Avaliacdo inicial/ de diagnoéstico

Alunos

Indicadores

1

2

3

4

5

6

7

Indicadores

Coloca o dedo no ar e espera a sua
vez para intervir

Respeita a opinido dos colegas e
da professora

Coopera com os colegas

Mantém o siléncio quando a
situagcdo assim o exige

Mantém a sala limpa e arrumada

Preserva o seu material e o da
escola

Possui o material necessario para a
aula

Cumpre as tarefas que lhe séo
destinadas

Realiza os TPC dentro do prazo

Participa voluntariamente

Participa quando solicitado

Partilha ideias pertinentes

8

9

10 | 11

12 113 |14 | 15 | 16

17 |18 |19 |20 | 21 |22 ({23 |24 | 25 | 26
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Faz criticas construtivas ao
trabalho dos colegas

Cumpre os trabalhos solicitados no
tempo estipulado

Exprime-se de forma clara e
audivel

Participa na tomada de decis6es

Realiza as atividades propostas

Respeita os colegas

Respeita os professores

Solicita a ajuda da professora, se
necessario

N&o faz comentérios depreciativos
sobre os colegas

Toma iniciativa para melhorar o
funcionamento da turma

Mantém-se sentado no seu lugar

Partilha estratégias para resolucao
de conflitos

Nota. Tabela elaborada pelo autor deste Relatério Final.

Legenda: Sempre . As vezes Nunca . Né&o observado .
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Tabela G2

Grelha de observacéo direta e registo relativa a disciplina de Matematica — Avaliacdo inicial/ de diagnoéstico

Alunos |\ vl o 3l 4516 |7 8| 9l10|12|12]13]14]15|16|127|18|19]20]|21| 2223|2425/ 26

Indicadores

Conta até cem

Descodifica o sistema de
numeracgao decimal

Adiciona nimeros naturais

Resolve problemas

Subtrai nimeros naturais

Reconhece formas geométricas

Indicadores

Representa formas geométricas

Mede distancias

Mede comprimentos

Representa conjuntos

Nota. Tabela elaborada pelo autor deste Relatério Final.

Legenda: Sim . As vezes Nao . N&o observado |
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Tabela G3

Grelha de observacao direta e registo relativa a disciplina de Portugués — Avaliacéo inicial/ de diagnéstico

Alunos

Indicadores

Indicadores

Lé palavras

Lé frases

Lé peguenos textos

Responde a perguntas sobre o que
&

Lé de forma expressiva

1

Lé de forma hesitante

Lé de forma fluente

Escreve palavras

Escreve frases

Escreve pequenos textos

Utiliza adequadamente mailsculas
e minudsculas

Utiliza adequadamente o ponto final
no final das frases

Esté atento durante a visualizagao
do video/ audicao da leitura

2

3

4

5

6

7

8

9

10 {11 |12 |13 |14 |15 |16 |17 |18 |19 |20 (21 |22 |23 |24 |25 | 26
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Seleciona as informacdes
importantes

Responde a perguntas
corretamente sobre o que ouve

Respeita as regras de interacéo
discursiva

Produz um discurso oral com
correcao

Nota. Tabela elaborada pelo autor deste Relatdrio Final.

Legenda: Sim . As vezes N&o observado .
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Tabela G4

Grelha de observacao direta e registo relativa a disciplina de Portugués — Avaliagéo inicial/ de diagnéstico

Alunos
1/2|3|4|5]|6

Indicadores

Indicadores

Reconhece diferentes espacgos da
sua escola

Conhece as funcdes dos espacos
da sua escola

Manuseia corretamente objetos em
situagcbes concretas

Descreve itinerarios

Representa itinerarios

Reconhece modificages do seu
corpo

Reconhece e aplica normas de
higiene do corpo e da alimenta¢éo

Conhece normas de prevencéo de
acidentes

Compara diferentes tipos de
materiais

Localiza-se na linha do tempo

7

8

9

10 {11 |12 |13 |14 |15 |16 |17 |18 |19 |20 |21 |22 |23 |24 |25 | 26
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Reconhece cuidados a ter com
animais e plantas

Nota. Tabela elaborada pelo autor deste Relatério Final. Esta tabela foi acompanhada por uma ficha de avaliacdo diagndéstica que
pretende focalizar os conteudos que foram abordados no periodo de observacao.

Legenda: Sim . As vezes N&o . N&o observado
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Tabela G5

Grelha de observacao direta e registo relativa a disciplina de EEM — Avaliacao inicial/ de diagnéstico

Alunos

Indicadores

Indicadores

Diz rimas e lengalengas

Entoa rimas e lengalengas

Canta cancdes

Reproduz pequenas melodias

Experimenta sons vocais

Experimenta precurséo corporal

Acompanha canc¢des com gestos e
precursdo corporal

Movimenta-se livremente a partir de
sons e melodias

Faz varia¢des bruscas de
andamento

Experimenta as potencialidades
sonoras de materiais e objetos

Utiliza instrumentos musicais

Identifica sons isolados

Identifica ambientes/texturas
sonoras

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10 {11 (12|13 |14 |15 |16 |17 |18 |19 |20 |21 |22 |23 |24 |25 | 26
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As vezes N&o observado .

Legenda: Sim .
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Tabela G6

Grelha de observacéo direta e registo relativa a disciplina de EEP — Avaliagéo inicial/ de diagnéstico

Alunos 1 23| 4|5 |6 |78 9 (10| 11|12 |13 (14 |15 |16 |17 |18 |19 |20 | 21 | 22 | 23 | 24 | 25 | 26

Indicadores

Explora diferentes técnicas de
pintura (digitinta; soprada; com
as maos).

Realiza experiencias de mistura
de cores através da pintura.

Faz composi¢des recortando e
colando imagens de revistas.

Explora possibilidades técnicas
de: lapis de cor; canetas de
filtro; lapis de cera, utilizando
diferentes suportes.

Indicadores

Faz construg6es a partir de
materiais reciclaveis.

Constroi personagens através
de pasta de papel.

Modela figuras com plasticina.
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Esculpe diversos alimentos (ex:
macas e batatas.) para fazer
carimbos e posteriormente
impressoes.

Utiliza a fotografia para registar
um momento.

Realiza um cartaz.

Identifica e utiliza linguagem
adequada na andlise de uma
obra de arte.

Legenda: Sim . As vezes Né&o . Nao observado .
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Tabela G7

Grelha de observacéao direta e registo relativa a disciplina de EEM — Avaliacao inicial/ de diagnéstico

Alunos

Indicadores

2

3

4

Indicadores

Lanca uma bola em precisdo a um
alvo fixo

Recebe uma bola com as duas
maos

Roda um arco no solo

Dribla com cada uma das maos

Cabeceia um baldo

Passa a bola a um companheiro

Rasteja deitado dorsal e ventral

Rola sobre si proprio em posi¢ces
diferentes

Faz cambalhota a frente

Salta sobre obstaculos de altura e
comprimentos variados

Salta para um plano superior

Participa em jogos infantis com
regras

Participa em jogos com posi¢oes de
equilibrios

Participa em jogos onde se desloca
em corrida

5

6

7

8

9

10 (11 |12 |13 | 14 | 15 | 16 | 17

18

19 120 |21 |22 |23 |24 |25 |26
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Desloca-se em toda a area

Combina movimentos

Realiza saltos de pequena
amplitude

Nota. Tabela elaborada pelo autor deste Relatdrio Final. Devido ao curto tempo de intervencao, nédo foi possivel proporcionar atividades de EED
para realizar uma grelha de observacgéo inicial. Devido a garantir a firmeza dos dados recolhidos, ap6s preenchidas as grelhas foram discutias
com a professora cooperante em posterior reunido de partilha de informagfes. O preenchimento das grelhas ocorreu durante a segunda semana
de intervencao (de 14 al8 de margo), sendo que, a primeira foi dedicada ao registo de notas de campo.

Legenda: Sim . As vezes N&ao . N&o observado .
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Anexo H — Avaliacdo diagndstica a estudo do meio

EB1
Ficha de avaliacdo diagnéstica
Estudo do Meio

Nome:

Data:

Apreciacgao:

1. Pinta os seres vivos.

| Figura 2 Ledo
I\

. Figura 3 Mosca
Figura 1 Tulipa g 86




3. Preenche o quadro como no exemplo:

Crocodilo

Papagaio

Cavalo

Peixe

Ra

Tem Tem Tem Tem
: Tem flor
Seres Vivos caule folhas membros asas
) Sim | Nao | Sim | Nao | Sim | Nao | Sim | Nao | Sim | Nao
Aguia X X
Tulipa
Ledo
Mosca

4. Aturma do 1.° C quer criar um animal na sala. Assinala qual o unico animal
gue podem criar.

A) Ledo
B) Peixe
C) Crocodilo

D) Zebra
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5. Preenche os espagos em branco:

Os coelhos alimentam-se de , tém o corpo revestido por

,deslocam-se a

6. Assinala os cuidados a ter com as plantas:

Devo regar a planta.

