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RESUMO



O presente relatério final insere-se na Unidade Curricular de Pratica de Ensino
Supervisionada Il do Mestrado em Ensino do 1.° Ciclo do Ensino Béasico (CEB) e do 2.°
CEB de Matematica e Ciéncias Naturais, dividindo-se em duas partes.

Na primeira, sdo descritas duas praticas pedagogicas realizadas em contextos
publicos, sendo um dos contextos uma turma do 4.° ano de 1.° CEB e 0 outro contexto
duas turmas do 5.° ano de 2.° CEB. Na segunda parte, aborda-se a problematica “Como
podemos motivar os estudantes nas aulas de matematica?”, explorando o impacto da
gamificacdo na motivacao dos alunos através de um jogo didatico centrado em angulos e
triangulos do 5.° ano.

O estudo procura responder a trés questdes principais: i) Qual o impacto da
introducdo de um jogo didatico na motivacdo dos estudantes na disciplina de
Matematica?; (ii) Que alteracbes nas atitudes dos estudantes relacionadas com a
motivacdo surgem com a aplicacdo de jogos didaticos?; (iii) Qual a perce¢do dos
estudantes relativamente a utilizacdo do jogo didatico como potencializador de
capacidades e conhecimentos matematicos?. Para tal, implementou-se como estratégia a
gamificacdo, com recolha de dados por notas de campo e dois questionarios em duas fases
distintas na investigacdo: no inicio, para identificar os niveis de motivacdo dos alunos e
as suas percecdes iniciais relativamente ao jogo; no final, para avaliar mudancas na
motivacao, nas atitudes e nas percegdes dos estudantes.

Os resultados obtidos indicam que a evolugdo da motivagéo dos estudantes foi
pontual, com um ligeiro desenvolvimento da motivacao intrinseca e uma estabilizacdo da
motivacdo extrinseca. Apesar de nao se ter observado um aumento substancial da
motivacdo, 0S progressos em atitudes como entusiasmo, persisténcia e colaboragédo
representam avangos promissores para futuros progressos na motivacao. Adicionalmente,
as percec0es dos estudantes passaram de algumas opinides negativas ou pouco claras para
uma maioria de respostas positivas sobre as potencialidades da gamificagdo e do jogo

aplicado, acompanhadas por justificacbes mais detalhadas.

Palavras-chave: Jogo didatico; 2.° Ciclo do Ensino Basico; Gamificacdo; Motivacgéo.



ABSTRACT



This final report is part of the Supervised Teaching Practice Il course of the
Master’s degree in Teaching for the 1st Cycle of Basic Education (CEB) and the 2nd CEB
in Mathematics and Natural Sciences. The report is divided into two parts.

The first part describes two pedagogical practices carried out in public school
contexts: one with a fourth-grade class in the 1st CEB and the other with two fifth-grade
classes in the 2nd CEB. The second part addresses the issue, “How can we motivate
students in mathematics classes?” by exploring the impact of gamification on student
motivation through a didactic game focusing on fifth-grade angles and triangles.

The study aims to answer three key questions: (i) What is the impact of
introducing a didactic game on students' motivation in mathematics?; (ii) What changes
in students' attitudes regarding motivation arise from applying didactic games?; (iii) What
are students' perceptions of the didactic game's potential to enhance mathematical skills
and competencies? To address these questions, the study utilized gamification as a
strategy and collected data through field notes and two questionnaires administered at
different stages of the research: initially, to identify students’ motivation levels and their
initial perceptions of the game; and finally, to assess changes in motivation, attitudes, and
perceptions.

The results indicate that the evolution of student motivation was incremental, with
a slight increase in intrinsic motivation and a stabilization of extrinsic motivation.
Although no substantial motivation boost was observed, progress in attitudes such as
enthusiasm, persistence, and collaboration suggest promising foundations for future
improvements in motivation. Additionally, students’ perceptions shifted from some
negative or unclear opinions to predominantly positive responses regarding the potential
of gamification and the applied game, supported by more detailed justifications.

Keywords: Didactic game; 2nd Cycle of Basic Education; Gamification; Motivation
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INTRODUCAOQ



No ambito da Unidade Curricular (UC) de Pratica de Ensino Supervisionada I1
(PES 1I), inserida no plano anual de estudos do 2.° ano do Mestrado em Ensino do 1.°
CEB e em Ensino de Matematica e Ciéncias Naturais do 2.° CEB realizado na mui nobre
instituicdo Escola Superior de Educacao de Lisboa, foi solicitada a apresentacdo de um
relatério final.

A PES II ¢ uma UC que, como o proprio nome indica, ¢ sobretudo de teor pratico
pois sdo realizados diferentes estagios em educacao formal, sendo a primeira intervengao
em 2.° CEB nas disciplinas de Matematica e Ciéncias Naturais, correspondendo ao
mestrado, e a segunda intervengdo em 1.° CEB. Estas praticas serdo descritas abordando
as finalidades educativas das Instituicdes cooperantes, as caracteristicas de cada um dos
grupos e, ainda, serao apresentadas as problematicas de intervencao, elaboradas tendo em
conta o contexto de cada uma das praticas, € os objetivos, estratégias, atividades e
processos de avaliagdo e regulacao associados a cada uma das mesmas.

Este relatorio final encontra-se dividido em trés partes: (i) praticas realizadas em
PES II; (i1) estudo realizado; (iii) reflexdo final. Na primeira parte ¢ realizada a descrigdo
de ambas as praticas, tendo em conta os elementos ja referidos. No entanto, ¢ ainda
importante ressaltar que cada pratica tem um capitulo distinto e o capitulo que se segue a
estes dois corresponde a uma andlise critica do desenvolvimento das competéncias
esperadas dos alunos, dos métodos de ensino, da relagdo pedagogica e dos processos de
regulacdo e avaliagdo das turmas.

Por sua vez, a segunda parte do relatorio, insere-se a investigacdo educativa, esta
foi intitulada como “O Impacto da Gamificagdo na Motivagdo para as aulas de
Matematica em estudantes do 2.° CEB”, este tem como principal objetivo compreender
se a gamificacdo ¢ uma estratégiaa ponderar em 2.° CEB para motivar os discentes para
a aprendizagem da Matemética. E ainda importante delinear os capitulos que formam esta
parte do trabalho como um todo: (i) Apresentacdo do estudo, no qual ¢ definido e
apresentado o tema, problema, objetivos e questdes de investigacdo do estudo; (ii)
Fundamentacao Teorica, no qual se apresenta uma revisao da literatura que explicita os
conceitos relativos a problematica; (iii) Metodologia, onde se inclui a caracterizagdo dos
participantes, as opcdes metodoldgicas e quais os principios €ticos do processo de

investigacdo tidos em conta para a realizagdo da investigacdo; (iv) Resultados, no qual



sdo apresentados os resultados do estudo e a sua discussao, para a qual ¢ mobilizada a
revisao de literaturarelacionada; e (v) Conclusdes, no qual sdo apresentadas as conclusdes
do estudo, assim como os constrangimentos associados a sua realizagao.

Na terceira parte do documento ¢ realizada uma reflexao final que incide em
diferentes aspetos das praticas pedagogicas realizadas e, também, do proprio processo de
investigagdo. E ressaltado o contributo da experiéncia desenvolvida na prética, no
processo de investigagdo (desenvolvendo competéncias profissionais e/ou melhoria dos
processos de ensino e aprendizagem) e ainda a identificagdo de aspetos significativos para

o meu desenvolvimento pessoal e profissional para melhorar o exercicio da profissao.



PARTE I: PRATICA DE ENSINO

SUPERVISIONADA NO 1.0 E NO 2.0
CICLO DO ENSINO BASICO



1. DESCRICAO SINTETICA DA
PRATICA PEDAGOGICA
DESENVOLVIDA NO 1.0 CICLO DO
ENSINO BASICO



O presente capitulo destina-se a descricdo sintética da pratica pedagdgica
desenvolvidano 1.° CEB, incluindo a caracterizagdo das principais finalidades educativas
da Institui¢do Cooperante e da turma em que foi realizado o periodo de estagio. Para além
disso, procura-se apresentar a problematica da intervengdo, incluindo os objetivos,
estratégias, atividades e processos de avaliacao e regulagdo utilizados ao longo da pratica
e diretamente relacionados com a problematica de intervengao.

1.1. Caracterizagdo do Contexto
1.1.1. A Instituicdo Cooperante, o Projeto Educativo e a Equipa

A instituicdo escolar onde ocorreu este estagio era uma escola publica e pertencia
a um agrupamento de escolas com valéncias de Jardim de Infancia, 1.°, 2.° e 3.° CEB.
Neste estabelecimento eram incluidas as valéncias de Jardim de Infanciae tambémde 1.°
CEB. O Projeto Educativo (PE) do agrupamento a que pertence a institui¢ao escolar, na
qual foi realizado o estagio de 1.° CEB, procura oferecer a todos os alunos, aprendizagens
significativas e também fortalecer os mesmos com aptiddes relacionadas com a cidadania,
desenvolvimento pessoal e responsabilidade. Esta oferta aos estudantes surge através de
desafios, apoios ao sucesso escolar, inclusdo, diferenciacao pedagogica e participagao
ativa dos alunos nas suas proprias aprendizagens. Para além disso, o agrupamento &,
atualmente, considerado uma referéncia para o Ensino Bilingue de Alunos Surdos, visto
que ¢ garantida a aprendizagem e uma resposta educativa adequada a criangas com
surdez, gragas a variedade de recursos especializados e essenciais para a mesma. Desta
forma, o agrupamento pretende cumprir o desenvolvimento préprio dos estudantes e
ainda garantir a todos o processo de ensino e também de aprendizagem, incluindo ainda
a participacdo dos pais e da comunidade envolvente neste processo.

1.1.2. A turma e as suas rotinas

A turmana qual ocorreu a intervengao, frequentava o 4.° ano do 1.° CEB. Esta era
constituida por 22 alunos, com idades compreendidas entre os 9 e os 10 anos, existindo
10 estudantes do sexo femininoe 12 do sexo masculino. Estes estudantes tinham, na sua
maioria, nacionalidade portuguesa, contudo, existiam também estudantes com
nacionalidade brasileira ou com pais com essa mesma nacionalidade. Relativamente as
Necessidades Especificas (NE), trés alunos eram abrangidos por medidas universais,

seletivas e/ou adicionais. Para além das medidas implementadas em momentos de sala de



aula, existiam apoios de Matemadtica e de Portugués, que também abrangiam estudantes
que apresentavam dificuldades na aprendizagem e sO se inseriram na turma no presente
ano letivo ou no anterior. Por fim, ¢ ainda importante referir que dois dos alunos da turma
realizam o curriculo de 3.° ano do 1.° CEB: um por ja ter repetido duas vezes 0 3.° ano e
neste ano estar inscrito no 4.°, mas a cumprir novamente o curriculo de 3.° devido as
dificuldades apresentadas, e o seu colega por ter repetido o 1.° ano, apesar de permanecer
incluido na turma.
1.1.3. A acdo da Professora Cooperante

A Professora Cooperante (PC), utilizava sobretudo o manual para trabalhar os
contetidos com os estudantes, ou entdo a escola virtual, associada a0 mesmo, com 0s jogos
digitais desenvolvidos pela plataforma, no entanto, também observamos aulas de
dramatizacdo com fantoches e de atividades experimentais (tendo como recurso a escola
virtual). E ainda importante referir que existiam aulas da responsabilidade de outros
docentes que nao a PC, sendo estas, uma hora de educacao fisica, duas horas de inglés,
uma hora e meia de oficina de escrita, uma hora de oferta complementar de Lingua
Gestual Portuguesa (nesta, a turma ¢ dividida em dois grupos € enquanto um dos grupos
realizava atividades experimentais em sala com a PC, o outro grupo trabalha com a
professora de Lingua Gestual).

1.2. Problematizacio dos dados recolhidos e identificacdo da

problematica de intervenc¢ao

Durante o periodo de observacdo foram verificadas fragilidades e potencialidades
na turma (cf. Anexo A). Como fragilidades, verificamos, sobretudo, a desmotivacéo e
dificuldades na realizacdo de algumas atividades matematicas, dificuldades de
organizagdo textual em Portugués, dificuldades em compreender conceitos de consciéncia
ambiental. Para alem disso, nas &reas artisticas e da educacéo fisica, Musica e Artes ndo
fazem parte do calendario semanal, verificaram-se dificuldades de organizacdo em Teatro
e falta de motivacdo em Educacéo Fisica.

Além das competéncias associadas as disciplinas, foi registado que os alunos
sentem faltade afeto, apresentam dificuldades de cooperacao, enfrentam poucos desafios

e ndo se sentem confiantes em grande parte das tarefas sugeridas pela PC.



E ainda importante referir as potencialidades da turma, estas passam pela sua
vontade de participar, autonomia, competitividade, saber expressar, apreciacdo pela
apresentacdo de producgdes, gosto pela leitura e conhecimento da tabuada. Tém muito
interesse em Estudo do Meio e também conhecimentos prévios sobre conteudos e
conceitos associados & mesma.

1.2.1. Problematica e objetivos gerais

Tendo em conta as potencialidades e fragilidades verificadas durante o periodo de
observacdo, foi possivel definir uma problematica para a intervencdo com o objetivo de
proporcionar o desenvolvimento dos alunos. Para tal, teve-se também em consideracao a
motivacao demonstrada pelos alunos quando realizam jogos, agrupando este fator com a
falta de desafios em sala de aula e também atendendo ao programa e aos conteidos a
serem trabalhados durante o nosso periodo de intervencéo, relacionados, sobretudo, com
a educacdo ambiental e a consciencializacdo sustentavel. Surgiu, entdo, a problematica
“Como é que a gamificacio, associada a interdisciplinaridade, possibilita o
desenvolvimento da consciencializacdo ambiental em alunos do 1.° CEB?”.

Essa problematica foi um dos principais focos da intervencéo, procurando ainda
potencializar o desenvolvimento das competéncias sociais dos alunos e também das suas
aprendizagens, de maneira a torna-las mais significativas. Desta forma, os objetivos
gerais definidos foram: (i) Fomentar a aprendizagem dos contetdos programaticos
através da gamificacdo; e (ii) Desenvolver competéncias sociais de cidadania e
sustentabilidade através da gamificagao.

1.2.2. Estratégias globais de intervencao e de integragao curricular

Definiram-se estratégias que permitissem concretizar os objetivos mencionados
anteriormente (cf. Anexo B), com foco no desenvolvimento de aprendizagens
significativas para os estudantes, usufruindo das suas potencialidades para colmatar
algumas das suas fragilidades. Tendo em conta que mesmo estando a implementar
estratégias distintas as que foram observadas, € importante estabelecer algumas atividades
semelhantes as implementadas pela PC, pois ndo se pretende que a intervencao se torne
pouco benéficadevido as mudancas significativas nos métodos de ensino-aprendizagem.
Posto isto, utilizaram-se formas de trabalho diferentes, mantendo algumas das estratégias



trabalhadas com a turma, pois estas foram essenciais para as capacidades apresentadas ao
longo do periodo de observacéo.

Os conteudos foram trabalhados, sobretudo, através da gamificagéo, pois através
desta eram atribuidas missdes aos estudantes, de diferentes disciplinas, que quando
fossem concretizadas eram atribuidos prémios, de modo que estes pudessem entdo
investir nos diferentes desafios apresentados ao longo do jogo “Cidade Perfeita” (cf.
Anexo C). Esta cidade surgiu tendo em conta que era necessario trabalhar o tema de um
futuro sustentavel com os estudantes. Este trabalho ocorreu simultaneamente com a
aprendizagem de outros contetddos programaticos acordados com a PC (cf. Anexo D),

Posto isto, foi criadauma cidade imperfeita do ponto de vistada sustentabilidade,
para a desenvolver os alunos precisavam de sugerir alternativas trabalhando
simultaneamente competéncias de cidadania e de consciéncia ambiental. Para realizar
estas alteragOes, os estudantes teriam de fazer investimentos e estes poderiam surgir do
interesse dos proprios alunos ou ap6s a rece¢do de noticias nas “Noticias da Cidade”. Para
atomada de decisdes foram criados diversos momentosde assembleiae, comotal, aturma
formava o governo da cidade que tinha como objetivo desenvolver amesma, este governo
foi dividido em cinco ministérios criados para o desenrolar do jogo.