Devo manté-la num local escuro.

Nao devo cortar folhas, ramos ou flores desnecessariamente.

Devo cortar as folhas verdes.

Devo coloca-la num local onde receba a luz solar.

7. Observa e ordena as seguintes imagens que correspondem as fases de vida do

sobreiro.

Bom trabalho!

Diogo Abreu
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Citérios de Correcdo

Pinta uma planta, um animal, e um humano, e ndo pinta agua, nem rocha 10 Pontos
Pinta uma planta, ou um animal, ou um humano e ndo pinta 4gua, nem rochas
................................................................................................................... 6 Pontos
Pinta uma planta, ou um animal, ou um humano e nao pinta agua ou rochas 3 Pontos
N&o pinta uma planta, um animal, e um humano, e ndo pinta 4gua e pinta agua e

(0101 4 =TT 0 Pontos
Assinala as carateristicas de 3, 4 0U 5 SEreS ViVOS .....c.vveeveeeeeeneeaeennnn, 15 Pontos
Assinala as carateristicas de 2 SEIreS VIVOS .....c.veeveeeeeeeeeeieeeeeeeeeennenns 10 Pontos
Assinala as carateristicas de 1 SeIr VIVO .....ceuveeeeeeeeee oo, 5 Pontos
N&o assinala as carateristicas de nenhum Ser Vivo .........c.cevveeeeeeeiennenn.. 0 Pontos

Assinala corretamente as carateristicas do corpo de 4 ou 6 seres vivos 15 Pontos

Assinala corretamente as carateristicas do corpo de 3 seres vivos 10 Pontos
Assinala corretamente as carateristicas do corpo de 1 ou 2 seres vivos 5 Pontos
Assinala corretamente as carateristicas do corpo de 0 seres vivos....... 0 Pontos
Assinala a hipoteSE B .........uvueiiiiiieiieeieen e 15 Pontos
Assinala a hipdtese A, CoUD .......ooiiiiiiiiiiie e, 0 Pontos
Preenche corretamente 0S trés eSpacoS .........cccceeeveeeeeeeeeeeeeeeenn. 15 Pontos
Preenche corretamente doiS €SPagoSs .........coeevvveeeeeeieeeeeeeeeeeeeen 10 Pontos
Preenche corretamente Um €SPagOS ........coeeeveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeenn 5 Pontos

N&o preenche nenhum espaco, ou preenche incorretamente ...... 0 Pontos
Identifica todos os cuidados a ter com as plantas ..........cccccvveennn. 15 Pontos
Identifica 4 cuidados a ter com as plantas.........cccccceeveeeeeveeiiinnnnnn. 12 Pontos
Identifica 3 cuidados a ter com as plantas..........ccccceeveeeevveeiinnnnnnn. 9 Pontos
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Identifica 2 cuidados a ter com as plantas..........cccceeeeeeeeeieveninnnnnn. 6 Pontos
Identifica 1 cuidado a ter com as plantas...........ccccceeeeeeeriiiviiiinnnnn. 3 Pontos
N&o identifica nenhum cuidado a ter com as plantas.................... 0 Pontos

Assinala corretamente as 3 fases de crescimento do sobreiro ..15 Pontos

Assinala corretamente 2 fases de crescimento do sobreiro......... 10 Pontos
Assinala corretamente 1 fase de crescimento do sobreiro.......... 5 Pontos
Nao assinala nenhuma fase de crescimento do sobreiro............ 0 Pontos

TOTAL 100 Pontos

Diogo Abreu
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Tabela H1

Classificacdes da ficha diagndstica de Estudo do Meio

Pergunta

Cotacéo 10 15 15 15 15 15 15 100,0 Muito Bom
Aluno 1 3 15 15 15 15 15 5 83,0 Bom
Aluno 2 10 15 15 15 10 12 5 82,0 Bom
Aluno 3 10 15 10 15 15 9 0 74,0 Bom
Aluno 4 3 15 15 0 10 12 10 65,0 Suficiente
Aluno 5 10 10 15 0 10 15 0 60,0 Suficiente
Aluno 6 10 15 15 15 5 15 5 80,0 Bom
Aluno 6 F F F F F F F F FALTOU
Aluno 7 10 15 15 15 10 12 15 92,0 Muito Bom
Aluno 8 10 15 15 15 5 12 0 72,0 Bom
Aluno 9 10 15 15 15 10 15 0 80,0 Bom
Aluno 10 10 10 5 15 10 15 0 65,0 Suficiente
Aluno 11 10 15 15 15 10 15 0 80,0 Bom
Aluno 12 10 15 15 15 15 15 5 90,0 Muito Bom
Aluno 13 10 15 15 15 10 12 0 77,0 Bom
Aluno 14 10 15 15 15 10 12 5 82,0 Bom
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Aluno 15 10 15 15 15 10 12 0 77,0 Bom
Aluno 16 10 15 15 15 5 12 0 72,0 Bom
Aluno 17 10 15 15 0 10 12 0 62,0 Suficiente
Aluno 18 10 15 15 15 10 12 0 77,0 Bom
Aluno 19 10 15 15 15 10 12 0 77,0 Bom
Aluno 20 F F F F F F F F FALTOU
Aluno 21 10 15 15 15 5 12 5 77,0 Bom
Aluno 22 10 10 15 15 10 12 5 77,0 Bom
Aluno 23 10 15 15 15 5 12 5 77,0 Bom
Aluno 24 6 10 15 15 10 12 0 68,0 Suficiente
Aluno 25 F F F F F F F F FALTOU
Média 9,2 14,1 14,3 13,0 9,6 12,8 2,8 75,9 Bom

Nota. Tabela elaborada pelo autor deste Relatério Final.
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Tabela H2

Classificacdes

Nota Total
Muito Bom 2
Bom 16
Suficiente 5
Insuficiente 0
Total 23

Nota. Tabela elaborada pelo autor deste
Relatorio Final.

16
14
12
10

O N M OO ©

Resultados

16

Muito Bom Bom Suficiente Insuficiente

Figura H2. Resultados da ficha de avaliagdo diagndstica
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Anexo | - Relato de um excerto de uma conversa informal com
um aluno

Esta conversa surgiu no periodo de intervalo, enquanto alguns alunos ainda
estavam dentro da sala de aula. Foi completamente inesperada, e ouvindo o teor da
conversa decidi intervir, ndo utilizando qualquer forma de registo da conversacgao para

ndo manipular a naturalidade da conversa, tendo sido feito o registo logo em seguida.

(...)

Aluno: (diz para outro aluno que se acompanhava por um jogo de cartas) Nao
deverias trazer jogos para a escola, ndo podemos jogar dentro da sala de aula,
pois a sala de aula é para aprender e nao para brincar.

Eu: Entdo tu ndo gostas de jogar?

Aluno: Gosto, mas em casa com 0 meu irmao e depois de fazer os deveres da
escola.

Eu: Entdo na escola ndo devemos jogar, nem no recreio, ndo €?
Aluno: No recreio podemos, mas eles ainda estao a jogar dentro da sala.

Eu: Pois estéo, ndo tinham reparado, mas deixa la que ja tocou e eu vou ficar ca
dentro a trabalhar. Mas olha, diz-me uma coisa, quando jogas aprendes alguma
coisa?

Aluno: Acho gue néo, mas é divertido, principalmente quando sou eu sempre a
ganhar.

Eu: Entdo achas que ndo devemos jogar dentro da sala de aula porque néo se
aprende nada, ndo é?

Aluno: Sim, dentro da sala ndo podemos jogar, s6 se acabarmos tudo o que
tinhamos para fazer e a professora deixar.

Eu: Pois, entdo e que jogos conheces ou jogas?

Aluno: Depende, as vezes jogo no computador do meu pai, mas outras vezes
jO0gos outros jogos que tenho em casa.

Eu: E nesses jogos que conheces nunca fazes contas ou pensas em estratégias
para ganhar?

Aluno: Acho que sim, mas nao aprendo nada, para aprender € na escola.