Importareferir que as estratégias globais de intervengéo e de integracdo curricular,
ndo englobam todas as atividades planeadas, apenas as relacionadas com 0s objetivos
anteriormente mencionados. Para o objetivo (i) estabeleceram-se como estratégias:
desafios de escrita; realizacdo de orcamentos; analise de representac6es graficas de dados;
atividade experimental de condutores elétricos; atividade experimental de construcao de
cataventos; interpretacdo de situa¢Bes tematicas. Relativamente ao objetivo (ii), foram
definidas como estratégias: a escritade texto de opinido; escrita de carta; comunicacao e
divulgagédo de um estudo, aplicacdo de um jogo promotor de desenvolvimento de
consciéncia ambiental e sustentdvel; jogos de educagdo fisica tematicos, Land’Art;
reunides em pequenos grupos; assembleias de turma; resolucao de problemas.

1.2.3. Atividades implementadas

Foram implementadas outras atividades de maneiraa cumprir o restante curriculo

para além do projeto designado. Nestas 0 manual foi utilizado, contudo a sua utilizacdo

esteve menos presente do que anormal utilizagdo da PC ao longo das suas aulas. Portanto,



foram criadas tarefas como desafios do jogo da gldria, um trivial, um bingo da
matematica, um desafio das 77 palavras e também o caca a palavra, estes dois Gltimos
foram realizados com o objetivo de trabalhar maisa disciplina de Portugués pois esta néo
estava diretamente relacionada com o0 nosso projeto (Anexo E).
1.2.4. Processos de avaliacdo e regulacao

No que diz respeito a avaliacdo dos estudantes, apenas nos foi possivel realizar
uma avaliacdo formativa a pedido da PC pois a escola realiza em conjunto todos o0s
elementos de avaliacdo aplicados. Para tal, foram definidos indicadores de avaliacdo para
cada objetivo geral definido, assim como, intervenientes, técnicas e instrumentos (cf.
Anexo F). Posto isto, a avaliagdo realizada aos estudantes ao longo da intervencéo foi
apenas formativa, esta foi realizada através de grelhas de observacdo e também de notas
de campo, tendo em conta o Perfil do Aluno & Saida da Escolaridade Obrigatéria
(PASEO) e as Aprendizagens Essenciais (AE) associadas ao ano de escolaridade do
grupo. As grelhas de observacdo, incluem momentos de observacdo semanal das
aprendizagens dos alunos (cf. Anexo G), mas também de observagdo das reunides de
ministérios (cf. Anexo H). As notas de campo, por sua vez, também foram divididas em
momentos de avaliacdo formativa (cf. Anexo I) e momentos de reunido de assembleia (cf.
Anexo J). Através destes eram atribuidos feedbacks recorrentes aos estudantes para que
estes pudessem melhorar.

Por fim, ao analisar estes métodos de recolha de dados é possivel avaliar o PlI,
tendo sido possivel concluir que os estudantes se demonstraram mais envolvidos com o
seu processo de aprendizagem e também foi possivel verificar uma evolugdo nos seus
conhecimentos sobre a sustentabilidade, tornando-se assim mais conscientes das suas
acdes. De uma forma geral, os objetivos do PI relacionados com competéncias sociais
foram concretizados pelaturma, no entanto, em alguns casos a evolugéo foi mais lenta do

que noutros e nem todos os estudantes alcancaram o nivel mais elevado das competéncias.
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2. DESCRICAO SINTETICA DA PRATICA
PEDAGOGICA DESENVOLVIDA NO 2.0
CICLO DO ENSINO BASICO



O presente capitulo, destina-se a descricao sintética da pratica pedagdgica
desenvolvida no 2.° CEB, incluindo a caracterizagao tanto das principais finalidades
educativas da Institui¢do Cooperante como das turmas em que foi realizada a intervengao.
Pretende-se ainda apresentar a problematica da intervencdo, abordando os objetivos,
estratégias, atividades e os processos de avaliagao e regulacao.

2.1. Caracterizacao do contexto

2.1.1. A institui¢do cooperante, o Projeto Educativo e a equipa

A pratica decorreu numa escola publica que inclui 0 2.° e 0 3.° CEB e pertence a
um agrupamento com as valéncias de Pré-Escolar, 1.°, 2.° ¢ 3.° CEB. Importareferir que
esta ¢ uma escola abrangida pelos Territorios Educativos de Intervengdo Prioritaria
(TEIP), onde muitos dos estudantes tém direito a apoios da A¢ao Social devido as suas
condic¢des socioecondmicas.

O PE da instituicdo visa integrar os alunos na sociedade, desenvolvendo as
capacidades pessoais e sociais necessarias. Para além de orientar-se pelo PASEO, o
agrupamento deseja que sejam desenvolvidos valores de ética, responsabilidade e respeito
por si e pelo outro, tendo como objetivo que esses valores permitam a construir futuros
cidaddos competentes. Posto isto, 0s principais objetivos definidos pelo agrupamento séo:
(1) promover o sucesso educativo e escolar; (ii) valorizar o contributo de todos o0s
membros da comunidade educativa; (iii) educar através da promocédo de uma cidadania
ativa.

2.1.2. As turmas e as suas rotinas

A intervencdo ocorreu em duas turmas do 5.° ano (B e C), nas disciplinas de
Matematica e Ciéncias Naturais. Perante as intencdes da PC, cada elemento do par de
estagio lecionouambas as disciplinas a uma turma especifica, embora as planificaces, a
criacdo de atividades e a elaboracdo de elementos de avaliacdo fossem realizadas em
conjunto e com a aprovacgéo das PC (com excec¢éo dos estudos realizados neste contexto).

A primeiraturma, 05.° B, é composta por 18 alunos com as idades compreendidas
entre os 10 e os 12 anos, com paridade de género. Esta turma inclui estudantes de
nacionalidades portuguesa, cabo-verdiana, brasileira, angolana e também guineense.
Alem disso, é importante referir que existem trés alunos com NE, estando estes

abrangidos por medidas universais, seletivas e/ou adicionais.
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A outra turma, o0 5.° C, contém também 18 alunos com as idades compreendidas
entre os 10 e os 12 anos, mas tem mais estudantes do sexo feminino do que do sexo
masculino, 10 e 8 respetivamente. Esta turma é composta por alunos de nacionalidade
portuguesa, cabo-verdiana, brasileira e santomense. Existem trés alunos abrangidos por
medidas universais e seletivas e um discente repetente no ano escolar vigente.

2.1.3. A acgéo das Professoras Cooperantes

Ambas as turmas tém quatro tempos da disciplina de Matematica (dois deles
consecutivos) e trés tempos de Ciéncias Naturais. As PC usaram abordagens pedagdgicas
distintas: a de Matematica foca-se na consolidacdo de contetdos programaticos, através
de exercicios, e dedica-se a sua compreensdo por parte de toda a turma; a de Ciéncias
Naturais recorre a recursos digitais como o powerpoint.

Para além das PC, existe uma Professora de Ensino Especial (PEE), esta
acompanha os alunos com NE em diversas aulas, o que contribui para a diferenciacdo
pedagogica em sala de aula. No entanto, existe um aluno da turma do 5.° B que s0
frequenta uma aula semanalmente de Matematica e acompanhado pela PEE.

As PC evitam a ida dos alunos ao quadro, priorizando um ambiente calmo e uma
rentabilizacdo do tempo. Devido as condi¢des socioecondmicas, 0s estudantes ndo
possuem cadernos de atividades, entdo as PC utilizam o Classroom para disponibilizar
materiais. Contudo, a adesdo as tarefas é baixa, o que coincide com uma das fragilidades
das turmas.

2.2. Problematizacdo dos dados recolhidos e identificacdo da problematica

de intervencéo

As potencialidades e fragilidades das turmas sdo semelhantes entre si (cf. Anexo
K). O 5.° B apresenta bastantes potencialidades de matematica, estdo envolvidos, com
interesse nas aprendizagens e séo participativos. No entanto, esta participacdo tem de ser
frequentemente imposta pela PC, pois raramente surge dos alunos. As fragilidades, por
sua vez, distinguem-se nas dificuldades na compreensédo de contetdos e na producdo de
respostas, distracdo, e falta de autonomia e empenho na matematica.

Em Ciéncias Naturais, a turmado 5.° B é bastante participativa, mas nem sempre
essa participacdo é pertinente. Para além disso, os estudantes sdo competitivos e muitas

das vezes seguem-se conflitos entre os estudantes.
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A turma do 5.° C, apresenta as mesmas potencialidades em Matematica que a
turmado 5.° B. No entanto, tém um comportamento muito desadequado a sala de aula e
causam muitas distracOes entre si, 0 seu interesse torna-se apenas ocasional gracas aos
conflitos e brincadeiras, 0 que prejudica as aprendizagens dos alunos.

O 5.° C na disciplina de Ciéncias Naturais, os alunos séo participativos, mas
demonstram muitas dificuldades na compreensdo e interpretacao de dados, sdo distraidos
e pouco auténomos, Sao inseguros nas suas respostas e sdo muito desestabilizadores.
2.2.1. Problemaética e objetivos gerais

Tendo em conta que ndo se observou trabalho colaborativo em sala, considerou-
se esta uma grande fragilidade pois os alunos ndo eram unidos e este fator pode ser um
entrave para a sua aprendizagem e para o desenvolvimento de competéncias sociais. A
problematica definida foi “Promover o trabalho colaborativo através da realizacio
de investigacdes e trabalho pratico”.

Os objetivos gerais definidos tendo em conta a problematica sdo “Potencializar
as aptiddes de trabalho investigativo préatico nas areas da Matematica e das Ciéncias
Naturais” e “Desenvolver competéncias sociais de cooperacio”.

2.2.2. Estratégias globais de intervencéo e de integracdo curricular

As estratégias globais de intervencdo e de integracdo curricular (cf. Anexo L)
foram definidas tendo em conta que se pretendia dar continuidade ao trabalho realizado
pelas PC até entdo. Como tal, era fulcral cumprirmos os conteidos programaticos
solicitados por cada PC na sua area disciplinar (cf. Anexo M).

O primeiro objetivo ndo foi concretizado pois s6 foi implementada uma
investigagcdo matematica numadas turmas e uma atividade pratica laboratorial em ambas
as turmas, o que néo foi suficiente para concretizar o objetivo. No entanto, tinham sido
planificadas atividades de utilizacdo de materiais de medigéo e/ou do quotidiano para
adquirir aprendizagens significativas, a utilizagdo de plataformas digitais dindmicas e a
realizacdo de atividades exploratorias do espaco escolar, investigacfes cientificase uma
visita de estudo baseada em investigacao. Esta visita aconteceu, mas devido a imprevistos
n&o se baseou em investigacao.

Para cumprir o segundo objetivo definiram-se estratégias em comum a ambas as

disciplinas, sendo estas a realizacdo de tarefasa pares e /ou pequeno grupo e a promocao
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de debates organizados em sala de aula. Para um desenvolvimento mais eficaz, os grupos
criados foram acordados entre as PC e o0s estagiarios, com o objetivo de evitar conflitos.
Contudo, os grupos foram alterados quando se verificaram comportamentos
desadequados ou estudantes em falta. Para além disso, ja tinha sido partilhado com os
estagiarios as anteriores classificacdes dos estudantes para adaptarem o processo de
ensino e de aprendizagem para que estas se tornem mais acessiveis aos alunos.
2.2.3. Atividades implementadas

Para além das estratégias definidas, foram implementadas atividades com o0s
estudantes (cf. Anexo N). Criaram-se dindmicas de reunides de assembleias em Ciéncias
Naturais, em que os alunos eram divididos em grupos e era incentivado um debate sobre
a poluicdo, com o objetivo de promover competéncias sociais de comunicagéo e discussao
em grande grupo. Para além disso, também foi realizada uma atividade experimental, com
acesso a guido de trabalho, relacionada com as propriedades do ar e dos seus gases.

Para além disso, surgiu o interesse de visitar o Jardim Zooldgico por este ser um
recurso educativo que desperta interesse, esperou-se que desta forma os alunos teriam
uma aprendizagem mais significativa adquirindo com mais facilidade os conhecimentos.

Na area da Matemaética, dinamizou-se uma investigacdo em pequenos grupos
relacionada com a possibilidade da construcao de determinado tridngulo. Paraalém disso,
foi utilizado o0 Geogebra como recurso digital em mais do que uma ocasido com o objetivo
de facilitar a compreensao de contedos.
2.2.4. Processos de avaliacéo e regulacéo

Para avaliar os estudantes foram realizados indicadores de avaliacdo associados
aos objetivos gerais, assim como intervenientes, instrumentos e técnicas (cf. Anexo O).
Esta avaliacdo foi concretizada através de grelhas de observacdo, utilizadas em diferentes
intervencoOes das diferentes disciplinas (cf. Anexo P). O primeiro objetivo ndo pode ser
avaliado, assim como j& foi referido, contudo, o objetivo relacionado com as
competéncias socias de cooperacdo foi trabalhado em diversos momentos.

O PI foi bem-sucedido, desenvolveu e criou estabilidade em algumas
competéncias sociais das turmas possivelmente relacionado com o esforco verificado em
adquirir as capacidades. No entanto, a evolucgéo e resultados ndo foram iguais em ambas

as turmas. O 5.° C teve uma evolucdo menos clara em certos parametros, talvez pela
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proximidade das intervencbes. Contudo, no 5.° C verificaram-se melhorias mais
acentuadas entre as intervengdes da disciplina de Matematica, ao contrario do 5.° B que
apresentou mais melhorias entre as intervengfes da disciplina de Ciéncias Naturais.
Ambas as turmas demonstraram formas de trabalho distintas perante diferentes
disciplinas, atividades e pares, o que pode ter influenciado de certa formaaevolucao geral
da turma.

No final dos contetdos, realizaram-se elementos de avaliagdo para verificar a
capacidade dos estudantes de aplicar as suas aprendizagens e conhecimentos adquiridos.
As avaliacdes dos conhecimentos dos estudantes mostraram uma pequena evolugdo das
classificagdes obtidas antes da intervencado, ainda que nem todos os alunos tenham obtido

classificacdes positivas.
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3. ANALISE CRITICA DA PRATICA
OCORRIDA EM AMBAS AS PRATICAS



O presente capitulo tem como objetivo apresentar uma comparacao critica entre
os dois contextos de estagio, refletindo sobre as praticas desenvolvidas em cada um. Para
tal, o capitulo estd estruturado em diferentes subcapitulos: (i) Desenvolvimento e
respetivas competéncias esperadas dos alunos; (ii) Métodos de ensino/aprendizagem:
processos de organizacdo e desenvolvimento do curriculo; (iii) Relacdo pedagdgica; (iv)

Processos de regulacdo e avaliacdo das aprendizagens e dos comportamentos sociais.

3.1. Desenvolvimento e respetivas competéncias esperadas dos alunos

Tendo em conta que os estagios foram realizados em contextos com um ano de
escolaridade de diferenca, seria expectavel que os alunos apresentassem niveis de
desenvolvimento relativamente semelhantes. No entanto, observou-se alguma diferenca
nas competéncias sociais e pessoais entre 0s anos de escolaridade.

Os alunos do 4.° ano apesar de nao se demonstrarem motivados para Matematica,
demonstraram maior motivacao para a aprendizagem comparativamente aos estudantes
de 2.° CEB. Os alunos de 5.° ano evidenciaram melhores capacidades de comunicagéo e
maior propensao para interacdes sociais do que os alunos de 1.° CEB, ainda que com
dificuldades na cooperacéo entre pares.

De acordo com Solovieva & Quintanar (2020), que integra as ideias de Vigotsky
e Galperin, as fases de desenvolvimento infantil ajudam-nos a compreender as
necessidades especificas de cada aluno.