Eu: Pronto, ok. Entéo vai la entdo brincar um pouco.
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Anexo J — Resumo das estratégias de intervencéao

Tabela J1

Estratégias de intervencéo

Objetlyos Objetivos Especificos Estratégias/Atividades Area
Gerais
- Autorreflex@o sobre o seu
1. Ajudar os colegas sempre que necessario | préprio comportamento
2. Respeitar a opinido dos colegas - O comportamento do tempo
3. Manter um clima agradavel de modo a ndo | - Caderno de escrita livre
prejudicar o trabalho dos colegas - Diario de turma
4. Resolver conflitos existentes dentro do - Conselho de cooperacao
Desenvolver | grupo educativa Transversais
competencias | 5 Realizar tarefas sem pedir - PIT; atodas as
de cooperagdo | constantemente a ajuda do professor - Trabalho em grupo; areas do
eautonomia | g Desenvolver estratégias de superagdo de | - Planificagdo semanal; curriculo
dificuldades - Jogo dramatico
7. Organizar o seu trabalho pessoal - Reforgo das regras de sala
de aula
- Cidad&o do més*
- Chefe*
-TPC*
- Desafio familiar*
1. Ler frases - Hora do conto
2. Ler pequenos textos - Hora das descobertas
Melhorar a 3. Ler palavras conhecidas - Leitura de textos pessoais
fluéncia de 4. Estabelecer as correspondéncias em voz alta
leitura fonema/grafema ja trabalhadas - Leitura com diferentes sons
e ritmos
- TPC*
1. Escrever frases - Caderno de escrita livre
2. Escrever pequenos textos - Producéo de pequenos Portugués
textos a partir de vivéncias
Desenvolver dos. qlunos
a - Atividades de expanséo de
competéncias
de escrita texto ~
- Elaboragédo de textos a
partir de desenhos e pinturas
dos alunos
-Nome e data*
- TPC*
Aumentar a 1. Resolver situagBes problematicas - Rotina de jogos
predisposicdo | 2. Recorrer a diferentes estratégias para matematicos
para as resolver desafios matematicos - Utilizacdo de materiais Matematica
aprendizagens | 3. Desenvolver estratégias de célculo mental | manipulaveis
matematicas; | 4. Desenvolver a comunicagdo matematica -TPC*

- Desafio Familiar*
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Constatar
algumas
diferencas
culturais e
naturais entre
Portugal e o
Brasil

1. Adquirir conceitos sobre plantas
2. Adquirir conceitos sobre animais
3. Conhecer o patriménio natural do Brasil

- Troca de correspondéncia
via E-mail com outra turma
do mesmo nivel do Brasil
partilhando informagées
sobre carateristicas de
animais e plantas

- Troca de ideias, sobre as
carateristicas dos animais e
plantas, via Skype com outra
turma do Brasil

- Elaboracg&o de uma
enciclopédia partilhada sobre
animais e plantas.

- Realizacédo de jogos
corporais relacionados com
0S animais

- Trabalho de projeto

Estudo do
Meio

Portugués

Expressoes

Nota. Tabela elaborada pelo autor deste Relatério Final. Todas as estratégias
assinaladas com (*) foram adotadas da professora cooperante.
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Anexo K — Rotinas, Projetos e Atividades ja implementadas
Tabela K1

Retinas implementadas pela cooperante

Rotina

Descricao / Estratégias

Periodicidade

Rotina Data e
Nome

Rotina implementada pela professora cooperante com o objetivo de organizar
os alunos, situando-os no local, dia, més e ano. Todos os dias a professora
ao inicio da amanha pergunta aos alunos qual o dia, qual o més e qual o ano,
formando assim a data completa, e abreviada. Todos os alunos possuem uma
régua com o0 seu home completo que deverdo escrever por baixo da data
diariamente.

Diaria

Rotina do
comportamento
*

Rotina implementada pela professora cooperante com o objetivo de acalmar
0s alunos fazendo-os ter um bom comportamento. Na sala existe uma folha
afixada na parede onde a professora coloca bolinha vermelha a todos os
alunos que se portam mal. Os alunos que possuem bolinhas vermelhas, néo
podem ser o cidad&do do més.

Diéria

Cidadao do més

Rotina implementada pela professora cooperante com o objetivo contribuir
para a educacgéo da cidadania. Todos os meses 0s alunos elegem um cidadao
do més, destacando o aluno da turma que teve um melhor comportamento,
dentro e fora da sala de aula. Os alunos que tiverem bolinhas vermelhas nunca
poderao ser eleitos cidaddo do més.

Mensal

Chefe

Rotina implementada pela professora cooperante com o objetivo desenvolver
a autonomia dos alunos. Todos os dias existe um chefe que é destinado por
ordem alfabética ciclicamente. O chefe tem a responsabilidade de mantar a
ordem na turma, sempre que solicitado pela professora, ou sempre que a
professora precisa de se ausentar da sala de aula. Quando a professora se
ausenta da sala, o aluno dirige-se ao quadro e escreve o nome de todos 0s
alunos que se comportam mal. E também responsabilidade do chefe a
distribuicdo e recolha de materiais, bem como, a regulacdo de outras
atividades solicitadas pela professora.

Diéria

TPC

Rotina implementa pela professora cooperante com o objetivo de dar
continuidade ao trabalho que é realizado na sala de aula. Todos os dias a
professora entrega aos alunos algumas tarefas para os alunos realizarem em
casa, a excecdo do dia de folga (terca feira para os alunos do Centro
Paroquial, e quarta feira para os restantes alunos). Os alunos no dia seguinte
colocam em cima da secretéria da professora todos os trabalhos que séo
vistos pela professora.

Diaria

Desafio familiar

Rotina implementa pela escola com o objetivo de desenvolver competéncias
mateméticas com o contributo da familia. Esta rotina é uma atividade a nivel
da escola, sendo que o problema é igual para todos os anos de escolaridade.

Mensal

Nota. Tabela elaborada pelo autor deste Relatorio Final. Nota: Todas as rotinas da
professora cooperante foram implementadas, as rotinas assinadas com (*) foram
reajustadas conforme prévia discussao com a professora cooperante.
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Tabela K2

Projetos e atividades implementados pela cooperante

Projeto/atividades

Descricéo / Estratégias

Periodicidade

Nas aulas de express@es (duas aulas por semana com a duracao total de
uma hora por aula) os alunos irdo preparar-se para o evento anual que a
escola realiza. Estas aulas sdo da responsabilidade de um professor

> o o De abril a
Marchas externo, e todos os alunos irdo participar na atividade, apenas com a unh
colaboragdo dos professores titulares de turma, que apenas acompanham Junho
os alunos, nao tendo nenhum papel relativo a planificagdo, execucao e
avaliacdo dos estudantes.
Os pais dirigem-se a escola para falar das suas profissdes e desenvolverem
ProfissGes dos algumas atividades associadas. A calendarizacdo da atividade sera De abril a
pais realizada consoante a disponibilidade dos pais. Cada pai dispde de meia junho

hora para intervir.

Vindade um
escritor

Os alunos irdo trabalhar o livro de Anténio Mota, “O dicionario das palavras
sonhadoras”, em seguida os alunos deverao realizar um pequeno livro com
palavras sonhadoras ilustrado, que devera ser oferecido ao escritor aquando
da sua visita & escola. O livro de Antdénio Mota parte de um encontro do
escritor com dois alunos da escola.

Duas semanas

Dia da familia

Os alunos vao fazer um retrato da sua familia ou de um elemento da sua
familia para oferecer. Os trabalhos seréo expostos no ginasio da escola.

Uma semana

Cada aluno dispde de um porco milheiro a quem deram um nome, onde
colocam todas as moedas e o dinheiro que lhes é dado. No final do ano letivo
fazem a contagem do dinheiro e em seguida procedem ao depésito bancario,
numa conta que serd aberta em nome da turma. Mais tarde serdo feitas
atividades, tais como, venda de bolos, brinquedos antigos e livros. Seréo

lda a Disney feitos peditorios a instituicdes, entre outras atividades que irdo surgindo. Os 4 anos

pais participam ativamente na realizacdo das atividades, e no final
acompanhardo a turma. O objetivo é atingir o dinheiro do bilhete para cada
um dos alunos na totalidade, sendo que os pais pagam a parte 0s seus
bilhetes.
Este projeto, que é dirigido por um monitor externo, tem como objetivo | De abril a maio
explicar a diferenca entre uma necessidade e um desejo. O professor Dias: 8/04;
cooperante apenas assiste e d4 o acompanhamento necessario. 15/04;22/04;/2

Projeto Ja 9/04; 06/04

Horario: 9:30
as 10 e 30.