Uma crianca de 4.° ano de escolaridade, entre os 9 ¢ os 10 anos de idade,
provavelmente encontra-se na fase Acao Simbdlica Percetiva com Simbolos Percetivos
ou em transi¢do para a etapa Acdes Verbais, enquanto uma crianga no 5.° ano de
escolaridade, entre os 10 e os 12 anos, engloba sobretudo a fase A¢des Verbais, pois os
alunos com dez anos, a partida, estdo em fase de transi¢do e os alunos com 12 anos ja
devem estar mais proximos de a dominar (Solovieva & Quintanar, 2020).

Segundo Solovieva & Quintanar (2020), as fases referidas caracterizam-se por: 1)
a Acao Simbolica Percetiva com Simbolos Percetivos, ¢ quando os alunos comegam a
compreender usar simbolos para representar os seus pensamentos e acoes; ii) as Agdes
Verbais, caracterizam-se pela capacidade de articular ideias com clareza, sendo

fundamental a pratica de momentos de interacao e discussdo de ideias.
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Posto isto, normalmente uma crianga no 4.° ano de escolaridade deve compreender
a utilizacdo dos simbolos € comecgar a expressar os seus pensamentos verbalmente,
enquanto uma crian¢a do 5.° ano de escolaridade encontra-se na fase A¢des Verbais,
melhorando as suas capacidades de comunicagdo, o que pode promover a necessidade de
interacao social e a exploragao de diferentes comunicagoes.

Compreender estas fases ¢ essencial para planear atividades adequadas as
necessidades dos alunos, garantindo que desenvolvem as competéncias necessarias para
enfrentar os desafios futuros. Nessa logica, foi construido um jogo maioritariamente
visual para os estudantes de 4.° ano, mesmo tendo sido verificado que alguns alunos da
turma ja se encontravam em transi¢do de fases por serem mais participativos. No contexto
de 2.° CEB foram implementados elementos que exigiam um processo de interpretacdo
mais avangado, acompanhados por elementos visuais que apoiassem o que era pretendido

ao longo das tarefas, sendo assim mais acessivel para cada individuo.

3.2. Metodos de ensino/aprendizagem: processos de organizacdo e

desenvolvimento do curriculo

Os métodos de ensino/aprendizagem devem ser ajustados ao contexto e alinhados
com os PE de cada agrupamento. Os contetidos trabalhados nos estagios foram definidos
em articulacdo com as PC para garantir um ritmo de trabalho adequado.

O PE do contexto de 1.° CEB, foca-se em oferecer a todos os estudantes
aprendizagens significativas através de desafios, apoios, inclusdo, diferenciacdo
pedagogica e participacao ativa dos alunos nas suas proprias aprendizagens, incluindo a
participagdo dos pais e da comunidade envolvente. Como tal, ao verificar que a turma era
pouco desafiada e ndo participava de forma ativa na sua aprendizagem, ambicionamos
fazé-lo através do jogo aplicado. O jogo envolvia desafios, discussdo de ideias, tomadas
de decisdes e consequéncias positivas ou negativas.

O PE do contexto de 2.° CEB, por sua vez, destaca-se pelo objetivo de integrar os
estudantes na sociedade, promovendo capacidades pessoais e sociais. Pretendendo ainda
promover o sucesso educativo e escolar dos seus estudantes. Ao verificarmos tendénciaa
conflitos e a falta de trabalho cooperativo, decidimos implementar momentos que

permitissem aos estudantes trabalhar em conjunto para alcangar um objetivo.
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Ambos 0s agrupamentos pretendem criar valores nos estudantes como o de
responsabilidade, respeito e também de cidadania. Como foi observado em ambos os
contextos a dificuldade expressada em alcancgar determinadas competéncias sociais, este
fator foi tido em conta no desenvolvimento dos planos de intervencdo para que
contribuissem para o processo estabelecido pelos agrupamentos. E importante ter os PE
em conta num contexto de estagio, pois sO dessa forma conseguimos garantir a
continuidade do seu desenvolvimento. Para alem disso, é do interesse dos estudantes
criarem estas competéncias sociais essenciais a vida em sociedade.

No contexto de 1.° CEB, a criacdo de diferentes “Ministérios” originou alguma
competicdo entre os alunos sobre que tema teria direito a mais investimentos, portanto,
os alunos foram incentivados a cooperar, garantindo que todo o dinheiro estava a ser
direcionado para a cidade independentemente do grupo mais desenvolvido.

No contexto de 2.° CEB, a utilizacdo do trabalho colaborativo nem sempre teve 0s
resultados esperados, pois verificaram-se alguns conflitos entre os estudantes e as suas
formas de trabalho. Para aléem da importancia de manter o ambiente de sala de aula
positivo, também é essencial que os alunos consigam trabalhar com qualquer colega, no
entanto, devido ao tempo disponivel ndo foi possivel alcancar esse nivel de colaboracao.

Em Cruz et al. (2019), verificamos que € importante que os alunos saibam viver
em sociedade, nutrindo-se de diversas competéncias sociais e também valores. Estes
fatores sdo imperativos no processo de ensino-aprendizagem, pois podem influenciar o

funcionamento de diferentes metodologias, tal como o trabalho cooperativo.

3.3. Relacdo pedagogica

A relacdo pedagbgica estabelecida entre professor e aluno foi um aspeto central
na praticaao qual tinhamos especial atencao pois tendo sido estabelecida umaboa relacdo
com a turma estes estardo mais motivados nas aulas: “it is proposed to focus the
discussion about PR [pedagogical relationships] and CMC [motivational class climates]
on the closeness between teachers and students as a way of building, sustaining and
strengthening bonds, generating learning situations where motivation for learning is

encouraged to the maximum.” (Bardelli et al., 2023, p. 153).
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Para promover um ambiente positivo, foram criados momentos de promocgao de
respeito matuo e de proximidade, evitando momentos sobretudo expositivos. O modelo
expositivo torna as aprendizagens dos estudantes menos significativas pois ndo sdo
envolvidos na sua aprendizagem, o que pode provocar a desmotivagdo (Rocha, 2023).

No entanto, considerou-se que ndo seria positivo para os estudantes realizar
alteracdes extremas aos momentos de sala de aula pois quando terminasse o tempo de
intervencdo os estudantes voltariam aos métodos anteriores. Como tal, no contexto do 2.°
CEB verificaram-se algumas praticas mais envolventes para os estudantes do que a
exposicao de contetdos, por exemplo, o recurso a tecnologias em Ciéncias Naturais e 0
foco no momento de colocar em préticaas capacidades e conhecimentos pretendidos em
Matematica. Para além destas estratégias, foram implementadas estratégias como o role
play, atividades experimentais e ainda uma visita de estudo.

Por sua vez no contexto de 1.° CEB, tentdmos tornar 0s momentos
maioritariamente expositivos em momentos mais dinamicos e em que a participagéo ativa
dos estudantes era privilegiada. Para além disso, foram realizadas diversas dindmicas
interdisciplinares e também no exterior para diversificacdo de estratégias.

Em ambos os contextos foram realizadas intervengbes com o objetivo de
resolucdo de conflitos, mostrando interesse e envolvéncia na vida dos estudantes,
pretendendo um ambiente de sala de aula mais saudavel e que os proprios alunos
estabelecessem relacdes pessoais mais saudaveis consigo mesmaos, com os colegas e com
os professores. Assim, demonstramos que o0 nosso foco ndo era apenas transmitir
contetido, mas também demonstrar respeito e interesse pelas suas emocdes, desejos e
ideias. E importante saber estar com o outro para que sejam capazes de melhorar os
resultados das aprendizagens durante trabalhos cooperativos, um foco em ambos os PI.

Crespo (2020), defende que a escola deve ser mais do que apenas um local onde
os alunos adquirem conhecimentos. A escola, e, consequentemente, todo o contexto
socioeducativo a elaenvolvente, deve apoiar o desenvolvimento da cidadania dos alunos,
de forma a proporcionar o seu crescimento pessoal e social. E importante que os

professores sejam conscientes deste dever das escolas enquanto formadores de cidadaos.
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3.4. Processos de regulacdo e avaliagdo das aprendizagens e dos
comportamentos sociais

A avaliacdo desempenha um papel central no acompanhamento das aprendizagens
e comportamentos sociais dos alunos. Segundo Price (2015), a avaliagdo sumativaé uma
avaliacdo pontual e considerada por alguns autores como uma avaliagdo com baixa
validade por si mesma, pois devido a pressdo colocada nos alunos, os conhecimentos
podem ndo ser claramente apresentados. Tal ndo deveria acontecer pois esta avaliacdo é
sim capaz de apresentar resultados, mas é importante que seja acompanhada por
aprendizagem através de feedback para que compreendam como agir futuramente,
melhorando a sua aprendizagem. A avaliacdo para a aprendizagem, avaliacdo formativa,
é centrada no aluno, através desta pratica, € mais claro como é que os alunos podem ser
ajudados e atribuir-lhes feedback adequado para alcancarem melhorias.

Com a continuacdo deste trabalho equilibrado entre a avaliacdo sumativa e
formativa, os alunos passam a compreender os resultados do seu desempenho através da
sua evolucdo ao longo do ano, focando-se mais na aprendizagem e menos na pressao
atribuida aos elementos de avaliacdo. Posto isto, Price (2015), mostra que apesar das
avaliacGes serem eficazes na resposta ao seu objetivo, é importante que trabalhem em
conjunto para tentar alcancar uma avaliacdo efetiva dos alunos.

Os processos de regulacdo e avaliacdo das aprendizagens foram distintos nos
contextos de estagio. No 1.° CEB, foram apenas realizados momentos de avaliacdo
formativaatravés de notas de campo e grelhas de observacéo, relacionadas tanto com as
suas aprendizagens como comportamentos, 0 que nos permitiu observar a evolucéo dos
estudantes a medida que avancdvamos no Pl. Esta evolucdo garantiu-se gracas ao
feedback atribuido aos alunos ao longo dos momentos de avaliacdo das aprendizagens e
também quando se verificavam esses comportamentos em trabalho individual.

Por outro lado, no 2.° CEB foram implementados testes como avaliagdo sumativa.
Complementados com grelhas de observacéo, sendo estas sobretudo relacionadas com os
seus comportamentos sociais. Como tal, foram criados diferentes indicadores de
avaliacdo para os momentos colaborativos, o que nos ajudou a compreender as suas
maiores dificuldades, que permitiu atribuir feedback adequado a cada individuo nos

momentos dedicados a estas competéncias.
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PARTE II: O ESTUDO



1. APRESENTACAO DO ESTUDO



O presente capitulo tem como objetivo definir e apresentar o temae o problema
objeto de estudo, bem como os objetivos especificos e questdes de investigacdo. O estudo
foi desenvolvido durante a PES 1l no 2.° CEB, sendo implementado em algumas aulas de
Matematica de uma das turmas em que ocorreu a intervencao.

A turma onde foi implementado o estudo, previamente apresentada na Parte |
deste documento, € composta por 18 estudantes com as idades compreendidas entre os 10
e 0s 12 anos, dos quais 10 sdo do sexo femininoe 8 do sexo masculino. Esta turma inclui
alunos de nacionalidade portuguesa, cabo-verdiana, brasileirae santomense. Trés destes
alunos sdo abrangidos por medidas universais e seletivas, e um discente é repetente no
ano escolar vigente.

E importante referir que apenas 13 alunos participaram em todo o estudo.
Inicialmente, havia 17 participantes, mas uma aluna foi transferida antes da
implementacdo, outra deixou o pais antes da segunda implementacao, e trés faltaram em
momentos de aplicacdo do questionario.

Para além da caracterizacdo do grupo, € de ressaltar a baixa motivacdo para as
aulas de Matematica (cf. Anexo K). Esta desmotivagdo manifestava-se atraves das faltas
injustificadas, participacdes disciplinares, distracdes frequentes, faltade material escolar
e ainda pela ndo realizacdo dos trabalhos de casa. Face a este cenario, procurou-se
explorar metodologias alternativas para promover a motivacdo. Verificou-se mais
desmotivacao nas aulas de Matematica comparativamente as aulas de Ciéncias Naturais,
0 que representava um risco mais urgente de decréscimo na aprendizagem matematica.
Esta tendéncia era visivel nos resultados, maioritariamente negativos, obtidos pelos
estudantes em avaliagdes formais realizadas previamente.

Perante este contexto, a problematica do estudo formulou-se na questdo “Como
podemos motivar os estudantes nas aulas de matematica”. ApOs pesquisa exploratoria
sobre o tema, identificou-se a gamificagdo como uma estratégia potencialmente eficaz.
Constatou-se que a gamificacdo, quando adaptada ao contexto e as necessidades da turma,
poderia nao apenas aumentar a motivacdo, mas também fomentar o trabalho cooperativo
e outras competéncias sociais essenciais a vida em sociedade (Toda et al., 2019).

A partir da escolha da gamificacdo como estratégia a desenvolver, define-se o

objetivo principal do estudo, “Compreender o impacto da gamificacdo na motivacéo
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dos estudantes em aulas de matematica”, do qual partiram trés questdes investigativas:
(1) “Qual o impacto da introduc¢io de um jogo didatico na motivacio dos estudantes
na disciplina de Matematica?”; (ii) “Que alteragdes nas atitudes dos estudantes
relacionadas com a motivacdo surgem com a aplicacdo de jogos didaticos?”; (iii)
“Qual a percecao dos estudantes relativamente a utiliza¢ao do jogo didatico como
potencializador de capacidades e conhecimentos matematicos?”.

De modo a responder as questdes investigativas ¢ sendo a gamificacdo a
metodologia de trabalho selecionada utilizada, foi criado um jogo, a utilizar em diferentes
aulas da disciplina de Matematica, inspirado no tabuleiro do Monopoly' em que os
estudantes, em pares ou em trios, tinham de conquistar casas para cada cor associada a
um tema, através da realizacdo de tarefas relacionadas com os mesmos.

Definiu-se este trabalho em pequenos grupos para garantir mais tempo pratico em
sala de aula para cada aluno e também porque desta forma se compreenderia as
dificuldades de cada um, bem como a sua forma de trabalho.

Para além disso, esperou-se que retirando a competicao de grandes vencedores e
grandes perdedores associadas ao jogo Monopdlio tradicional, se verificaria a
estabilizacdo de cooperagdo entre os estudantes, evitando competi¢des prejudiciais a
aprendizagem e fomentando um ambiente de aprendizagem calmo e dindmico.

Em suma, este estudo visa investigar o impacto da gamifica¢do como estratégia
pedagogica para aumentar a motivagdo e o envolvimento dos estudantes na disciplina de
Matematica, promovendo uma aprendizagem mais ativa e colaborativa. Para além disso,
pretende-se verificar as perce¢des dos estudantes relativamente a este impacto. Nos
capitulos seguintes, serdo explorados os resultados da aplicagdo desta metodologia e a

sua relevancia para o desenvolvimento de competéncias matematicas e sociais.

1 https://www.history.com/news/monopoly-game-inventor-elizabeth-magie
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA



No presente capitulo, sera abordado o tema de estudo, sendo este a gamificagao.
Este tema serd abordado através de uma revisdo de literatura dividida em quatro
subcapitulos: i) A motivacdo para a aprendizagem matematica; ii) Defini¢do de
gamificacdo; iii) As potencialidades e fragilidades associadas a gamificagdo; iv) O

impacto da gamificagao na motivacao dos estudantes.

2.1. A motivagdo para a aprendizagem matematica

Pavesi¢ et al. (2022) argumenta que a motivacdo para aprender matematica resulta
de uma interacdo complexa entre diversos fatores, tais como: atitudes positivas,
autoconfianga, apoio familiar, sentimento de pertenca escolar e influéncias culturais.
Estudantes que abordam a matematica com prazer e valorizagao tendem a envolver-se
mais no processo de aprendizagem e a alcancar melhores resultados, sendo que a
confianga nas suas capacidades matematicas também esta diretamente associada ao
sucesso. O ambiente familiar também desempenha um papel crucial, contribuindo para
um desempenho mais elevado quando disponibiliza recursos de aprendizagem e apoio,
contudo, percegdes parentais excessivamente criticas podem gerar pressdes
contraproducentes, diminuindo o prazer na aprendizagem. Paralelamente, o sentimento
de pertenca escolar incentiva os alunos a estabelecerem uma relagdo mais positivacom a
disciplina. Por fim, as influéncias culturais moldam de forma distinta a relagdo entre
motivagao e desempenho, evidenciando a complexidade deste fendmeno, pois a
motivacdo ¢ complexa e nem sempre acompanha o desempenho dos estudantes.

A motivagdo para aprender matematica ¢ afetada por um conjunto complexo de
fatores abrangendo as emogdes que desempenham um papel fundamental neste processo,
uma vez que emocdes positivas, como o prazer, tendem a aumentar a motivagao, enquanto
sentimentos negativos, como a ansiedade, podem dificultd-la e comprometer o
desempenho dos alunos (Schukajlow, 2023). Portanto, ¢ crucial aplicar praticas
pedagdgicas eficazes para criar ambientes de aprendizagem que estimulem emogdes
positivas e, consequentemente, uma maior motivagao para a matematica.

Compreender estes fatores ¢ essencial para que os professores possam criar
ambientes educativos que promovam a motivacdo € o sucesso na aprendizagem da

matematica.
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2.1.1. Desenvolvimento das atitudes e a sua relacdo com a motivacao

Segundo Nikoli¢-Veskovi¢ (2023), a motivacdo para aprender esta diretamente
relacionada as atitudes dos estudantes em relacdo a escola e ao processo de aprendizagem,
sendo que alunos motivados ndo apenas participam ativamente nas atividades, como
também demonstram maior predisposi¢do para se esforgarem e enfrentarem desafios. A
atitude com que os estudantes encaram uma disciplina desempenha um papel
determinante no seu desempenho e aproveitamento, incluindo a disciplina de matematica
(Michaelides, 2019).

Os estudantes que desenvolvem atitudes positivas como prazer, confianca,
valorizagdo e persisténcia em relagdo a matematica tendem a apresentar maior motivacao
intrinseca, o que ndo apenas promove mudancas significativas na aprendizagem, mas
também contribui para a conquista de melhores resultados (Michaelides, 2019). Assim, a
motivacdo ndo apenas influencia as atitudes, mas também ¢ fortalecida por elas, gerando
um ciclo que favorece a aprendizagem. Esta relacao entre a motivagao e atitudes reforga
a necessidade de criar ambientes educacionais que estimulem a motivacao e incentivem
atitudes positivas, ampliando o potencial do processo de ensino e aprendizagem.

E ainda essencial destacar que quando o professor ensina com entusiasmo, os
alunos tendem a prestar mais atencdo e a desenvolver um maior apreco pela

aprendizagem, o que pode incentiva-los a adotar atitudes mais positivas e gerar mais

satisfacao (Nikoli¢-Veskovi¢, 2023).

2.2. Defini¢ao de gamificagdo

A gamificacdo € um conceito relativamente recente no ambito das metodologias
educativas, tendo o termo sido utilizado pela primeira vez no ano de 2002. No entanto, os
jogos concretizados na altura, nos dias de hoje nao sao considerados como gamificagao,
sendo estes um primeiro passo para desenvolver a gamificagdo como a conhecemos nos
dias de hoje (Gerald, 2018). Para além disso, Gerald (2018), refere que os beneficios da
gamificacao ja eram estudados no inicio dos anos oitenta, contudo, o termo gamificacao
s0 ganhou mais prominéncia posteriormente. Segundo Dehghanzadeh et al. (2023), o
termo ganhou mais reconhecimento a partir do ano de 2010 e tem sido considerado como

metodologia educativa.
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Para ser considerado gamificagdo, o jogo deve estar construido de maneira a
proporcionar uma experiéncia diversificada aos estudantes, mas também eficaz no
cumprimento das suas necessidades. Toda et al. (2019) definiram cinco categorias
distintas que englobam a experiéncia multifacetada: social; pessoal; ficticio; desempenho
e ambiental.

A primeira categoria, designada como a social, abrange a necessidade de existiro
desenvolvimento de cooperagdo, competi¢do e diferentes interagdes entre as pessoas que
se encontram em jogo, sendo necessario adaptar os grupos para que os estudantes ndo se
isolem e sejam capazes de usufruir do jogo. A categoria pessoal abrange a relacdo do
aluno com o jogo e a motivacdo para o mesmo. Para que tal seja possivel ¢ essencial
existirem elementos como a surpresa, desafios e objetivos, pois desta forma o jogador
torna-se mais envolvido na tarefa. O ficticio sugere que se nao for atribuido um conceito
a um jogo, os estudantes ndo compreenderdo a logica de o realizar, entdo ¢ importante
criar uma narrativa que atribua significado ao jogo. A categoria do desempenho consiste
em que os estudantes compreendam que as suas acdes influenciam o desempenho,
mantendo-se motivados, para tal o professor deve dar feedback para evitar desorientagdo
dos estudantes. Por fim, a categoria ambiental exige a defini¢do de regras, modos de
funcionamento, probabilidades e também de pressdao de tempo para manter os jogadores
envolvidos.

Fernandez-Arias (2020), defende categorias diferentes, mas com o mesmo
objetivo, motivar os alunos. As categorias definidas sao a dindmica mecanica e dinamica
componente, devendo existir pelo menos um elemento de cada, interligado no normal
funcionamento do jogo, para que os jogadores se relacionem com 0 jogo € assim se sintam
motivados para a aprendizagem. A parte dindmica do jogo abrange resolugdes de
problemas, provocacdo de emocgdes, narrativa, progressao no jogo e também interagdes
com o outro. No entanto, ¢ também essencial existir competic¢do, cooperagao, feedback e
recompensas (dindmica mecanica), representacoes graficas dos prémios obtidos, avatares,
niveis e/ou pontos (dindmica componente). Para além disso, através das recompensas
associadas ao jogo os estudantes devem sentir-se mais competentes, o que contribui para

que estes se envolvam no seu processo de aprendizagem (Manzano-Léon et al., 2021).
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Sousa (2015), refere que as idades e o desenvolvimento das criangas devem ser
respeitadas e no segundo ciclo os alunos ja se encontram em fase de respeitar as regras.

Esta abordagem, quando inserida na educagdo, envolve a incorporagdo de
dindmicas de jogo no habitual ambiente de sala de aula (Manzano-Léon et al., 2021).
Posto isto, a gamificacdo ¢ uma ferramenta de transformagao de tarefas habituais em
experiéncias mais envolventes.

Sousa (2015) refere que o jogo é um aspeto fundamental da existéncia humana,
desempenhando um papel fulcral no desenvolvimento educativo das criangas, pois, numa
faseinicial da vida, o jogo ¢ utilizado como forma de expressdo. Trabalhando desta forma
podem-se desenvolver melhor as capacidades sociais e de compreensdo, pois a crianga
ird associar-se ao contexto, o que pode originar um processo de aprendizagem natural.
Além disso, em Neto (2001), o jogo ¢ visto como essencial a qualidade de vida,

reforcando assim a importancia além do entretenimento.

2.3. As potencialidades associadas a gamificagao

A gamificagdo tem vindo a ficar mais popular ao longo dos anos entre os docentes,
pois foram-se verificando varias vantagens na sua aplicagao, principalmente associadas a
motivacao dos estudantes em sala de aula. Segundo Neto (2001), as criangas t€ém mais
facilidade em compreender os conceitos da aprendizagem escolar quando estes sdo
acompanhados por ambientes ludicos. O jogo pode ajudar bastante em ambientes
normalmente mais expositivos, pois através deste procura-se desenvolver os interesses
dos alunos com os quais trabalhamos (Manzano-Léon et al., 2021).

A utilizagdo desta metodologia pode aumentar distintas potencialidades
educativas através do trabalho ludico, tais como a concentragdo, aprendizagem
colaborativa, esfor¢co e motivacao (Sanchez I Peris, 2015). Quando confrontados com um
problema os estudantes tendem a procurar uma solucao, trabalhando assim a comunicagao
com 0s colegas com quem estdo a cooperar, o planeamento de estratégias e ainda a decisdo
com o objetivo de resolugdo. Este trabalho contribui para a criacao de valores importantes
para a vida em sociedade e também para o aumento da autoestima dos alunos. Sanchez I
Peris (2015) também defende que a aprendizagem se torna mais significativa quando se

associa a gamificagdo com a responsabilidade de aprendizagem.
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A gamificagdo ¢ capaz de motivar os estudantes para a aprendizagem, desde que
estes estejam a ser incentivados a realizar atividades que trabalhem a mesma. Este
incentivo deve ter ainda como objetivos desenvolver capacidades através da socializacdo
e do trabalho em grupo, desafiando os estudantes e ainda confrontar os mesmos com
recompensas e castigos perante os seus comportamentos durante o jogo. Este conjunto de
objetivos, quando bem desenvolvido, ¢ capaz de aumentar a aquisi¢ao de conhecimentos,
aresolucdo de problemas de aprendizagem e ainda tornar a aprendizagem dos alunos mais
significativa (Borges et al., 2014).

A gamificagdo pode favorecer diversas competéncias sociais, incluindo a
motivacao que se designa como a capacidade de gerir as emogdes que por sua vez gerem
as energias necessarias para a realizacao de objetivos e metas pessoais (Fernandez-Arias
et al., 2020). Portanto, ¢ essencial desenvolver a gamificagao de acordo com os alunos
que existem na turma, tendo em conta todos os elementos essenciais da gamificacdo para
que esta tenha os efeitos esperados na aprendizagem e na motivagdo dos estudantes para

a mesma.

2.4. As fragilidades associadas a gamificacao

E importante frisar que a gamificagdo também acarreta desvantagens, fragilidades
e desafios. Apesar do jogo ser descrito como uma estratégia de trabalho utilizada com o
objetivo de aumentar a motivacdo dos estudantes e assim contribuir para o
desenvolvimento de competéncias de forma mais significativa por envolver os estudantes
na tarefa (Manzano-Léon et al., 2021), ¢ importante compreender que existem diferentes
tipos de motivacao, tais como a intrinseca e a extrinseca. A primeira ocorre quando o
estudante realiza a tarefa devido ao seu interesse na mesma e a segunda quando o aluno
espera recompensas pelo trabalho realizado (Ribeiro, 2011).

A gamificagdo implica utilizar o jogo em ambientes como o de sala de aula em
que habitualmente ndo se verifica a utilizagdo desta técnica (Borges et al., 2014). E uma
abordagem que ndo ¢é obrigatdria e mesmo tendo diversos beneficios, como anteriormente
referido, nem sempre € positiva pois utilizada de forma excessiva ou implementada
inadequadamente em sala de aula pode ser uma fonte de demasiados estimulos e causar a

desconcentracio dos estudantes. E entdo importante adaptar a utilizagdo desta estratégia
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ao contexto, pois cada um terd necessidades especificas e ter em atencao a possibilidade
de tornar o momento propicio a desconcentragdo devido a utilizagdo desmedida ou
impropria (Dehghanzadeh et al., 2023).

Neste sentido, torna-se essencial desenvolver competéncias associadas a Self-
Determination Theory, tais como a autonomia e competéncias sociais (Manzano-Léon et
al., 2021). Caso contrario, se forem utilizados apenas sistemas de pontos, tabelas de
classificacdo e prémios, incentiva-se sobretudo a motivacdo extrinseca, o que pode
conduzir ao fracasso da tarefa que, por sua vez, pode desmotivar os estudantes.

Segundo Manzano-Léon et al. (2021), para trabalhar a motivacdo intrinseca
através da gamificagdo € necessario considerar diversos parametros essenciais, pois €
necessario: desenvolver objetivos que sejam definidos de forma clara e que sejam
possiveis para os estudantes; desenvolver desafios; realizar feedback e reflexdes do seu
progresso; relacionar-se com o outro; atribuir recompensas. Posto isto, compreende-se
que ndo basta aplicar qualquer jogo a uma turma, ¢ preciso que este se adapte aos
estudantes e € necessario que os diferentes elementos do jogo sejam pensados de modo a
trabalhar a motivagao dos alunos.

No entanto, apesar de muitos estudos afirmarem que a gamificagdo impacta
diretamente na motivacao dos estudantes, Dichev & Dicheva (2017), ndo confirma este
efeito, pois os estudos analisados nesse documento desviam-se com frequéncia da
motivacdo, avaliando a evolucdo da aprendizagem dos alunos. Assim compreende-se que
a gamificacdo ¢ uma metodologia que ainda deve ser o foco de estudos que comprovem

0s seus impactos na motivagao.
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3. METODOLOGIA



O presente capitulo tem como funcdo caracterizar e apresentar: (i) o contexto; (i1)
as opgoes realizadas na natureza do estudo (ii1) os métodos de trabalho; (iv) o design; (v)
as técnicas, procedimentos e instrumentos de recolha de dados; (vi) os métodos de andlise

de dados; (vii) o jogo elaborado para a realizagdo do estudo; (viii) os principios éticos.

3.1. O contexto

O estudo foi desenvolvido numa turma do 5.° ano de escolaridade, anteriormente
caracterizada na Parte I deste documento. A turma contém 18 alunos, com idades
compreendidas entre os 10 e 0s 12 anos; 10 alunos sdo do sexo feminino e 8 alunos do
sexo masculino (cf. Anexo Q). A implementagao deste estudo ocorreu durante cinco aulas
da disciplina de Matematica. No entanto, durante o periodo de intervencéo, uma das
estudantes foi transferida de turma devido a maus comportamentos.

Posto isto, o estudo iniciou-se com 17 estudantes, tendo sido constituidos sete
pares e um trio, com o apoio da PC. Contudo, na segunda vez que se implementou o jogo
em sala de aula, tomamos conhecimento que uma das estudantes tinha saido do pais sem
aviso, o que levou a alteragdes nos pares, ficando dois trios e cinco pares, totalizando 16
estudantes. E ainda importante referir que dos 16 estudantes, o estudo foi apenas realizado
com 13, pois trés dos estudantes tiveram falta de presenca em dias de implementagdo do

questionario e também em dias de implementacgéo do jogo.

3.2. Métodos de recolha de dados

O estudo é qualitativo, focando-se na analise de interagdes sociais e acgdes
individuais, existindo uma maior ligacao teoria-pratica (Check & Schutt, 2012). Esse
método é indutivo, focando-se em contextos especificos, o que limita os seus resultados
a particularizacdo, sem procurar generaliza¢6es. A metodologia qualitativa inspira-se no
paradigma interpretativo, que se dedica a interpretacdo de dados qualitativos (Cohen et
al., 2007).

O plano de investigacéo é considerado um estudo de caso, cujo objetivo é explorar
uma realidade especifica, focando numasituacdo concretae utilizando arecolha de dados
para obter informac6es detalhadas (Afonso, 2014). Para isso, foram aplicadas técnicas de
recolha de dados como a utilizagdo de inquéritos por questionarios e a observacao,

registada por meio de notas de campo. Os questionarios sdo métodos de recolha de dados
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normalmente quantitativos, ainda que, 0s questionarios contruidos possam apurar dados
quantitativos e qualitativos, mediante o tipo de pergunta. Posto isto, este estudo também
inclui métodos de recolha de dados de natureza quantitativa, pois as perguntas de resposta
fechada irdo permitir a medicéo dos diferentes aspetos em estudo. E essencial definir
instrumentos de recolha de dados para possibilitar a analise dos resultados e a formulagao
de conclusdes que respondam as questdes iniciais da pesquisa.

3.2.1. Questionarios

O questiondrio ¢ utilizado frequentemente por ser um instrumento de recolha de
dados através da execugdo de perguntas a um conjunto de inquiridos, que facilita a
comparacao e analise de resultados, pois analisam-se conexdes entre varidveis € apuram-
se hipdteses que proporcionam a medi¢do e compreensdo do fendmeno em estudo por
meio da analise e interpretacdo dos dados recolhidos (Campenhoudt et al., 2019). Neste
estudo, foram elaborados dois questiondrios, um aplicado antes da implementacao do
jogo didatico (cf. Anexo R) e outro apos a sua conclusao (cf. Anexo S). Ambos tém partes
em comum, embora o questionario final inclua questdes adicionais para captar a percecao
dos estudantes sobre a integragdao do jogo nas aulas de matematica.