Nota. Tabela elaborada pelo autor deste Relatério Final.
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Anexo L — Planta inicial

Figura L3. Planta inicial

1 — Secretaria do professor
2 — Secretarias dos alunos

3 — Armario

4 — Estante

5 — Placard

6 — Armario com lavatdrio
7 — Janelas

8 — Porta de entrada

9 — Quadro
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Anexo M — Alteracao da planta inicial

Figura M4. Alteragdo da planta inicial

1 — Secretéaria do professor
2 — Secretarias dos alunos

3 — Armario

4 — Estante

5 — Placard

6 — Armario com lavatério
7 — Janelas

8 — Porta de entrada

9 — Quadro

100



Anexo N — Exemplo de um Diéario de Turma

Figura N. Diario de Turma.
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Anexo O — Ata do Conselho de cooperacgéo educativa

EB1

Ata da do Conselho de cooperacédo educativa

Ano: Turma

Aos dias do més de do ano de , pelas

horas, a presente assembleia de turma discutiu o(s) seguinte(s)

tema(s):

Questdes da discussao a salientar:

Conclusbes:

Nada mais havendo a acrescentar, deu-se por encerrada a sessao.

Data: [/
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O Presidente:

O Vice-Presidente:

O Secretario:

O Professor:
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Anexo P -PIT

Figura P1. PIT
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Anexo Q — Exemplos de ficheiros do PIT

GOVERNO DE
PORTUGAL

MINISTERIO DA EDUCAGAO
E CIENCIA

AGRUPAMENTO DE ESCOLAS

Tempo de Estudo Autonomo (Estudo do Meio)

1.2 ano

Ficha l
Animais

1. Lé o texto informativo. Depois preenche a tabela,
colocando um X nas opcdes corretas.

0 gato tem o corpo
coberto de pélos.
Desenvolve-se
dentro do corpo

da sua mae e
mama quando

é pequeno.

E um mamifero.

0 pelicano tem

um bico, o corpo
coberto de penas,
desloca-se
andando ou voando
e nasce de um ovo.

E uma ave.

O peixe tem barbatanas e respira
por guelras. O seu corpo é coberto
de escamas, desloca-se

nadando

e nasce

de um ovo.

E um peixe.

A tartaruga rasteja e respira por
pulmdes, mas pode viver na agua.
Tem o corpo protegido por uma
carapaca.
Nasce de
um ovo

E um réptil.
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Caracteristicas do corpo

Animal

penas

pelos

pele
nua

escamas

Classificacao

gato

pelicano

al |

tartaruga

P T

Bom Trabalho!

Diogo Abreu
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AGRUPAMENTO DE ESCOLAS
3 GOVERNO DE
PORTUGAL

MINISTERIO DA EDUCACAQ
E CIENCIA

Tempo de Estudo Auténomo (Expressoes)

1.2 ano

Ficha 2
Figuras

1. Observa a imagem e desenha no teu caderno todas as figuras
geomeétricas que encontrares.

Exemplo

Bom trabalho!

Diogo Abreu
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AGRUPAMENTO DE ESCOLAS
"3 GOVERNO DE
A PORTUGAL

Tempo de Estudo Autéonomo (Matematica)

MINISTERIO DA EDUCACAQ
E CIENCIA

1.2 ano

Ficha 1
Dinheiro

1. Observa o bilhete de autocarro e o taldo do mercado
e responde as seguintes questdes no teu caderno.

Q_\.(?'“
[
-'\""20‘
o ML ?" 65&

o it RS
“iﬂ‘oi‘ RIS _.0'@6.
(ﬂaﬂ"c_" AT e
T SRR S

P e S 505—
W S
PP
Lers L60¢
P e e
omwosq” ’
1

- Quanto custa o bilhete de autocarro?
- Em que data foi emitido o bilhete?
- Quanto custaram as bananas e a alface?

- Achas que se pagasses a conta do mercado com
duas notas de 10 euros receberias troco? Justifica.

Bom trabalho!

Diogo Abreu
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AGRUPAMENTO DE ESCOLAS
¢ GOVERNO DE
%~ PORTUGAL ] A
—— Tempo de Estudo Auténomo (Portugués)
12 ano
Nome: Data: / /
Ficha l

Ler para colorir

Pinta os patos com cor verde;
Pinta duas das flores com cor azul
e uma com cor vermelha;

Pinta as nuvens de amarelo;
Pinta relva de cinzento;

Pinta a agua de cor de laranja.

Bom trabalho!

Diogo Abreu
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Anexo R — Planificagdo do PIT
EB1

Nome:

O que vou Quando vou
Caixa Ficha fazer? fazer?

Ficha 1:
Ficha 2:

Portugués Ficha 3:

Ficha 4:

Ficha 1:

Ficha 2:

Expressdes Ficha 3
Ficha 4:
Lembra-te:

Escolhe as atividades que tens mais dificuldade e as
gue tens mais interesse!
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Anexo S — Exemplo de atividade de compreenséo do oral
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Figura S5. Diapositivos de um Power Point

Nota: Este Power Point animado foi discutido em grande grupo. Surgiam as
guestdes, seguidas por hipéteses de respostas, os alunos respondiam e, por fim,
surgia a resposta.
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Anexo T — Exemplo de uma producéo final de expansao de
texto

&mmw {imw

W LW\ QE/\OU’LG}ES\ r\/&WB (WWY\DJ\A& {mfa

\)J\j& 15 eudn KBW\A’} aded Com.

/XR/Y\& J}\&L Mavor S e JWNJM )‘\‘Lf;vww de

MW(MM :

f.\)ﬁ/\x(h S} QX')\U\(‘_\}\@./ <'Mww\m 2 o (

Figura T6. Expanséo de texto
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Anexo U —Regras dos jogos

Em nenhum dos jogos deve ser entregue um prémio aos alunos
vencedores. Os alunos devem ser consciencializados da importancia dos jogos
para o ensino da Matematica, deixando de se encarar 0 jogo como uma mera
competicdo que trard uma sancgao positiva, ao qual, popularmente chamamos de
prémio. Em nenhum dos jogos devem ser aplaudidos ou felicitados os alunos
vencedores, quer seja pelo professor, quer seja pelos alunos da turma, evitando
inferiorizar os alunos que ndo foram vencedores nessa jogada. O jogo deve ser
visto como um momento de partilha, aprendizagem, diversdo e cooperagdo. Em
nenhum jogo um aluno pode abandonar o jogo antes do fim, mesmo que esteja
numa posicdo desfavoravel em relagdo aos parceiros de jogo, ainda que, o
abandono do jogo seja consensual. Abaixo podem ser consultadas as regras dos
jogos que foram constituidos objeto de estudo neste relatério final.

Memaoria do dez
Jogadores: 4 jogadores
Material: Baralho de cartas sem figuras e sem a carta 10.
Objetivo: Encontrar duas cartas cuja soma dé 10.

Regras: Este é um jogo muito parecido ao popular jogo de memodria. Difere
apenas na medida em que, em vez do aluno ter de encontrar duas figurais iguais,
precisa de desvendar duas cartas cuja soma dé 10 (Ex. 3 e 7). Ganha o jogo o

jogador que no fim da partida tenha maior nimero de cartas.

Bingo da Soma

Cartoes:
Bingo da 2 3 4 5 6
soma + + + + +
7 8 9 10 11 12
+ + + + + +
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Jogadores: 4 jogadores

Material: 4 cartdes com algarismos indo-arabes de 2 a 12 (inclusive); 2 dados

com algarismos indo-arabes de 1 a 6 (inclusive); marcadores.

Objetivo: Preencher, o mais rapido possivel, o cartdo com adi¢des que traduzam

o resultado de cada um dos algarismos presentes no cartéo.

Regras: Cada jogador lanca os dados e soma os valores. Em seguida, marca as
operacgfes no cartdo, junto ao resultado. Ganha o jogo o jogador que preencher

primeiro o cartdo com as respetivas adigoes.

Adiciona ou subtrai

Cartdes:
10 3 8 6
1 7 10 3 4
12 4 3 2
6 5 1 11
3 2 9 7 5

Jogadores: 4 jogadores

Material: 4 cartdes com numeros de 0 a 12 (inclusive); 2 dados com algarismos

indo-arabes de 1 a 6 (inclusive); marcadores.

Objetivo: Ser o primeiro a marcar 4 nimeros seguidos na horizontal ou na
vertical.