Os questionarios foram organizados em secg¢des: apresentacdo do estudo e
identificagdo do inquirido; andlise da motivagdo por perguntas de escolha multipla;
respostas abertas que exploram a compreensao, desenvolvimento e percecao dos alunos
sobre o jogo. O questionario final incluiu ainda questdes especificas sobre conteudos
aprendidos e a opinido sobre a realizacdo dos jogos, para estimular uma reflexao mais
aprofundada. Considerando que um questionario foi realizado antes da implementagao do
estudo e outro apds a mesma, € possivel observar a evolugdo dos estudantes perante os
objetivos construidos (Afonso, 2014).

Na construcao dos questiondrios, foram adaptadas questdes de instrumentos
previamente testados e validados (cf. Figural), assegurando a analise fiavel de alteragdes

na motivagao dos estudantes (Afonso, 2014).

36



Figura 1

Perguntas realizadas nos questionarios e respetivos autores

Perguntas realizadas: Imaginério (2014) Duque et al. (2016) Silva (2022)
[Gosto de fazer as tarefas propostas em sala de aula] adaptada adaptada adaptada
[Detesto as atividades para as quais preciso de pensar muito] X X X
[Tenho boas notas, porque me esforco a estudar] X X
[Quando tenho dificuldades numa tarefa, peco ajuda ao professor] X - X
[Gosto de pesquisar para realizar uma atividade] X X X
[N&o aprendo bem, porque tenho maus professores] adaptada X
[Fago os exercicios da escola mesmo quando o professor néo vai dar nota] X - X
[N&o consigo realizar atividades escolares] X X X
[Quando me esfor¢o tenho um bom desempenho na escola] X X
[Evito pensar muito ao realizar uma atividade escolar] X X
[Sinto que sou capaz de realizar as tarefas propostas] adaptada - X
[S6 estudo quando sei que vou ser avaliado] X adaptada X
[Sinto-me motivado para aprender Matematica] - adaptada adaptada
Pensas que um jogo pode auxiliar a compreensdo de conceitos matematicos? Justifica a tua resposta. - X
Pensas que um jogo pode auxiliar a desenvolver capacidades matematicas? Justifica a tua resposta - - X
Consideras que usar jogos didaticos nas aulas, pode promover a tua motivagéo para aprender? Justifica a tua res - - X
Que contetdos e capacidades sentes que desenvolveste com a realizacdo de jogos ao longo das aulas? - - adaptada
Ao jogar jogos: [Aprendo de forma divertida] - - X
Ao jogar jogos: [Compreendo melhor os contetidos] - - adaptada
Ao jogar jogos: [Enfrento os desafios] - - adaptada

Ao jogar jogos: [Tenho vontade de aprender] - - adaptada
Ao jogar jogos: [Estou mais concentrado] -

Ao jogar jogos: [Gosto de participar]

Ao jogar jogos: [Coopero com 0s meus colegas]

[Gostei de realizar tarefas com jogos] - - adaptada
[Senti-me muito motivado quando realizamos jogos] - - adaptada
[Né&o tenho interesse em jogos] - - adaptada
[Esforcei-me ao longo dos jogos para conseguir um bom desempenho] - - adaptada
[N&o consegui realizar as tarefas com jogos] - - adaptada

[Néo tive vontade de fazer os jogos] - - adaptada
[Gostei mais de outras aulas que n&o tinham jogos] -
[Prefiro utilizar o Geogebra a jogar jogos]

A Escala de Likert, tradicionalmente de cinco pontos (Imagindrio etal., 2014), foi
adaptada para quatro pontos, evitando opgdes neutras e garantindo respostas mais
assertivas sobre os niveis de motivagao. Embora eficaz, alguns estudantes demonstraram
dificuldade no preenchimento. As respostas abertas, por outro lado, foram analisadas sem
o uso de escalas, adotando-se uma categorizagdo que permitisse uma compreensao mais

ampla das percecdes e experiéncia dos participantes.

3.2.2. Observagao participante — Notas de campo

De acordo com Flick (2005), a observacao € uma técnica comum na investigagao
qualitativa, permitindo ao investigador analisar acontecimentos a partir da sua perspetiva.
A observagao participante ajusta-se ao tema e contexto, aplicando conceitos e analisando
a sua ocorréncia. As notas de campo, conforme Bogdan & Bikler (1994), devem ser
registadas imediatamente apos as observagdes, garantindo um relato amplo e concreto,
essencial para a analise de resultados.

Neste estudo, foram registadas notas de campo em todas as aulas de jogo (cf.

Anexo T), bem como de determinados momentos de aulas sem jogo, usadas para
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introduzir novos conteudos ou esclarecer duvidas recorrentes dos topicos abordados. Esta
abordagem permitiu captar comportamentos relevantes para o desenvolvimento do

estudo, ampliando a compreensdo dos dados.

3.3. Métodos de analise dos dados

Apds o registo dos dados, a sua analise torna-se fundamental para verificar o
cumprimento dos objetivos propostos no estudo. Esse processo requer uma organizagao
adaptada ao tipo de informagdo recolhida em cada pergunta, de forma a permitir uma
interpretacdo solida e a formulacdo de conclusdes relevantes.

Para realizar essa analise, adotaram-se dois métodos, a analise documental,
essencial parainterpretar os dados obtidos e garantir a consisténcia com a fundamentagéo
tedrica e metodologica, e a triangulacdo de dados, que contribui para a consolidacao e
validacdo de conclusdes ao cruzar resultados de diferentes estratégias de recolha de dados.

Deste modo, a analise foi estruturada de acordo com os dados recolhidos. Para as
perguntas de escolha multipla, recorreu-se a analise descritiva, comparando frequéncias
absolutas e relativas entre questionarios e verificar possiveis progressos. As respostas
abertas e notas de campo foram analisadas qualitativamente, com a definicdo de
categorias e subcategorias (cf. Figura 2), mediante as respostas obtidas e consultando

Silva (2022), permitindo uma analise coerente, credivel e detalhada.
Figura 2

Categorias e subcategorias da andlise de dados

A analisar Categorias

Subcategorias

Motivacdo intrinseca

Participacdo ativa, entusiasmo

Motivacao ; = -
¢ Motivacdo extrinseca

Realizacdo de tarefas para obter prémios

Interesse

Participagdo; Entusiasmo; Persisténcia;
Comentérios positivos

matematica

Atitudes Trabalho cooperativo Comportamentos de interagdo; Respeito
Desempenho Tomada de decisdes; Formas de trabalho
Relevéncia da gamificacdo -
Aprendizagem Compreensdo dos contetidos; Aquisicdo
de competéncias
Percecdo | Motivacdo para aprender Interesse; Diversdo; Prazer

Limitacdes do uso do jogo

Aprendizagem: Concentracdo

Avaliacdo do jogo aplicado
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3.4. Apresentacao do jogo

3.4.1. Planificacao do jogo

Antes da implementagao do jogo, ¢ necessario definir o seu objetivo, design e
elementos necessarios para que funcione de forma fluida e adequada ao contexto. Optou-
se por um jogo de tabuleiro, reconhecido por Toda et al. (2019) como eficaz para o
desenvolvimento dos estudantes, o que contribui para envolvimento no seu processo de
ensino-aprendizagem.

Para sua construg¢do, foram considerados topicos definidos previamente coma PC,
sendo estes as figuras no plano, mas o jogo focou-se apenas nos temas relacionados com
os angulos e tridngulos, para explorar as diferengas entre aulas com e sem o jogo. O jogo
foi utilizado para consolidar contetidos e foi projetado com um design familiar para
facilitar a compreensao das regras, com adaptagdes ao grupo-alvo. Além de responder aos
objetivos do estudo, procurava ajudar os estudantes a identificar e superar as suas

dificuldades.

3.4.2. Descrigao do jogo

O jogo desenvolvido inclui diversos elementos: um tabuleiro (cf. Anexo U); 120
cartas (cf. Anexo V); faixa de verificacao de tarefas (cf. Anexo W); folhas de resolugdo
preparadas para facilitar a andlise da resolugdo dos exercicios (cf. Anexo X); folha de
apoio a resolucdo de exercicios (cf. Anexo Y). Todos estes recursos foram criados através
do Canva, com ajustes feitos durante a sua utilizagao.

Inspirado no formato do Monopolio, o tabuleiro facilita a associagdo com um jogo
familiar. Este foi dividido em 20 casas com 10 temas representados por cores especificas.
Os temas abordavam os diferentes assuntos relacionados com angulos e os tridngulos,
com 12 cartas para cada tema, que indicavam a cor e o nome do tema, assim como o
numero identificador da tarefa.

Para promover a cooperagao e evitar momentos de competi¢do entre a turma, cada
par de estudantes utilizava o seu proprio tabuleiro, trabalhando no seu ritmo nas tarefas
para conquistar o maior nimero de autocolantes verdes no seu tabuleiro. Ao concluir uma
tarefa corretamente, recebiam autocolantes verdes, que marcavam o progresso no

tabuleiro e na faixa de verificacdo. Em caso de erro, eram atribuidos autocolantes
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vermelhos a faixa de verificagdo, ajudando os alunos a identificar areas que necessitavam
de maior atencdo, pois a faixa foi dividida em 120 partes, numeradas e coloridas
consoante o tema e identificacdo da tarefa.

Os materiais de jogo eram recolhidos no final de cada aula para anélise e correcao
das tarefas, sendo os resultados e comentarios devolvidos na aula seguinte. Isso permitia
que os estudantes realizassem uma revisao dos seus erros e trabalhassem para melhora-
los. As tarefas deveriam ser registadas nas suas folhas de corregao, associando o numero
e nome do tema associados a cartarecebida, facilitando a compreensao de que tarefa tinha
sido realizada e garantindo uma correg¢do adequada.

Recompensas adicionais, como flores nos jardins caracterizados no tabuleiro,
eram atribuidas ocasionalmente para incentivar comportamentos positivos, assiduidade e
responsabilidade em trazer o seu material. Um documento de apoio, que fornecia
estratégias e informagdes Uteis para a realizagdo das tarefas, foi inicialmente concebido e
adaptado, mas substituido pela sugestdao da PC de utilizar paginas do manual escolar como
referéncia, incentivando os alunos a procurar as informagdes de forma independente.

No final do jogo, foram distribuidas medalhas, reconhecendo as conquistas dos

estudantes e o progresso alcangado ao longo das sessdes implementadas.

3.4.3. Elementos de gamificacao utilizados

Toda et al. (2019) identificaram cinco categorias fundamentais na gamificagao:
social, pessoal, ficticio, desempenho e ambiental. Com base na fundamentagao tedrica
anteriormente apresentada, foi estruturado o jogo e definidas as suas regras.

Na primeira categoria, social, os principais elementos incluiram: (1) cooperacao,
pares trabalhavam em conjunto, ajudando-se na compreensdo dos conteudos e no
desenvolvimento de competéncias; (ii) adaptacdo de grupos, os pares foram formados
com o apoio da PC, considerando as dindmicas das turmas, mas ocorreram alteracdes
devido a conflitos interpessoais e a saida de uma aluna da escola.

Na categoria pessoal, crucial para a motivacao dos alunos, destacaram-se: (i)
elementos surpresa, através recompensas ocasionais e a expectativa de descobrir, na aula
seguinte, os resultados das tarefas realizadas; (ii) desafios variados, associados as cartas

com niveis de dificuldade diferentes, garantindo interesse e adequacao as capacidades de
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cada par; (ii1) objetivos definidos, metas claras, discutidas com a turma, para orientar o
esforco dos estudantes.

A categoria “ficticio” foi trabalhada ao atribuir significado ao jogo. Cada tabuleiro
representava uma “cidade”, onde os alunos podiam ganhar recompensas ao realizarem
corretamente as tarefas. Além disso, observou-se se os estudantes se focavam em temas
mais acessiveis as suas capacidades ou se enfrentavam areas de maior dificuldade.

Em relagdo a categoria do desempenho, o foco esteve em mostrar aos alunos como
¢ que o seu esforco impactava diretamente os resultados do jogo. O feedback era regular
e detalhado em diferentes momentos: no inicio de cada sessdo, em que os alunos reviam
0s comentarios sobre as tarefas anteriores e podiam esclarecer duvidas; durante as aulas,
os estudantes recebiam novas tarefas ao demonstrar progresso ou superacdo das
dificuldades.

Por fim, na categoria ambiental, foram definidas regras de funcionamento e
interacdo: (i) os alunos eram incentivados a comunicar apenas com 0 seu par, com a
excecdo do esclarecimento de duvidas que podia ocorrer em qualquer momento da aula;
(i1) para pedir ajuda ou uma nova tarefa, usavam sinais especificos, levantar o dedo e
fazer o sinal de “fixe”, respetivamente; (ii1) foi imposta uma pressao de tempo, pois para
construirem o maximo de prédios possivel na sua cidade teriam realizar mais tarefas com
sucesso em menos tempo.

As diversas categorias desenvolvidas no ambito do jogo educativo construido para
o estudo apresentam elementos em comum, convergindo para um objetivo central: a
motivagao dos estudantes por meio da gamificagdo (Toda et al, 2019). Apesar de cada
categoria possuir particularidades relacionadas com a abordagem e aplicagdo do jogo,
todas elas compartilham o principio de que se incorporar elementos ltdicos construidos
com base nessas categorias, o jogo pode desempenhar um papel importante na motivagao
escolar. A gamificagdo, ao introduzir recompensas, objetivos e niveis de progressao, cria
um ambiente mais dinamico e interativo, que por sua vez estimula o interesse e a
participacgao ativa dos alunos. Assim, € possivel transformar o processo de aprendizagem
numa experiéncia que envolve os estudantes no mesmo, o que contribui para a melhoria

dos seus resultados.
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Além disso, para captar a ateng¢ao dos estudantes, foi essencial criar um design
visualmente apelativo. A escolha de cores fortes e elementos reconheciveis, como um
tabuleiro semelhante a jogos conhecidos, ajuda a estabelecer uma ligacdo emocional entre
os alunos e o jogo, tornando a experiéncia mais cativante (Cardinot, 2022). Assim, o
recurso gamificado pode tornar-se uma ferramenta pedagogica eficaz e atrativa,

facilitando a aprendizagem de forma envolvente.

3.5. Principios éticos

Ao conduzir um estudo que envolve participantes, torna-se imprescindivel
garantir o anonimato, um principio ético essencial em qualquer investigacdo. Para
assegurar essa protecdo, foi implementado um sistema de codificacdo que permitiu
identificar e acompanhar a evolucao das respostas de cada estudante ao longo do estudo,
sem expor as suas identidades. Essa abordagem foi cuidadosamente planeada para
garantir a confidencialidade dos dados e a integridade do processo investigativo.

Apds a apresentagdo inicial do estudo e dos seus objetivos, os estudantes
receberam orientacdes detalhadas sobre como criar um codigo Unico e pessoal. Esse
codigo permitiu vincular cada resposta ao respetivo participante, mantendo, porém, a
protecdo das informacgdes pessoais. Todos os dados sensiveis, como nomes, idades ou
escola, foram intencionalmente omitidos, garantindo que as analises fossem realizadas de
forma individualizada, mas sem comprometer a privacidade dos envolvidos. Os
estudantes foram informados que a participagdo era voluntaria para assegurar uma adesao
consciente e respeitando a sua liberdade de escolha.

Adicionalmente, as professoras responsaveis pela turma, a PC de Matematicae a
Diretora de Turma, deram o seu consentimento darealiza¢do do estudo com a turma, apds
serem devidamente informadas sobre os objetivos, procedimentos e relevancia da
investigacdo. Esse cuidado garantiu ndo apenas a conformidade ética, mas também o

suporte institucional necessario para a condugdo da investigagao.
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4. RESULTADOS



O presente capitulo tem como objetivo apresentar os resultados obtidos ao longo
do estudo. Para tal, foram consideradas as respostas dos questionarios inicial e final, bem
como as notas de campo registadas durante a implementac¢do do jogo. Com o intuito de
organizar a analise dos resultados de forma clara e estruturada, o capitulo foi dividido em
diferentes secgoes.