Regras: O jogador lanca os dois dados e com os resultados obtidos decide se
pretende fazer uma adicdo ou uma subtracdo e assinala com o marcador no cartao
o resultado dessa operacdo. Ganha o jogo o jogador que conseguir assinalar no

cartdo, em primeiro lugar, quatro nimeros seguidos na vertical ou na horizontal.
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Jogo da continéncia

Jogadores: 3 jogadores
Material: baralho de cartas sem figuras
Objetivo: Dizer o nUmero da sua carta, sabendo o do colega e a respetiva soma.

Regras: Dois alunos séo jogadores e um € o coordenador. O coordenador baralha
as cartas e soma a pontuagdo de cada jogada. Os jogadores tiram uma carta do
baralho e sem ver fazem a continéncia com a carta na mao, encostando a mao a
cabeca. O coordenador soma mentalmente os valores das duas cartas e diz o
resultado. Os jogadores que vém apenas a carta do parceiro de jogo e sabem o
resultado final precisam de determinar o nUmero que esta contido na sua carta.
Em cada jogada apenas um jogador pode responder, sendo que cada jogador joga
a vez. Cada vez que o jogador determinar o nUmero contido na sua carta soma
um ponto. Ganha o jogo o jogador que tiver mais pontos no fim de todas as

jogadas.

Domind do vinte

Jogadores: 4 jogadores
Material: Baralho de cartas sem figuras; botGes de camisa.
Objetivo: Formar sequéncias numéricas que somadas obtenham o nimero 20.

Regras: As cartas séo divididas de igual forma pelos jogadores. Cada jogador
joga a vez, o jogo comeca com a carta “As” que tem o valor de um. Cada jogador
coloca uma carta procurando fazer uma sequéncia numérica na vertical ou na
horizontal cuja soma dé 20. Sempre que um jogador complete a sequéncia de
soma 20, coloca um botdo para fechar essa jogada em ambas as extremidades
do jogo e soma um ponto. O jogo termina quando nao existir jogada possiveis.

Ganha o jogo o jogador que conseguir 0 maior nimero de pontos.
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Jogo do ganha

Notas e moedas:
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Jogadores: 4 jogadores

Material: 15 moedas de 1 euros, 15 notas de 10 euros e 15 notas de 100 euros

para cada jogador; dois dados para o0 grupo.

Objetivo: Ganhar maior quantidade de dinheiro com o menor nimero de notas e
moedas.

Regras: Cada jogador lanca os dados e guarda o numero que aparece no dado
em notas ou moedas, usando sempre 0 menor nimero de notas ou moedas.
Sempre que possivel o aluno pode fazer as trocas necessarias para reduzir o
namero de notas e moedas, mantendo a mesma quantidade de dinheiro. Ganha
0 jogo o jogador que tiver menos notas e moedas e maior quantidade de dinheiro
ao fim da 10.2 rodada.
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Cartdes:

Jogo do 24

10 9 8 9
102 6 8 0/]/8 3 M9
10 3 8 9
15 20 25 11
4115 10 2020 10|H 3
8 3 1 0
8 6 17 7
1 9 6 48 3 |100 2
8 14 8 0

5 16 9
118 2 8 5/ 8 1M1
11 14 S 11
4 1 24 5
15101 4 11 206 4] 5
17 13 4 10

118




4
1 38
13

Jogadores: 4 jogadores, sendo que um € o coordenador.

Material: Cartoes

Objetivo: Ser o primeiro jogador a conseguir o resultado 24, através da adi¢céo e
da subtracdo, utilizando os quatro algarismos da carta apenas uma vez. Por
exemplos, se na carta existir os algarismos 9, 9, 9 e 3, os alunos devem identificar

a seguinte operacao 9+9+9-3=24.

Regras: Os jogadores a vez pensam numa possibilidade de atingir o resultado 24,
através de operacdes simples (adi¢édo, subtragdo), utilizando os quatro algarismos
da carta e cada um deles apenas uma vez. Quando tem uma solucao valida, o
jogador coloca o dedo indicador sobre o quadrado central da carta e diz “24”. O
jogador refere como chegou ao resultado, explicando o seu raciocinio matematico.
Ganha um ponto o se o jogador conseguir chegar ao resultado. Se errar ou nao
conseguir, os restantes podem tentar, tendo a oportunidade de responder o
jogador que primeiro tocar no quadrado central. No final de todas as jogadas, o
coordenador soma a pontuacdo de cada jogador e desvenda qual o vencedor do

jogo.
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Observacgdes

e O jogador perde a sua vez de explicar o raciocinio quando toca na carta
com mais do que um dedo.

e Todas as cartas apresentadas tém pelo menos uma solucdo, sendo que
algumas das cartas podem ter mais do que uma solucao valida.

e Os alunos podem utilizar materiais didaticos para se apoiarem nas
operacoes, nao havendo lugar a penalizacoes.

e Existe uma folha de registo onde sao registadas as operacoes e onde o
coordenador pontua as jogadas. No final, o professor deve validar as

pontuacodes utilizando os registos dos alunos.

Jogo do seméforo

Tabuleiro 4x3

Jogadores: 2 jogadores
Material: 8 pecas verdes; 8 pecas amarelas; 8 pegas vermelhas

Objetivo: Ser o primeiro a conseguir uma linha de trés pecas da mesma cor na

horizontal, vertical ou diagonal.

Regras: No inicio, o tabuleiro esta vazio. Em cada jogada, cada jogador realiza

uma das seguintes acoes:

e Coloca uma peca verde num quadrado vazio;
e Substitui uma peca verde por uma peca amarela;

e Substitui uma peca amarela por uma peca vermelha.
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Ganha o jogador que conseguir, em primeiro lugar, formar uma linha de trés
pecas da mesma cor (horizontal, vertical ou diagonal).
Observacgdes: As pecas vermelhas ndo podem ser substituidas. O jogo tem

sempre fim.
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Anexo V —Jogos Construidos

Figura V1. Material utilizado nos jogos de cartas

Figura V2. Jogo do 24
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Figura V3. Bingo da Soma

Figura V4. Adiciona ou Subtrai

123



Figura V5. Jogo do ganha

Figura V6. Jogo do Seméforo
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Anexo W - Partilha de experiéncias com a turma do Brasil
via Skype

Figura W7. Partilha no Skype com o Brasil
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Anexo X —Conteudos do programa de 1.° ciclo trabalhados

Tabela X1

Conteldos do programa de 1.° ciclo trabalhados

Més Semana Portugués Matematica Estudo do Meio Expressoes
s=Z S
. Animais- diferencas entre ~ ,
al,el,il,ol,ul . . ) ; Construg&o de um animal
11-15 : Pictogramas -diagramas eles, meio ambiente, e ~ "
Masculino alimentacio fantastico — Expressdo Dramatica
Feminino ¢
= Modelagem em plasticina do
o Nh, Ih ~ . . o . ~
< 18 - 22 L Subtragéo por decomposi¢céo Continuar os animais animal descoberto - Expresséo
Antonimos A ot
Plastica
As,es,is,0s.us Construcédo de instrumentos
25 -29 Az,_ez,,lz.,oz,uz Adic&o com transporte Plantas - composicao, tipos musicais e experiéncias o!e
Sinénimos precursdo -Expressdo Musical
an,en,in,on,un Experiencias — existéncia ~
. : : Construcéo de uma tela sobre a
2—-6 am,em,im,om,um Medidas de comprimentos do ar famil 50 Plasti
Plural amilia - Expressao Plastica
Singular/plural ‘ , . Agua nos diferentes Construcéo de uma tela sobre a
=} -
'cE_cs 9-13 Pr,tr,br,cr,dr Areas figuras equivalentes estados- experiencias familia - Expressao Plastica
16 - 20 BI,cI,fI,gI,pI,tI Dinheiro Estacdes do ano Jogos — Educagao FISICIO.MOIOI’a
X com valor diferente e Expressdo Dramatica
23 .97 Ficha de avaliagédo Ficha de avaliagdo Sumativa e Ficha de avaliagcédo Jogos - Educacéo Fisico Motora e

Sumativa e revisoes

revisoes

Sumativa e revisdes

Expressdo Musical

Nota. Tabela elaborada pelo autor deste Relatdrio Final com o contributo da cooperante.
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Anexo Y — Exemplo de uma agenda semanal
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Tabela Y1

Agenda Semanal da Semana 4 — de e a 6 de maio

Semana 4 -de 2 a 6 de maio

Data e nome 5’ Data e nome 5’ Data e nome 5’ Data e nome 5’ Data e nome 5’
Hora do conto Projeto “Jap” Das 9
30’ e30as 10e 30
9:00 - 10:30 A —— i
Consolidacao do SituagGes problematicas Singular/Plural as es is os us Medidas de
Masculino e comprimento .
. Leitura
feminino
Leitura/escrita
10:30 - 11:00 Intervalo
Hora das descobertas
an,en,in,on,un Medidas de Comprimento 30’
Consolidagéo do