Este capitulo inclui diferentes subcapitulos focados nos diferentes objetivos da
investigacdo, nestes serd referido como é que cada elemento estudado era antes, durante
e depois da implementagdo do jogo, permitindo um balanco da evolu¢do da motivagao,
das atitudes e das percegdes dos estudantes, relativamente ao desenvolvimento de
capacidades e competéncia matematicas, ao longo do estudo.

Na analise das respostas, sdo apresentados graficos referentes as perguntas de
resposta fechada, facilitando a visualizagao dos dados quantitativos. Por outro lado, as
perguntas de resposta aberta sdo analisadas através da categorizagdo criada tendo em
conta as principais ideias apresentadas nas respostas dos estudantes, o que permite uma

organizagdo mais clara dos dados qualitativos, facilitando assim a sua interpretagao.

4.1. Andlise dos resultados relativos ao objetivo 1 — Qual o impacto da
introdugdo do jogo didatico na motivacao dos estudantes na disciplina de

matematica?

4.1.1. Antes da implementagdo do jogo

Antecedendo a implementagdo do jogo didatico nas aulas de Matematica, foi
realizado um questionario a turma em que se aplicaria o jogo. No momento de
implementacao do questionario foram obtidas 13 respostas, e toda a analise sera baseada
nestes dados (cf. Anexo Z). Primeiramente, as perguntas de escolha multipla foram
categorizadas conforme a anélise da motivagao intrinseca ou extrinseca, com o objetivo
de facilitar a interpretacao de resultados.

Ao analisar a motivacgao intrinseca dos estudantes (cf. Figura 3), observa-se que a
maioria das respostas foram positivas, associadas aos valores 3 e 4 associados as respostas
Concordo Parcialmente ¢ Concordo Totalmente, respetivamente. Importa ressaltar que
esta analise indica que os estudantes se consideram motivados para aprender Matematica,

e que todos afirmam gostar de realizar as tarefas em sala de aula. No entanto, ¢ também
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relevante notar que, nas trés outras questdes relacionadas com a motivagao intrinseca,
surgem algumas respostas negativas.

Na afirmacdo “Faco os exercicios da escola mesmo quando o professor ndo vai
dar nota”, apenas 7,7% dos alunos discorda parcialmente, enquanto os restantes alunos
concordam com a afirmacgao. Este padrdo poderia indicar uma motivagdo autbnoma e um
sentido de responsabilidade. No entanto, observa-se que alguns estudantes
frequentemente ndo realizam os trabalhos de casa nem trazem o material para as aulas, o
que pode sugerir uma possivel discrepanciaentre o que foi declarado no questionarioe o
comportamento real dos alunos. Tal situa¢do pode indicar uma percecdo divergente do
proprio empenho ou até uma falta de sinceridade no preenchimento dos questionarios.

Na afirmagdo “Sinto que sou capaz de realizar as tarefas propostas”,
aproximadamente 30% dos estudantes discordaram da afirmacdo, o que estd em
concordancia com as dificuldades observadas, tanto em contexto de aula quanto nos

resultados dos testes.

Figura 3
Motivagdo intrinseca pré-jogo

Motivacio intrinseca

Gosto de fazer as tarefas em sala de aula 30.8% —
Gosto de pesquisar para realizar uma atividade 1._
Fago os exercicios da escola mesmo quando o professor nio vai... m 18.5% _
Sinto que sou capaz de realizar as tarelas propostas 7,7%23,1% [JEUETH _
Sinto-me motivado para aprender matemitica |5,4_

100% 0% 6% 0 20% 0" 20% Wes 0% B0 1007

1 - Discordo Totalmente 2 - Discordo Parcialmente 3 - Concordo Parcialmente B4 - Concordo Totalmente

Para além destas questdes, foram realizadas ainda mais duas questdes que
analisam também a motivagao intrinseca, mas através de duplas negativas (cf. Figura 4).
Como tal, para facilitar a andlise dessas afirmagdes foi realizado Reverse Coding para
verificar se existiam respostas enviesadas. Ambas as perguntas se referiam ao processo
de pensar. Na primeira apresentada, questionava-se o sentimento do estudante perante
atividades que o faziam pensar muito, € na segunda, o facto de os estudantes evitarem, ou
nao, fazer estas atividades.

As respostas obtidas foram muito semelhantes, pois, em ambas as questoes, 30,8%

dos estudantes discordaram. Além disso, ¢ importante notar que, na pergunta “Adoro as
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atividades para as quais preciso de pensar muito”, 23,1% dos alunos discordaram
totalmente com esta afirmag¢do. Contudo, também ¢ importante verificarmos que mais de
metade dos alunos concordaram totalmente com a afirmacao “Nao evito pensar muito ao
realizar uma atividade escolar”. Através da realizagdo destas perguntas compreendemos
que alguns dos alunos apesar de nao adorarem atividades para as quais precisam de pensar
muito, ndo evitam realizar as mesmas.

Figura 4
Motivagdo intrinseca (duplas negativas adaptadas) pré-jogo

Motivacio intrinseca (duplas negativas adaptadas)

Nio evito pensar muito ao realizar uma atividade escolar

Adoro as atividades para as quais preciso de pensar muito u 30,8% -
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Na analise da motivagdo extrinseca (cf. Figura 5), observa-se que todos os
estudantes concordam que o esfor¢o pessoal influencia positivamente o seu desempenho
escolar. No entanto, nas restantes trés questoes, as respostas ndo foram tdo unanimes. Na
questdo “Tenho boas notas, porque me esforco a estudar”, 30,8% dos estudantes
discordou desta afirmagdo, o que se alinha com o facto de alguns alunos, externamente
ao questiondrio, indicarem que, mesmo se esforcando, ndo conseguem obter bons
resultados escolares.

Por outro lado, a pergunta “S6 estudo quando sei que vou ser avaliado” obteve um
resultado considerado positivo, pois a maioria dos estudantes discorda da afirmacao, o
que sugere que estes mantém habitos de estudo regulares, independentemente da
existéncia de avaliacdes. No entanto, esta concordancia ndo ¢ coerente com as atitudes
observadas antes da implementacao do estudo.

Por fim, na questdo “Quando tenho dificuldades numa tarefa, pe¢o ajuda ao
professor”, a maioria dos estudantes concordou com a afirmagao, restando apenas cerca
de 15% dos estudantes a discordar com a afirmacao, o que pode indicar uma possivel falta

de autoconfianga ou receio de solicitar apoio.
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Figura S
Motivagdo extrinseca pré-jogo

Motivacio extrinseca

Tenho boas notas, porque me esfor¢o a estudar m 30.8% _
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Assim como na motivagao intrinseca, a motivagao extrinseca também foi
analisada através de questoes formuladas como duplas negativas (cf. Figura 6). Apenas
7,7% dos estudantes discordaram totalmente com a afirmacao “Nao sinto que aprenda
mal por causa dos maus professores”, enquanto a maioria concordou com a afirmagao.
Esta concordancia ¢ interpretada como um indicador positivo, sugerindo que os alunos

ndo atribuem as suas dificuldades académicas ao desempenho dos professores.

Figura 6
Motivagdo extrinseca (duplas negativas adaptadas) pré-jogo

Motivacio extrinseca (duplas negativas adaptadas)

Nio sinto que aprenda mal por causa dos professores
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Para além da motivagdo intrinseca e extrinseca, verificou-se a necessidade de criar
também um grafico para a motivagao geral, dado que uma das questdes ndo se enquadrava
em nenhuma das categorias definidas. Na questdo em andlise, “Consigo realizar
atividades escolares”, a maioria dos estudantes concorda com esta afirmacao, sugerindo
uma percecao positiva dos alunos quanto as suas capacidades (cf. Figura 7). No entanto,
23,1% dos estudantes afirmam discordar parcialmente com a frase, o que ¢ um fator
preocupante, pois revela que uma parte da turma sente insegurancga relativamente as suas

competéncias, um fator que pode influenciar diretamente a sua motivagao e desempenho.
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Figura 7

Desmotivagado geral pré-jogo

Motivacio geral
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Os resultados obtidos no questiondrio inicial comprovam que apesar de valores
maioritariamente positivos nas respostas relacionadas com a motivagdo intrinseca,
verificam-se cerca de 30,8% de respostas negativas em mais de metade das perguntas
associadas. Para além disso, verifica-se uma maioria de respostas concordantes com as
perguntas relativas & motivagdo extrinseca. Sendo o objetivo do estudo aumentar a
motivacdo intrinseca e reduzir a motivagao extrinseca para um melhor envolvimento dos

estudantes com as suas aprendizagens, foi entdo implementado o jogo.

4.1.2. Durante a aplica¢do do jogo

Assim como ja foi referido, anteriormente a implementagdo do estudo, os
estudantes: tém resultados maioritariamente negativos ou inseridos na categoria
suficiente; tém pouca autoconfianga para esclarecer diividas; ndo trazem o material para
as aulas; ndo realizam os trabalhos de casa, o que demonstra poucos habitos de estudo.

Através da andlise das notas de campo (Anexo T), verificamos que a aten¢ao dada
as regras ¢ o entusiasmo inicial revelam uma resposta positiva a metodologia, o que
sugere um aumento na motivagdo intrinseca dos estudantes para a aprendizagem de
matematica

Ao longo da implementagdo do estudo, verificaram-se algumas alteragdes em
alguns destes aspetos (cf. Anexo T). Durante o jogo, os alunos demonstraram cada vez
mais autoconfianca para o esclarecimento de duvidas, pois queriam conquistar os prémios
associados as tarefas. Para além disso, ao verificarem que ja ndo havia a possibilidade de
receberem material emprestado, pelo menos um elemento de cada par comegou a ter

consigo parte do material necessario para que fosse possivel concretizarem as tarefas.
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Estes fatores podem conduzir a uma conclusao de uma evolugao da motivagao dos
estudantes, pois estes mostravam-se mais envolvidos e entusiasmados ao longo das aulas
“existiram varios momentos de aula sem jogo em que varios alunos pediam para jogar
(...). No final da aula perguntavam recorrentemente se na préxima aula voltariam ao jogo
e até em momentos informais (...) perguntavam pelo jogo” (cf. Anexo T). Para além
disso, verificou-se esforco e também gosto pelo trabalho realizado, o que pode ser

positivo para o desenvolvimento da motivagdo dos estudantes.

4.1.3. Ap6s a implementacdo do jogo

Apos a realizagdo de todos os momentos de jogo e a atribuicdo de prémios
individuais, foi implementado o questionario final. No momento de aplicagdo do
questiondario, foram obtidas 13 respostas (cf. Anexo AA).

No questionario final, avaliaram-se os niveis de motivacao intrinseca dos alunos,
tal como no inicial (cf. Figura 8). Esta andlise confirmou que todos os estudantes se
sentiam motivados para aprender matematica. Para além disso, com exce¢do de um
estudante, todos os alunos demostraram gosto em realizar as tarefas em sala de aula e
interesse pela pesquisa. No entanto, menos de metade dos alunos concordaram totalmente
com a afirmacdo “Faco os exercicios da escola mesmo quando o professor ndo vai dar
nota”, ¢ 30,8% dos alunos discordaram parcialmente desta afirmacdo. Por fim, na
afirmacdo que sobre se os alunos se sentiam capazes de realizar as tarefas propostas,
verificou-se que mais de trés quartos da turma concordavam com essa afirmagao, porém,
trés estudantes indicaram ndo sentir essa capacidade. De um modo geral, os valores de
motivagado intrinseca revelaram-se bastante positivos no momento de implementagao do

questiondrio final.

Figura 8

Motivagdo intrinseca pos-jogo

Motivacao intrinseca
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Sinto-me molivado para aprender malemalica ?,_
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49



Ainda no ambito da motivagdo intrinseca, mas analisando as afirmag¢des em dupla
negativa adaptadas (cf. Figura 9), verifica-se que a maioria dos alunos concordou com a
afirmacao “Adoro as atividades para as quais preciso de pensar muito”. Este resultado ¢
positivo, pois indica que a maioria dos alunos concordou com esta afirmacgao, permitindo-
nos deduzir que, de forma geral, os alunos apreciam as atividades que exigem esforco
mental, salvo as excecoes.

Para além disso, relativamente a afirmagdo “Nao evito pensar muito ao realizar
uma atividade escolar” a maioria dos estudantes também concordou, o que representa um
ponto positivo. Contudo, cinco estudantes discordaram, o que exige aten¢do a esses casos
especificos.

Figura 9
Motivag¢do intrinseca (duplas-negativas adaptadas) pos-jogo

Motivagio intrinseca (duplas negativas adaptadas)

Adoro as atividades para as quais preciso de pensar muito 30,8% -
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Relativamente a motivagdo extrinseca (cf. Figura 10), no questiondrio final
verificou-se que todos os alunos concordavam que, quando se esfor¢gavam, tinham um
bom desempenho na escola. Verificou-se também que a maioria dos alunos discorda da
afirmacgao “Sé estudo quando sei que vou ser avaliado”, o que ¢ positivo, pois indica
habitos de estudo dos estudantes.

Grande parte dos alunos concorda que tém boas notas porque se esforca a estudar,
e também concordam que, quando enfrenta dificuldades numa tarefa, pede ajuda ao
professor. Embora as percentagens de respostas positivas e negativas sejam semelhantes
em ambas as perguntas, € relevante salientar que, na segunda, um dos alunos discordou
totalmente com a afirmacao, mas a maioria dos discentes concordaram totalmente com a
mesma.

Quanto a afirmacdo “Nao sinto que aprenda mal por causa dos professores”,

associada a motivacao extrinseca, adaptada através Reverse Coding, todos os estudantes
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selecionaram a opcao “Concordo Totalmente”, o que € bastante positivo, pois indica que
os alunos ndo atribuem as consequéncias do seu desempenho a fatores externos.

De uma forma geral, os valores de motivagdo extrinseca ndo sio tao positivos
como os da motivacao intrinseca. Porém, este facto ndo é preocupante, uma vez que se
considera importante aumentar a motivacao intrinseca dos alunos e reduzir a dependéncia
de fatores extrinsecos para obter motivagao.

Figura 10
Motivagdo extrinseca pos-jogo

Motivacio extrinseca

Tenho boas notas, porque me esforco a estudar 23,1% [EUELH -
Quando tenho dificuldades numa tarefa, pego ajuda ao professor RESERL 23.1% _
Quando me esfor¢o tenho um bom desempenho na escola IM_
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Por fim, em comum as afirmacdes presentes no questionario inicial, foram
analisadas as respostas relativas a Motivagao geral (cf. Figura 11). Apenas um estudante
discordou totalmente com afirmacdo, contudo, ¢ preocupante um aluno sentir estas
dificuldades, mesmo que os restantes se sintam confortaveis na realizagao destas tarefas,
e ainda considerando ainda as dificuldades encontradas neste contexto (cf. Anexo K).

Figura 11
Desmotivag¢do geral pos-jogo

Motivagio geral (dupla negativa adaptada)

Consigo realizar atividades cscolares 23.01%
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4.1.4. Evolucao ao longo da implementagao
Relativamente a motivacgao intrinseca, verifica-se que um estudante alterou a sua
opinido relativamente ao gosto em realizar as tarefas em sala de aula, passando a discordar

parcialmente dessa afirmagdo. Esta alteracdo representa uma ligeira diminui¢do da
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motivagdo intrinseca para um estudante, mas que ndo se revela extremamente
preocupante.

Além disso, o interesse pela pesquisa para a realizagdo de atividades aumentou
significativamente, passando de seis alunos que discordavam desta afirmacao para apenas
um, o que pode indicar que interpretaram a procura por informagoes facilitadoras das
atividades no manual como forma de pesquisa. No entanto, observou-se um decréscimo
no interesse em realizar exercicios da escola mesmo sem a atribui¢do de nota, enquanto
no primeiro questionario apenas um estudante discordava parcialmente, no questionario
final esse numero aumentou para quatro estudantes. Para além disso, dois alunos
passaram a discordar totalmente com a afirmacdo “Nao evito pensar muito ao realizar
uma atividade escolar, o que € uma evolucao ligeiramente negativa.