11:00 - 12:30 Dinheiro Jogos Matematicos
am,em,im,om,um 30’
Consolidacéo

12:30 -14:00 Almoco
L. Conselho de Cooperacao
Jogos Matematicos Educativa 60’
Introducao Planificacao e PIT 60’
14:00 - 16:00 30°

Planificacdo e PIT 60’
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Partilha de

Jogos Matematicos o .
experiéncias via Skype

Trelr,lo com a turma do Brasil
30 )
60
TPC & TPC 5 TPC & TPCs TPeS

Nota. Tabela elaborada pelo autor deste Relatério Final.
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Anexo Z — Exemplo de uma Planificacao diaria
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Tabela Z1

Planificagdo diaria de 02 de maio

Ano 1. Desenvolver Data e nome: O professor ao inicio da | 5 | Quadro e Giz 1.1. Recorre ao calculo | Observagéao
Més estratégias de calculo manha pergunta aos alunos qual o dia, qual mental  para realizar | direta
Dia mental 0 més e qual o ano, formando assim a data )

completa, e abreviada. Com esses dados, diferencas

o professor pode fazer algumas perguntas, 1.2. Recorre ao calculo

tais como: Ontem que dia foi? E anteontem mental para realizar

foi? Amanha sera que dia? E depois de adicoes

amanhd@? Qual o seguinte més? Qual o

primeiro més do ano? Hoje que dia da

semana é? E amanh&@? Todos os alunos

possuem uma régua com O Seu nome

completo que deverdo escrever por baixo

da data.
Compreensdo | 2. Responder a Hora do conto: Os alunos ouvirdo a | 30’ | Historia 2.1. Percebe que a histdéria | Observacao
oral gﬁ\r,?l:mtas sobreoque | historia “Jodo e o Feijoeiro Magico” de Power Point tem uma introducgo, um | direta

131




Richard Walker®. Com esta atividade os
alunos desenvolvem a compreenséao oral.
Esta atividade pretende desenvolver o
prazer em ouvir historias, bem como,
desencadear outras atividades, partindo
da leitura. Com recurso a um Power Point
o professor faz algumas perguntas sobre a
histéria. Em seguida, o professor pede a
cada grupo para preparar um pequeno
reconto da histéria trocando o feijoeiro
magico por outra planta. Os alunos
apresentam a turma a sua versao da
historia.

Quadro
interativo
Computador

desenvolvimento e uma
conclusdo

2.2. Conhece as
personagens da histéria
2.3. Organiza os

acontecimentos da histéria

Masculino
Feminino

Escrita

3. Consolidar o
masculino e o feminino
das palavras

O professor divide a turma em dois grupos
e entrega a cada grupo um saco com
alguns nomes. O grupo 1 recebe nomes no
masculino e o grupo 2 nomes no feminino.
Em seguida o professor pede ao grupo 1
gue retire um dos nomes do seu saco para
gue 0 grupo 2 possa procurar no seu saco
gual o nome que corresponde ao feminino.
Depois, 0 grupo 2 tira do seu saco um
nome, para que o grupo 1 procure no seu
saco o masculino. O processo repete-se
até terminarem todos os nomes. O
professor faz o registo no quadro e os
alunos passam para o caderno.

25’

20’

Sacos com
nomes
Quadro e Giz
Material de
escrita

3.1. Conhece o masculino
das palavras
3.2. Conhece o feminino

das palavras

Observacéo
direta

6 https://www.youtube.com/watch?v=Su7aQ_WBMSk
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http://www.wook.pt/authors/detail/id/22455

4. Escrever frases Partindo das palavras anteriores, o Material de 4.1. Escreve frases com
professor pede para que cada um dos escrita correcéo ortografica
pequenos grupos, previamente formados,
escolham 5 palavras e facam 5 frases
onde incluam essas palavras.

Leitura 5. Ler frase . 10 5.1. Lé palavras

Em seguida os alunos leem as suas frases

A turma. conhecidas
5.2. Lé de forma hesitante
5.3. Lé de forma fluente
5.4. Lé de forma
expressiva

Bloco Il = 11:00h — 12:30h
Dinheiro 6. Consolidar as | O professor relembra a aula anterior, | 15’ | Power Point 6.1. Troca moedas por
trocas de moedas perguntando aos alunos quais as moedas produtos

e as notas que existem em Portugal, Quadro 6.2. Percebe o que pode

propondo uma organizacdo em valor Interativo comprar com determinada

crescente. guantidade de d|nh_e|ro_

Em seguida, o professor cria algumas 6.3. Sabe quanto dinheiro

. N ' L . falta para adquirir um

situacdes problematicas, tais como: Tenho | 30’ produto

X quantidade de dinheiro, 0 que posso

comprar? Quanto sobra? Quero comprar o

objeto Y quanto dinheiro vou precisar?

Para finalizar, o professor entrega a cada

grupo algum dinheiro, e mostra alguns | 45’ | Moedas e

objetos com o respetivo preco. Cada grupo, notas

deve juntar o dinheiro que vai precisar para

comprar tal objeto.
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Bloco Il — 14:00h — 16:00h

Céalculo 7. Dizer o numero da | Jogos matematicos: O professor distribui | 30° | Cartas 7.1. Adivinha a sua carta | Observagao
mental sua carta, sabendo o | os baralhos de cartas a cada grupo para partindo do resultado e direta
do colega e a jogarem o Jogo da continéncia (0s grupos da carta do colega
respetiva soma. de trabalho j& estdo constituidos para todas
as tarefas). Apos explicagdo das regras, 0s
alunos jogam o jogo respeitado todas as
regras do jogo.
As plantas 8. Reconhecer alguns | O professor inicia o estudo das plantas, | 30° | Quadro 8.1. Compreende a Observagéo
cuidados a ter com as | falando sobre alguns aspetos importantes Interativo importancia do sol direta
plantas gue mais tarde facilitara o trabalho de Power Point 8.2. Compreende a
projeto que os alunos irdo desenvolver. importancia da agua
9. Reconhecer Durante a explicitagdo dos conteudos o 9.1. Organiza diferentes
manifestacdes da vida | professor mobiliza alguns aspetos da visita fases da vida de uma
vegetal de estudo a Estufa-fria, mostrando também planta
10. Identificar as algumas fotos. 10.1. Identifica a raiz da
partes de uma planta planta
10.2. Identifica o caule
da planta
10.3. Identifica as folhas
da planta
10.4. Identifica a flor da
planta
10.5. Identifica o fruto da
planta
Organizacéo do espago: O professor com | 5° Observagéo
a ajuda dos alunos afasta as cadeiras e direta
mesas para um canto da sala
Roda: O professor forma uma roda com os | 10’

alunos. Em seguida, relembramos animais
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Corpo
Voz
Espaco

11. Movimentar-se de
forma livre e pessoal

12. Experimentar
maneiras diferentes
de reproduzir sons

13. Explorar o espaco
circundante

gue ja foram trabalhados, perguntando em
seguida aos alunos se querem criar um
novo animal agrupando diferentes
caracteristicas.

Aula: Os alunos vao experimentar as
caracteristicas desses animais,
percebendo se combinam ou néo.

Roda e reflex&do: Os alunos sentam-se
novamente em roda para que os alunos
possam partilhar as suas experiéncias. O
professor faz um balango da aula e diz que
na proxima semana voltamos a trabalhar

30’

10°

11.1. Movimenta-se
sozinho

11.2. Movimenta-se aos
pares

12.1 Reproduz sons
voais

12.2. Reproduz sons
corporais

13.1. Explora o nivel
baixo

13.2. Explora o nivel
médio

13.2. Explora o nivel alto
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este animal para que se consiga “dar vida”
ao animal que estamos a construir.

Reorganizacao da sala: O professor, com
a ajuda dos alunos, reorganizam a sala.

TPC: O TPC sera entregue e gerido pela professora cooperante.

Nota 1: Sempre que os alunos terminem as suas tarefas antes do tempo previsto poderdo autonomamente, respeitando as regras de cada uma destas
atividades: i) realizar atividades do PIT; ii) escrever no caderno de escrita livre; iii) escrever no diario de turma iv) realizar atividades que nao tenham
concluido.

Nota 2: A parte sombreada corresponde a rotinas fixas.