Jana afirmacgao “Sinto que sou capaz de realizar as tarefas propostas”, observa-se
que o numero de alunos que passa a concordar totalmente com esta afirmacao quase que
duplicado questiondrio inicial para o final. Por fim, os alunos em ambos 0s questionarios
concordaram que se sentiam motivados para aprender matematica, sendo que no
questiondrio final mais um estudante expressou concordancia total.

Comparando as percentagens, de forma geral, verifica-se que existe um ligeiro
aumento na concordancia com as afirmacgoes entre o questionario inicial e final, bem
como uma redu¢do da discordancia. Isto ¢, existiu um aumento da motivagao intrinseca
de alguns estudantes.

Relativamente a motivagado extrinseca, observa-se que existiuum ligeiro aumento
de estudantes a concordar que tem boas notas porque se esforca a estudar. No questionario
final alcancou-se a totalidade dos alunos a concordar totalmente com a afirmagao “Nao
sinto que aprenda mal por causa dos professores”, este resultado € bastante positivo, pois
indica que os estudantes deixaram de atribuir a sua aprendizagem a fatores externos.

Além disso, existiu um aumento de discordanciatotal com a afirmacaorelativa a
estudar apenas quando sao avaliados. Nesta questdao em particular, & positivo que os
alunos discordem da afirmacgao, pois tal significa uma redugdo da motivagado extrinseca,
um dos fatores considerados na construgdo do jogo.

No geral, a motivacdo extrinseca manteve-se bastante semelhante entre o

questionario inicial e o final.
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Relativamente a afirmagdo “Consigo realizar atividades escolares”, observou-se
uma evolucdo positiva, indicando que, de uma maneira geral, a desmotivagdo diminuiu.
Estes resultados assemelham-se a Silva (2022), em que se verifica uma maior
concordancia nas frases formuladas positivamente e discordancia das frases em dupla

negativa. No entanto, a motivagdo do meu estudo teve uma evolu¢cdo menos acentuada.

4.2. Analise dos resultados relativos ao objetivo 2 — Que alteragdes nas
atitudes dos estudantes relacionadas com a motivacdo surgem com a
aplicacdo de jogos didéaticos?

Anteriormente a implementacao do estudo, os estudantes revelaram resultados
negativos, conflitos, pouca autoconfianca, desinteresse, desconcentracdo, faltas de
material, faltas de comportamento, faltas de presenca, faltas de assiduidade e faltas da
realizacdo dos trabalhos de casa. Contudo, estas atitudes foram apenas observadas através
das notas de campo (cf. Anexo T). Michaelides et al. (2019), defende que ainda nao
existem dados suficientes para aferir as atitudes relacionadas com a motiva¢do dos
estudantes através de questionarios, pois perante atitudes semelhantes podemos obter

niveis de desempenho e de motivagdo ndo correspondentes.

4.2.1. Durante a implementacao do jogo

Com base nas notas de campo (cf. Anexo T), podemos compreender que a
implementacao de atividades gamificadas suscitou diferentes reagdes e dinamicas em sala
de aula, evidenciando nao apenas o interesse, mas também desafios comportamentais e
interativos entre os alunos.

Relativamente a participagdo e interesse inicial, observou-se que a introducao do
jogo, inspirado no modelo de tabuleiro do “Monopdlio”, gerou entusiamo entre os alunos.
Virios alunos, demonstraram envolver-se ativamente, questionando sobre as regras e as
proprias tarefas, o que indica que o jogo despertou curiosidade e interesse.

A metodologia parece ter incentivado a persisténcia de muitos alunos. Diferentes
pares, mostram empenho em entender e completar as atividades, ainda que com algumas
dificuldades. Mesmo alunos com menos confianga ou mais davidas, beneficiaram do
formato, visto que o apoio dos pares e o desejo de “conquistar” mais tarefas os pode ter

incentivado a continuar a tentar.
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Nas observagoes, também se destaca o facto de varios alunos perguntarem sobre
0 jogo em aulas de matematica sem o recurso a esta metodologia, em aulas de outras
disciplinas e até nos intervalos, o que reflete o impacto positivo da gamificacdo. Varios
estudantes solicitaram o jogo com frequéncia, o que sugere que este tenha sido associado
a uma experiéncia educativa agradavel.

A motivagdo elevada trouxe, por vezes, niveis de empolga¢do que causaram
distragdes e interrupgdes, como evidenciado em grupos que frequentemente se desviavam
das atividades. Comportamentos descontrolados e dificuldades em manter a ordem foram
frequentes, especialmente em situacdes onde os alunos demonstravam ansiedade para
concluir as tarefas e avangar no jogo. Esse cendrio evidencia a necessidade de estratégias
claras de gestdo de sala de aula em atividades gamificadas, onde o entusiasmo pode
originar comportamentos disruptivos.

A dinamica entre pares revelou tanto cooperacdo quanto conflito. Em
determinados grupos, as tensdes prejudicaram o progresso e foram necessarias
intervengdes frequentes, incluindo a reorganizacdo de pares. Com a reorganizagdo dos
pares, observou-se a promoc¢ao de uma cooperagao mais efetiva, destacando o impacto da
gamificacdo também nas relagdes interpessoais € na capacidade de trabalhar em conjunto.

A gamificagdo ofereceu um ambiente de aprendizagem que contribuiu para
aumentar a autoconfianga em varios estudantes. Varios alunos demonstraram mais
seguranga e entusiasmo com o desenvolvimento das atividades, especialmente quando
eram capazes de completar desafios e avancar no jogo. Este sentimento de conquista
parece ter fomentado a motivagao para a aprendizagem, promovendo uma visao positiva
da matematica.

A gamifica¢cdo mostrou ser um estimulo ao envolvimento continuo. Muitos alunos
focaram-se em conquistar o maior nimero possivel de “prédios” em temas onde possuiam
menos dominio, evidenciando que o formato gamificado pode incentivar a enfrentar
topicos que de outra forma poderiam evitar. Essa disposicao sugere que a gamificagio
pode ser uma estratégia eficaz para motivar os estudantes em areas de dificuldade.

Contudo, um numero significativo de estudantes priorizou a velocidade sobre a
precisdo, sendo necessaria a interven¢ao nestes comportamentos para assegurar que o

foco estivesse na compreensao dos conceitos e ndo apenas na conclusdo das tarefas de
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formarépida, em que poderiam até ndo obter as recompensas por realizarem as tarefas de
forma errada. A competi¢do amigavel, criada pelo jogo, incentivou o trabalho drduo, mas

também realgou a importancia do equilibrio entre o desempenho e a aprendizagem.

4.3. Analise dos resultados relativos ao objetivo 3 — Qual a perceg¢do dos
estudantes relativamente a utilizacdo do jogo didatico como potencializador

de capacidades e conhecimentos matematicos?

4.3.1. Antes da implementagao do jogo

No primeiro questiondrio, quando os discentes foram questionados se
consideravam que um jogo poderia auxiliar na compreensao de conceitos matematicos,
existiram dez respostas positivas e trés respostas negativas. Nas respostas negativas, um
estudante referiu que considerava o método desadequado, dois ndo justificaram a sua
opinido, e o restante afirmoundo ter conhecimento de nenhum jogo que o ajudasse nesta
compreensdo. As respostas positivas, por sua vez, referem motivagdo (1), o auxilio a
aprendizagem (8), processo de pensar (2).

Na pergunta “Pensas que um jogo pode auxiliar a desenvolver capacidades
matematicas? Justifica a tua resposta.”, registaram-se trés respostas negativas. Uma
destas nao foi justificada, outra declarou a falta de conhecimento de jogos que pudessem
prestar este auxilio, e um outro estudante afirmou que um jogo nao aborda toda a matéria.
Por fim, existiram dez respostas positivas, nestas foram referidas motivagao (2) e auxilio
a aprendizagem (7).

Finalmente, quando foi perguntado aos alunos se consideravam que a utilizagio
de jogos didaticos nas aulas poderia promover a sua motivacao, surgiram trés respostas
negativas: uma nao justificou, outra justificou a sua opinido com a necessidade da
professora explicar na mesma, e a ultima afirmou j4 estar motivada para as aulas.
Registou-se ainda uma resposta intermédia, que considerou o jogo, de forma geral,
confuso, mas considerava que poderia, sim, motivar. No total, obtiveram-se dez respostas
positivas, relacionadas com a diversdo (3), auxilio a aprendizagem (3), motivac¢do (3).
Algumas respostas mencionaram exemplos de jogos que determinados alunos ja realizam

forade sala de aula e que sentem que ajudam na sua motivagdo para a aprendizagem. Para
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além disso, um estudante referiu que estaria, de facto, mais motivado, mas apenas nas

aulas em que existissem jogos, € ndo nas restantes.

4.3.2. Apds a implementagdo do jogo

E importante ter em conta que foi acrescentada uma pergunta desta categoria ao
questiondrio final, o que impossibilita uma comparagao direta entre as respostas iniciais
e finais. Assim, sera realizada uma analise mais aprofundada desta questdo especifica
neste subcapitulo.

Na pergunta “Pensas que um jogo pode auxiliar a compreensdo de conceitos
matematicos? Justifica a tua resposta.”, todos os alunos respondem afirmativamente.
Embora um dos estudantes nao tenha justificado de forma clara, oito referiram que o jogo
os ajudou na aprendizagem. Um estudante justificou com o fator motivagdo, outro
mencionou o aspeto da diversao, outro destacou a contribuicdo para o ato de pensar, e,
por fim, um estudante afirmou que se sentia mais concentrado a jogar.

Por sua vez, na pergunta “Pensas que um jogo pode auxiliar a desenvolver
capacidades matematicas? Justifica a tua resposta.”, novamente, todos os alunos
responderam afirmativamente, mas trés deles nao justificaram a sua resposta. Entre as
respostas justificadas, observou-se uma forte incidéncia do fator aprendizagem,
mencionado por oito estudantes. Além disso, dois estudantes referiram a diversdo
proporcionada pelo jogo, outro aluno mencionou a dindmica do jogo e, por fim, um
estudante destacou que esta experiéncia contribuiu para exercitarem o ato de pensar.

Tal como no primeiro questionario, foi realizada a pergunta “Consideras que usar
jogos didaticos nas aulas pode promover a tua motivagdo para aprender? Justifica a tua
resposta.”, todos os alunos responderam afirmativamente, embora um deles nao tenha
justificado, limitando-se a manifestar aprego pelo jogo. As respostas mais frequentes
incluiram a apreciac¢ao do jogo e o aumento da motivagdo, com quatro ocorréncias cada
uma. Um estudante afirmou que ja estava motivado antes do jogo, mas que este aumentou
ainda mais a sua motivag¢ao. Para além disso, houve trés ocorréncias relacionadas com o
gosto pelos jogos, com o fator diversdao e com a valoriza¢do do papel dos professores em
sala de aula. Por fim, dois estudantes mencionaram o facto de ter sido uma aprendizagem

pratica, e um aluno referiu que, desta forma, aprender era mais facil.
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Relativamente as perguntas de resposta aberta, foi entdo realizada a questao extra
“Que conteudos e capacidades sentes que desenvolveste com a realiza¢dao de jogos ao
longo das aulas?”. Nesta existiram respostas como “Gosto de jogar!”, relacionadas com
o interesse pela aprendizagem, ou ainda sobre a melhoria das suas estratégias (uma
ocorréncia de cada). No entanto, alguns alunos responderam de forma mais especificaao
que lhes era pedido, verificou-se que, conforme apresentado na Figura 12, a congruéncia
de tridngulos e a relacdo dos lados e angulos de tridngulos ndo foram referidos por
nenhum dos estudantes. Contudo, os restantes temas foram referidos, com sete
ocorréncias relacionadas com os angulos e oito ocorréncias relacionadas com os
triangulos (ndo incluindo uma ocorréncia sobre a area do triangulo, pois este temanao foi
trabalhado em contexto de jogo). Assim, compreendemos que, de uma forma geral, os
alunos sabem quais os contetidos trabalhados. Analisando a sua evolugao ao longo das
aulas (cf. Anexo AB) juntamente com as suas respostas (cf. Anexos Z e AA), observa-se
que alguns estudantes tenderam a responder mencionando aquilo em que obtiveram

melhores resultados ao longo do jogo.
Figura 12
Conteudos e capacidades que os alunos sentem que desenvolveram com a realizagdo de jogos ao longo

das aulas.
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Para além das questdes de resposta aberta, foram incluidas questdes de escolha
multipla para avaliar a perce¢ao dos estudantes sobre os efeitos do jogo didatico. Entre as
afirmagdes iniciadas por “Ao jogar” (cf. Figura 13), verificou-se que, exceto um
estudante, todos concordaram com “Compreendo melhor os conteudos” e “Estou mais
concentrado”. Os resultados mais positivos foram para “Aprendo de forma divertida”
(100% de concordanciatotal), “Coopero com os meus colegas” (92,3% de concordancia

total) e “Enfrento os desafios” (84,6% de concordancia total).
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De forma geral, os alunos demonstraram ter apreciado o jogo, embora os
resultados mais baixos tenham sido observados nas areas de aprendizagem e
concentracdo. Esses dados, apesar de positivos, sugerem que os estudantes reconhecem
beneficios significativos, mas percecionam um impacto menos expressivo desses fatores.

Por fim, embora todos os alunos tenham concordado com a afirmagao sobre a
vontade de aprender, nem todos concordaram totalmente (apenas 76,9%). Isso reflete
positivamente na motivagao para a aprendizagem da maioria, mas indica a necessidade
de trabalhar mais com os alunos que apresentam menos entusiasmo.

Figura 13

Avalia¢do dos alunos aos momentos de jogo

Ao jogar..
Aprendo de forma divertida fweess ]
Compreendo melhor os conteados | 774 [BERER leéez%
Enfrento os desafios 154% s ]
Tenho vontade de aprender 231% L
Estou mais concentrado | 7,79 JEIEAD s ]
Gaosto de participar 1% L
Coopero com os meus colegas o
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8] - Discordo Totalmente W2 - Discordo Pardalmente #3- Concordo Parcialmente u4 - Concorde Totalmente

Para além destas questdes, foram colocadas outras com o objetivo de compreender
como os estudantes avaliavam os momentos de jogo (cf. Figura 14). Em todas as
perguntas, todos os alunos concordaram totalmente com as afirmagdes, com excecao de
um estudante que concordou apenas parcialmente com duas delas. Os resultados mostram
que, de forma geral, os alunos apreciam os jogos, sentiram-se motivados e avaliaram que

se esforcaram para obter um bom desempenho.
Figura 14

Opinido dos estudantes relativamente ao jogo

Gostei de realizar tarefas com jogos 7.7%

Sentime muito motivado q“ﬂndo realizdmos jogos 1‘7*_
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desempenho
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Nas questdes submetidas a Reverse Coding (cf. Figura 15), observou-se que,
apesar de todos os alunos demonstrarem interesse € vontade em jogar, surgiram algumas
respostas menos positivas. Um estudante que discordou com a afirmagao “Gostei mais
das aulas com jogos do que das restantes”, indicando que nem todos apreciam jogos nas
aulas ou que estes nao sao a sua principal motivagdo. Além disso, trés estudantes
discordam da afirmacdo “Consegui realizar as tarefas com jogos”, evidenciando
dificuldades durante a realizagdo do jogo. Por fim, trés estudantes discordaram
parcialmente com a afirmagao “Prefiro jogar jogos a utilizar o Geogebra”, sugerindo uma
preferéncia por integrar aprendizagens com tecnologias, sem necessariamente
desvalorizar os jogos.

Figura 15

Opinides (duplas negativas adaptadas) dos estudantes relativamente ao jogo

Tenho interesse em jogar jogos ?._
Consegui realizar as tarelas com jogos 154% _
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Prefiro jogar jogos a utilizar o Geogebra m 46.2% _
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Estes resultados, assemelham-se aos obtidos em Silva (2022), sobretudo positivos,

contudo, a concordancia ¢ mais evidente no estudo apresentado neste relatorio.