Nota. Tabela elaborada pelo autor deste Relatério Final.
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Anexo AA - Objetivos gerais,
indicadores de avaliacéo

Tabela AA1

Obijetivos e indicadores de avaliacdo

objetivos especificos e

Objetivos gerais Objetivos especificos

Indicadores de avaliagdo do

Projeto

1.1 Ajudar os colegas
sempre que necessario

eAjuda os colegas na realizacéo das
tarefas

eAjuda 0s colegas na organizacao
das tarefas

esAjuda os colegas a arrumar o
material

1.2. Respeitar a opinido dos
colegas

eRespeita a opinido dos colegas,
sem entrar em conflitos
e Respeita a opinido dos colegas,

argumentado no caso discordia

1.3. Manter um clima
agradavel de modo a nao

1. Desenvolver prejudicar o trabalho dos
competéncias de colegas eNdo prejudica o trabalho dos
cooperacao e colegas
autonomia

eMantém um clima agradavel na

realizacdo das tarefas

1.4. Resolver conflitos
existentes dentro do grupo

eResolve conflitos no grupo, fazendo
propostas para ultrapassar as
dificuldades

eResolve confltos no  grupo,
aceitando a opinido dos colegas
eResolve  confltos no  grupo

argumentado as suas decisdes

1.5 Realizar tarefas sem
pedir constantemente a
ajuda do professor

e Desenvolve autonomamente 0s
exercicios propostos sem
necessitar de mostrar
constantemente ao professor;

e Limpa a sala sem necessitar de

ajuda do professor;
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sArruma o0 seu material sem
necessitar de ajuda do professor;
¢ Recorre ao grupo para tirar ddvidas

na realizacao das tarefas;

1. 6. Desenvolver
estratégias de superacao
de dificuldades

e Aumento do numero de tarefas
realizadas autonomamente;

e Desenvolve estratégias para
superar as dificuldades de trabalho
em grupo;

e Desenvolve

estratégias para

superar dificuldades individuais;

1.7. Organizar o seu
trabalho pessoal

¢ Organiza diferentes formas de gerir
as tarefas propostas;
eOrganiza diferentes formas de gerir

as tarefas auténomas;

2. Melhorar a fluéncia
de leitura

2.1. Ler frase

o L& frases
¢ Lé de forma hesitante
e Lé de forma fluente

¢ Lé de forma expressiva

2.2. Ler pequenos textos

¢ L& pequenos textos
e & de forma hesitante
e L& de forma fluente

¢ Lé de forma expressiva

2.3. Ler palavras
conhecidas

¢ L& palavras conhecidas
¢ L& de forma hesitante
e | é de forma fluente

¢ Lé de forma expressiva

2.4. Responder a perguntas
sobre o que leu

e Responde a perguntas sobre o

que leu

2.5. Estabelecer as
correspondéncias
fonema/grafema ja
trabalhadas

e Estabelece as correspondéncias

fonema/grafema ja trabalhadas

3. Desenvolver
competéncias de

3.1. Escrever frases

e Escreve frases com correcdo

ortografica
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escrita

3.2. Escrever pequenos
textos

e Escreve pequenos textos com
correcao ortografica

4. Aumentar a
predisposi¢édo para as
aprendizagens
matematicas;

4.1. Realizar situagfes
problematicas

e Realiza situagdes problematicas
envolvendo a adicao;
eRealiza situacdes problematicas

envolvendo a subtracao;

4.2. Recorrer a diferentes
estratégias para resolver
desafios matematicos

e Recorre a estratégias de calculo

mental para resolver desafios
matematicos;
eRecorre a reta numérica para

resolver desafios matematicos;
e Utiliza materiais didaticos para
resolver desafios matematicos;

4.3. Desenvolver
estratégias de calculo
mental

e Recorre ao calculo mental para
realizar diferencas;
eRecorre ao célculo metal para

realizar adi¢oes;

4.4. Desenvolver
estratégias de calculo
algoritmico

e Recorre ao célculo algoritmo para
realizar diferencas
e Recorre ao calculo algoritmo para

realizar adicdes

4.5. Desenvolver a
comunicacao a matematica

e Desenvolve a comunicacao
matematica partindo de situacdes
de jogo;

e Desenvolve a comunicacdo
matematica partindo de atividades

de descoberta;

5. Constatar algumas

diferencas culturais e

naturais entre Portugal
e o Brasil

5.1. Adquirir conceitos
sobre plantas

e Identifica cuidados a ter com as
plantas;

e Reconhece a importancia das
plantas para o planeta;

e Conhece diferentes espécies de

plantas de Portugal e do Brasil;
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5.2. Adquirir conceitos
sobre animais

eldentifica cuidados a ter com os
animais;

e Reconhece a importancia dos
animais para o planeta;

e Conhece diferentes espécies de

animais de Portugal e do Brasil;

5.3. Conhecer o patrimonio

natural do Brasil

e Conhece formas de funcionamento
das aulas noutro pais;

e Conhece estilos e formas de vida
de outro pais;

o Partilha experiéncias e vivéncias;

¢ Realiza uma enciclopédia

partilhada.

Nota. Tabela elaborada pelo autor deste Relatério Final.
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Anexo AB — Modelo das grelhas de registo de Comportamento, Assiduidade e TPC
Tabela AB1

Controlo do comportamento

26

27 | 28

29

30

31

0| O N| oo | B WO D

—
o

—
—
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12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

Nota. Tabela elaborada pelo autor deste Relatério Final.

Bom comportamento -

Comportamento razoavel -

Mau comportamento -
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Tabela AB2

Controlo da assiduidade

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27 | 28

29

30

31

0| O N| oo ] B W DN

—
o

—
—

—
N
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13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

Nota. Tabela elaborada pelo autor deste Relatério Final.

P — Presente

F — Falta
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Tabela AB3

Controlo do TPC
1] 273 1011121314 [15[ 16 [ 1718 [ 19|20 [ 21 |22 [ 23 |24 |25 |26 |27 [28 [ 29 [ 30 [ 31
1
2
3
4
5
()
7
8
9
10
11
12
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13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

Nota. Tabela elaborada pelo autor deste Relatério Final.

Fez -

Fez com dificuldade -

Nao fez - .
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Anexo AC - Grelhas de observacgéo final

Tabela AC1

Grelha de observacao final a disciplina de Portugués

Alunos | 1
Indicadores

Lé com fluéncia

Lé sem a ajuda do professor

Escreve palavras

Escreve frases

Escreve Pequenos textos

Reconta histoérias

Responde a questdes

Organiza sequencialmente
informacdes

Enumera episodios

2

3

4

5

6

7

8

9

Nota. Tabela elaborada pelo autor deste Relatério Final.

Legenda: Sim

As vezes

Nao

10

11 |12 | 13 | 14 | 15 | 16 | 17 | 18

Nao observado

19 |20 |21 |22 | 23 | 24 | 25 | 26
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Tabela AC2

Grelha de observacao final a disciplina de Estudo do Meio

Alunos | 1 2 3 4 | 5 6 7 8 9 (10|11 (12 |13 |14 | 15|16 |17 |18 (19 |20 |21 |22 |23 |24 | 25| 26
Indicadores

Conhece as manifestacdes da vida
dos animais

Conhece as manifestacdes da vida
das plantas

Valoriza os cuidados a ter com 0s
animais

Valoriza os cuidados a ter com as
plantas

Identifica diferentes tipos de
revestimentos dos animais

Identifica diferentes formas de
locomogao

Identifica as partes de uma planta

Identifica diferentes estados de
tempo

Reconhece diferentes formas sob as
guais a agua se encontra na
natureza

Nota. Tabela elaborada pelo autor deste Relatério Final.

Legenda: Sim As vezes N&ao N&o observado
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Tabela AC3

Grelha de observacao final a disciplina de Expressoes

Alunos | 1 2 3 4 5
Indicadores

Domina técnicas de corte

Domina técnicas de desenho

Domina técnicas de pintura com
materiais riscadores

Acompanha uma melodia com
batimentos corporais

Movimenta-se incorporando
diferentes personagens utilizando
diferentes niveis de deslocacéo (alto,
médio e baixo)

Reproduz diferentes sons

Realiza pequenas encenagfes
improvisadas partindo de um indutor
estabelecido

Lanca uma bola em precisdo a um
alvo fixo

Recebe uma bola com as duas maos

Dribla com cada uma das maos

Salta para um plano superior e
participaram em jogos com posicdes
de equilibrios

Roda um arco no solo

Cabeceia um balao

Passa a bola a um companheiro

8

9

10 (|11 ({12 |13 |14 | 15|16 |17 |18 |19 |20 | 21 |22 | 23 | 24 | 25 | 26
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Rasteja deitados dorsais e ventrais

Salta sobre obstaculos de altura e
comprimentos variados

Participa em jogos infantis com
regras

Desloca-se em toda a area

Nota. Tabela elaborada pelo autor deste Relatério Final.

N&o observado

Legenda:  Sim As vezes N&o
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Tabela AC4

Grelha de observacao final a disciplina de Matemética

Alunos | 1 | 2 | 3|4 |5 |6 |7 |8 |9 |10|11 12|13 |14 15|16 |17 | 18|19 |20 |21 |22 |23 |24 |25 |26

Indicadores

Subtrai dois nimeros naturais até
100, decompondo o subtrativo em
dezenas e unidades

Subtrai de um nimero natural até
100 um dado nimero de dezenas

Adiciona dois nimeros naturais cuja
soma fosse inferior a 100

Resolve situacdes problematicas que
envolvessem a adicéo e subtracao

Mede distancias utilizando objetos

Compara distancias e comprimentos

Lé quantidades de dinheiro
decompostas

Efetua contagens de quantidades de
dinheiro

Ordena moedas de céntimos de euro
segundo o respetivo valor

Nota. Tabela elaborada pelo autor deste Relatério Final.

Legenda: Sim As vezes Nao N&o observado
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Anexo AD — Comparacéo das fichas de avaliacao

RESULTADOS DO 2.2 PERIODO RESULTADOS DO 3.2 PERIODO

H Muito Bom mBom mSuficiente M Insuficiente H Muito Bom mBom mSuficiente m Insuficiente

Figura AD1. Comparac¢édo dos resultados a Portugués

RESULTADOS DO 2.2 PERIODO RESULTADOS DO 3.2 PERIODO

B Muito Bom mBom mSuficiente mInsuficiente B Muito Bom ®Bom mSuficiente M Insuficiente

0%

Figura AD2. Comparacao dos resultados a Estudo do Meio

RESULTADOS DO 2.2 PERIODO RESULTADOS DO 3.2 PERIODO

B Muito Bom mBom mSuficiente M Insuficiente B Muito Bom mBom mSuficiente M Insuficiente

Figura AD3. Comparacéo dos resultados a Matemética
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Anexo AE — Exemplos de propostas de reflexdes a partir do
jogo
Estas propostas podem ser refletidas com os alunos nos momentos de

reflexdo conjunta apos o jogo, levando-os a potencializar as suas aprendizagens.
Depois de jogar o Jogo do Ganha:

1. O aluno 3 ganhou 3 notas de dez e mais 4 notas de um. Quanto ganhou
no total?

2. J4 o aluno 4 ganhou 6 moedas de um e 4 notas de dez. Quanto ganhou
no total?

3. Qual dos dois alunos ganhou mais? Quanto a mais? Como pensaste

para resolver essa questao.

4. O aluno 5, depois da 32 ronda, ficou com 4 moedas de um. Quanto &
que ele precisa que Ihe saia nos dados para conseguir mais uma nota de dez?
Como podem cair os dados para termos esse total?

5. O aluno 1, depois da 22 ronda, ficou com 8 moedas de um. Conseguira,

na préxima ronda, uma nota de dez? Explica.

6. O aluno 2, depois da 12 ronda, ficou com 5 moedas de um. Pode

conseguir uma nota de dez na préxima ronda? Explica.

7. O aluno 1 ganhou, ao todo, 48 euros. Com quantas notas de dez ele
ficou? E moedas de um?

8. As seguintes expressdes matematicas representam a quantidade de

dinheiro que alguns alunos ganharam. O que achas que significa?
5X10+8
10+10+10+4X1
1X100+3X10+5X1

Depois de jogar o Jogo Bingo da Soma
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1. Escreva no quadro a seguinte tabela e peca aos alunos para

completarem em voz alta, explicando o seu pensamento.

Dado 1 Dado 2 Marquei no cartao
4 6
5 9
3 9
7
2

2. Desenhe o cartao:

2.1. Escolha alguns totais e pergunte quais 0s niUmeros que sairem nos

dados para marcar esses totais.

2.2. Pedir aos alunos para fazerem o registo do desenho dos dados e o
calculo de adicdo correspondente. Exemplo: Dados (desenho); escrita com

palavras (dois com trés da cinco); Escrita da conta (2+3=5)

2.3. Dar um total e pedir aos alunos que manuseiem os dados, dizendo

diferentes possibilidades.
2.4. Perguntar aos alunos o motivo por ndo ter o nimero 1 no cartdo.

2.5. Perguntar aos alunos o motivo do cartdo terminar no nimero 12.

3. Escrever a seguinte tabela no quadro e pedir para os alunos

preencherem em grande grupo.
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Dado 1 Dado 2 Marquei no cartao Expressao
matematica
5
4 10
7
3+6=9

3.1. Tirei 5 num dado e 3 noutro. Que nimero marguei no cartao?

3.2. Tirei 3 num e marquei 9. Qual o numero que calhou no segundo dado?

3.3. Marquei 6 no meu cartdo. Que numeros posso ter tirado nos dados?

3.4. Tiraste somas repetidas durante o jogo? Quais? (Estas questdes sao mais
faceis se os alunos tiverem feito um quadro de registo)

3.5. Ha somas que se repetiram mais vezes? Porqué?

3.6. Ha somas mais dificeis de sair? Porqué?

SOMA POSSIBILIDADES NUMERO DE POSSIBILIDADES
2 1+1 lem 36
3 1+2; 2+1 2 em 36
4 2+2; 3+1; 1+3 3 em36
5 3+2; 2+3; 1+4; 4+1 4 em 36
6 3+43; 4+2; 2+4; 5+1; 1+5 5em 36
7 3+4; 4+3; 542; 2+5; 1+6; 6+1 6 em 36
8 4+4; 6+2; 2+6; 3+5; 5+3 5em 36
9 5+4; 4+5; 6+3; 3+6 4em36
10 5+5; 6+4; 4+6 3em36
11 5+6; 6+5 2 em 36
12 6+6 1em 36
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Anexo AF — Quantidade de erros em 10 palavras
Tabela AF1

Quantidade de erros em 10 palavras

Quantidade de erros em 10 palavras

Aluno Avaliacao Inicial Avaliacéo final
Aluno 1 5
Aluno 2
Aluno 3
Aluno 4
Aluno 5
Aluno 6
Aluno 7
Aluno 8
Aluno 9
Aluno 10
Aluno 11
Aluno 12
Aluno 13
Aluno 15
Alunol6
Aluno 17
Aluno 18
Aluno 19
Aluno 20
Aluno 21
Aluno 22
Aluno 23
Aluno 24
Aluno 25
Aluno 26
Média 5
Nota. Tabela elaborada pelo autor deste Relatorio Final.

ool |hlOIN|JO|lW|O|IN|W|O|OT|O]|R|[OD|OI|O|O|W]|PA|IN]|O|O|W

WIW[IOIOIN|O|W|O|AR|O|CO|O|O|TIRP|IW[IWIWIN|IWIN|O|IWIN|IN]|EF
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Anexo AG — Alguns exemplos de trabalhos retirados da enciclopédia

Figura AG8. Trabalho elaborado pela turma de Portugal 157



ARARA  AZUL

_SE em PROCESSO e exTINSAO
BoiS MULTAS PESSOASmIScAM
XS PASSARDS PARA SERVIREM

.

DE ANMATS oMESTIcas .

~SF PRINCIPAY MENYE DE FRUTAS .

Figura AG2. Trabalho elaborado pela turma do Brasil
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Figura AG3. Trabalho elaborado pela turma de Portugal
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Figura AG4. Trabalho elaborado pela turma do Brasil 160



Anexo AH — Conversa informal com uma aluna depois da
sequéncia de jogos

Esta conversa realizou-se com a mesma aluna, cujo relato se encontra no Anexo

I, mas no fim da intervencdo dos jogos.

()

Eu: C.M. gostaste de jogar?
Aluno: Sim.

Eu: Qual o jogo que gostaste mais?
Aluno: De todos?

Eu: Sim, de todos.

Aluno: A Memoria do dez?

Eu: Entdo e aprendeste alguma coisa com esse jogo?
Aluno: Sim, aprendi a fazer contas de uma forma divertida.
Eu: Que contas?

Aluno: Contas que o resultado da dez.

Eu: Lembraste de algum exemplo?

Aluno: Sim, 3+5+2=10.

Eu: Entdo quando jogamos podemos aprender?
Aluno: Sim, podemos aprender a fazer contas.

Eu: Gostaste de aprender com jogos?

Aluno: Sim é muito mais divertido.

(...)
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