4.3.3. Evolugao ao longo da implementagao

Nas questdes sobre o impacto dos jogos didaticos, constatou-se uma evolucgdo
positiva na percecdo dos estudantes. Na pergunta sobre o auxilio dos jogos na
compreensao de conceitos matematicos, todos os alunos responderam afirmativamente
no questionario final, contrastando com respostas negativas no inicial. Oito estudantes
mantiveram a justificacdo de auxilio a aprendizagem em ambos os questionarios, mas a
menc¢ao a motivagdo diminuiu de trés para um. No entanto, surgiram novas justificacdes
no final, como diversao, contribuicao para o ato de pensar e concentragado, sugerindo um
impacto positivo da implementacao do jogo.

Na pergunta “Pensas que um jogo pode auxiliar a desenvolver capacidades

matematicas? Justifica a tua resposta.”, o questionario final ndo registou respostas

59



negativas, embora nem todas as respostas positivas tenham sido justificadas. No
questiondrio inicial, dois estudantes mencionaram o aumento da motivacao, mas essa
justificativa ndo apareceu no questionario final. Por outro lado, no questionario final
houve um aumento de mengdes ao auxilio a aprendizagem e novas referéncias ao jogo
como dindmico e ao estimulo do ato de pensar. Esses resultados indicam uma evolugado
positiva na percecdo dos estudantes sobre o papel do jogo no desenvolvimento de
capacidades matematicas, com todos os alunos concordando com o seu auxilio nessa area
€ na anterior.

Por fim, quando foi perguntado aos alunos se consideram que a utilizagao de jogos
didaticos nas aulas poderia promover a sua motivacdo, ndo se registaram respostas
negativas no questionario final ao contrario do questionario inicial. Um dos estudantes no
questiondario final mencionou simplesmente o seu apreco pelo jogo implementado, sem
justificagdo. Além disso, quatro estudantes demonstraram apreco pelo jogo realizado em
aula e outros quatro referiram o aumento da motivagao, o que revelauma evolugdo ligeira
relativamente ao questionario inicial. Para além disso, no questionario final existiram
alunos a referir o gosto por jogos, a diversdo proporcionada, a aprendizagem de forma
pratica, a um processo de aprendizagem mais facil e ainda valorizaram o papel dos
professores em sala de aula. Esta comparacao evidencia uma evolugao da percecao dos
estudantes, relativamente a motivagao sentida e ainda conseguem identificar diferentes
fatores responsaveis por essa motivagao.

Em Silva (2022), os estudantes clarificaram categorias semelhantes nos
questiondrios. No entanto, no questiondrio final as respostas obtidas ndo abrangeram tanta
variedade de categorias como no estudo apresentado neste relatorio. Além disso, os
estudantes referem outras categorias, como atencao, cooperacao € pesquisa, 1Sso sugere
que os contextos dos dois estudos tém diferentes perspetivas. O contexto tem uma
perspetiva mais clara da influéncia em fatores como a motivagdo e aprendizagem, com
frequéncias de resposta muito mais elevadas, ainda que ndo sejam apresentadas categorias
relacionadas com o aprego pelo jogo, a diversdo e a valorizacdo dos professores no

processo do estudo.
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5. CONCLUSOES



O presente capitulo tem como objetivo apresentar as conclusdes realizadas de
acordo com os resultados obtidos ao longo da implementacao do estudo presente neste
relatério final, tendo este como objetivo geral responder a questdo “Compreender o
impacto da gamificagdo na motivagdo para as aulas de Matematica”. Para além das
questdes de investigacdo que surgiram da questdo-problema, serdo abordadas as
dificuldades e constrangimentos sentidos ao longo do desenvolvimento do presente

estudo.

5.1. Apresentacdo das conclusdes do estudo

No ambito da investigacdo educativa realizada, foram criadas questdes de
investigacdo relacionadas com o objetivo geral do estudo, estas deveriam ser respondidas
apods todo o processo, sendo elas: (i) Qual o impacto da introdu¢ao de um jogo didatico
na motivagdo dos estudantes na disciplina de Matematica?; (ii) Que alteragdes nas
atitudes dos estudantes relacionadas com a motivacédo surgem com a aplicacéo de jogos
didaticos?; (iii) Qual a percecéo dos estudantes relativamente a utilizagdo do jogo didatico

como potencializador de capacidades e conhecimentos matematicos?.

5.1.1. Qual o impacto da introducdo de um jogo didatico na motivagao dos
estudantes na disciplina de matematica?

E possivel concluir que a introdugdo da gamificagdono ensino de matematicano
2.° ciclo proporcionou avangos pontuais na motivac¢ao dos alunos, embora esses avangos
ndo representem um aumento geral da motivagdo em todos os aspetos. Os avangos mais
evidentes foram em areas relacionadas com o prazer pela aprendizagem.

A motivagdo intrinseca dos alunos, caracterizada pelo gosto em realizar tarefas e
pela autoconfianga nas suas capacidades, evidenciou alguns progressos. Existiu uma
reducdo de respostas negativas e um aumento de respostas concordantes em varias
afirmagoes relacionadas com o gosto pela realizagdo de atividades em sala de aula, a
capacidade pararealizar as tarefas propostas € o interesse em pesquisar para as atividades.
Apesar de uma ligeira diminui¢do do interesse em realizar exercicios sem atribuicao de

nota, a maioria dos estudantes demonstrou mais entusiasmo durante as aulas de jogo.
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Além disso, observou-se um acréscimo na autoconfianca dos alunos para
enfrentarem as tarefas e para esclarecerem dividas, o que pode ser interpretado com um
aumento da motivagao para participar nas atividades propostas.

Uma conclusio relevante ¢ a estabilizagdo da motivacao extrinseca, com alguns
alunos a demonstrarem menor dependéncia de fatores externos para se sentirem
motivados. Embora discreto, este efeito revela uma alteracdo com vista a uma
aprendizagem mais autonoma, na qual os alunos se mostram dispostos a participar em
atividades independentemente de avaliacdes formais e deixam de atribuir as suas
dificuldades de aprendizagem a fatores externos.

Para além disso, existiu uma reducao pontual na desmotiva¢do. No questiondrio
final, alguns alunos que inicialmente se sentiam incapazes de realizar tarefas escolares
demonstraram uma avaliagdo mais positiva das suas capacidades. No entanto, persiste
ainda um aluno que exprimiu esta desmotiva¢ao, sugerindo que, embora a gamificacdo
tenha contribuido para reduzir esta tendéncia, serd necessario um apoio adicional para
este estudante que continua a enfrentar dificuldades motivacionais. Estes dados destacam
a importancia de intervengdes continuas e diversificadas, que permitam a todos os alunos
encontrar motivagdes € recursos para desenvolver uma aprendizagem consistente.

Em suma, a gamificacdo apresentou-se como uma abordagem benéfica para
promover a motivacdo em aspetos especificos da aprendizagem, contribuindo para a
reducdo da desmotivagdo em alguns alunos.

A autoavaliacdo da motivagao dos alunos ¢ diferente da avaliagdo que eu faria
enquanto professora deles naquele ambito e também analisando apenas as notas de campo
teria concluido um aumento significativo na sua motivagdo, que ao analisar os
questiondrios verificamos que o aumento nao foi assim tdo significativo.

Existem diversos fatores externos que poderiam explicar o facto da
implementacdo da gamificacdo ndo ter os efeitos esperados na perspetiva dos estudantes,
tais como o pouco tempo, as aulas que o interromperam, entre outros. Mas nao podemos
afirmar com certezas que a gamificagdo ndo influencia significativamente a motivacao
pois ja ha estudos que o comprovam (Silva, 2022). Entdo, idealmente teriam sido

realizadas mais intervengdes com esta metodologia para resultados mais relevantes, e de

63



modo a verificar se de facto, com o tempo, a motivagao teria alteragdes mais significativas
do que as inferidas com o questionario.

A gamificagdo parece, assim, desempenhar um papel relevante na educagao
matematica, ndo apenas como um estimulo a motivagdo, mas também como uma
estratégia que pode complementar outras metodologias de ensino. Esta conclusao reforga
a importancia de desenvolver praticas educativas que integrem o ludico com o rigor
académico, promovendo aprendizagens significativas. No entanto, infere-se que as cinco
intervencoes realizadas ndo foram suficientes para que os alunos sentissem diferencas
significativas na sua motiva¢do, mesmo que se mostrassem entusiasmados em sala de
aula.

Silva (2022), conclui que a criagdo de jogos teve um impacto geral e positivo na
motivagao e na aprendizagem, através das melhorias verificadas no interesse e no trabalho
colaborativo. Apesar de no estudo apresentado neste relatdrio ndo se assistir a avangos
significativos da motivagdo, existiu um aumento no interesse, para além disso, ¢
importante estabelecer que ao longo do estudo apresentado neste relatorio os alunos nao
criaram jogos, ao contrario do contexto de Silva (2022), entdo apesar dos estudos serem
relativamente a motivagdo ¢ com métodos de recolha de dados semelhantes, a
metodologia aplicada foi distinta, assim como os resultados. Ambos os estudos
evidenciam melhorias na autoconfianca dos alunos, aumento do prazer pela

aprendizagem e o aumento da vontade de se envolverem nas atividades.

5.1.2. Que alteragdes nas atitudes dos estudantes relacionadas com a motivagao
surgem com a aplicagdo de jogos didaticos?

Para responder a segunda questdo, verificou-se que a gamifica¢do, quando
aplicada no ensino da matemadtica, pode ter um impacto positivo nas atitudes dos
estudantes. Através de atividades gamificadas, como o jogo de tabuleiro utilizado, os
alunos demonstraram mais entusiasmo, curiosidade e desejo de participagdo. Asnotas de
campo evidenciam que o jogo incentivou muitos a persistir nas tarefas, a colaborar com
0s seus pares e a procurar compreender os temas relacionados. Os sentimentos de
conquista ao superar os desafios contribuiram para a evolugdo da autoconfianga dos

estudantes no seu trabalho.
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Esta dimensao social da aprendizagem foi particularmente valorizada, refletindo
uma mudanga positiva nas atitudes dos alunos, que reforcaram a matematica como uma
disciplina que pode ser explorada de forma interativa e divertida. As dindmicas
gamificadas incentivaram a colaboracgdo entre pares, criando um ambiente de troca de
ideias e de resolucao conjunta de problemas.

Observou-se que a gamificagdo incentivou os alunos a focarem-se em contetidos
nos quais tinham menor dominio. Este fator revela uma atitude positiva e proativa em
relacdo as dificuldades, indicando que o formato gamificado ajudou areduzir a resisténcia
em enfrentar desafios. No entanto, alguns estudantes tenderam a priorizar a velocidade
sobre a precisdo, o que levou a intervengdes para garantir que o foco permanecesse na
compreensao € nao apenas na rapida conclusao de tarefas.

Por fim, compreende-se que a gamificacao teve efeitos evidentes principalmente
na predisposi¢do para o trabalho colaborativo e na vontade de realizar tarefas desafiantes,
sem, no entanto, resultar num aumento global e uniforme da motivagdo intrinseca ou
extrinseca. Embora o estudo ndo revele um aumento substancial da motivagdo, os
progressos observados nas atitudes constituem avangos essenciais para o

desenvolvimento da motivagao (Michaelides et al., 2019).

5.1.3. Qual a percec¢do dos estudantes relativamente a utilizacao do jogo didatico
como potencializador de capacidades e conhecimentos matematicos?

Relativamente a terceira questao de investigagao, verifica-se uma grande evolucao
da percecdo dos estudantes do questionario inicial para o final.

No questiondrio inicial, alguns alunos expressaram dividas sobre a utilidade dos
jogos para o desenvolvimento de capacidades matematicas. No entanto, no questionario
final, todos os estudantes responderam afirmativamente as questdes relacionadas com a
potencialidade do jogo em desenvolver capacidades e conhecimentos matematicos,
justificando com fatores como auxilio a aprendizagem, motivagdo, diversdo e
contribuicdo para o ato de pensar. O que demonstra uma evolucao positiva na percecao
sobre os jogos didaticos.

A experiéncia ludica proporcionada pelo jogo parece ter consolidado a percecao

de que 0 jogo ¢ uma ferramenta educativa valida e interessante para o estudo de conteudos
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matematicos e de desenvolvimento de capacidades. Estes resultados indicam que o jogo
ajudou a tornar o ambiente de aprendizagem mais acolhedor e cativante, encorajando os
alunos a trabalharem de forma cooperativa e a envolverem-se mais nas atividades de sala
de aula.

De forma geral, os estudantes percecionam os jogos didaticos como uma
ferramenta eficaz para potencializar as suas capacidades e competéncias matematicas. A
gamificacdo ndo apenas facilitou a compreensao de conteudos, mas também promoveu
maior motivacao, envolvimento e aprendizagem pratica. Embora existam pequenas
limitagdes individuais, os resultados confirmam que os jogos s@o bem recebidos como
um recurso pedagogico.

Relativamente a percecao do jogo aplicado, este foi visto como motivador. Os
estudantes associaram o jogo a momentos de diversdo e maior interesse pela

29 ¢¢

aprendizagem, com 100% de concordancia em afirmagdes como “Ao jogar...” “aprendo
de forma mais divertida” e “estou mais motivado”.

Em Silva (2022), também se verifica a validagdo do jogo como recurso
pedagogico e ainda o impacto positivo dos jogos didaticos na motivagao dos alunos, por
serem ferramentas que tornam a aprendizagem mais acessivel, mas também desafiadora,
proporcionando um ambiente cativante e incentivador ao trabalho cooperativo, contudo,
evidencia a eficacia do jogo no desempenho dos alunos.

Apesar do feedback amplamente positivo, alguns estudantes destacaram
preferéncias por outras ferramentas, como o uso do Geogebra, o que nao reflete rejeigcdo
aos jogos, mas sim uma diversificagdo de interesses que pode complementar a
aprendizagem.

Um pequeno nimero de alunos mencionou dificuldades em realizar algumas
tarefas durante o jogo, o que sugere a necessidade de ajustes na implementacao para

garantir o acompanhamento de diferentes ritmos/preferéncias de aprendizagem.

5.2. Constrangimentos no desenvolvimento do estudo

Ao longo do desenvolvimento do estudo foram sentidas distintas dificuldades,

sendo as principais as apresentadas ao longo deste subcapitulo.
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Mesmo existindo uma caracteriza¢ao da turma e tendo sido discutidocom a PC o
jogo construido para implementar em sala, nem todos os elementos de jogo funcionaram
como esperado. Por exemplo, ndo se tinha incentivado a competicao para evitar atritos
entre os estudantes e mais distragdes do que as necessarias. Contudo, os alunos iniciaram
competigdes entre pares, relativamente ao tempo que demoravam a realizar as tarefas, o
que perturbou o seu sucesso em concretiza-las corretamente. Para além disso, certos
elementos relevantes para a caracterizagao da turmando foram compreendidos na fase de
observacao, sendo que so durante a intervengao ¢ que a gestdo foi adaptada perante os
novos conhecimentos sobre o contexto.

Durante a aplicacdo da gamificagdo existiram desafios, particularmente no que diz
respeito a gestdo comportamental e a necessidade de monitoramento constante. Embora
a maioria dos estudantes tenha sido beneficiado pelo formato, existiram situagdes de
distragdo e comportamentos desadequados que exigiram estratégias de controlo mais
eficazes. As interagdes entre pares, além disso, variaram de acordo com a dinamica
individual e, em alguns casos, conflitos interferiram no progresso das atividades. Para
além disso, tendo em conta a dindmica do jogo, tornou-se dificil atribuir feedback
imediato com regularidade.

Posto isto, proponho a futuros estudos que tenham em conta a importancia de
prever os possiveis comportamentos da turma e como estes poderdo influenciar a
dindmica em sala de aula, pois ao realizarem um jogo pode existir a tendéncia de se
deixarem levar pelo entusiasmo e criarem momentos ruidosos € menos produtivos. Para
além disso, ¢ essencial criar metodologias de trabalho que se relacionem com a turma,
neste caso, a selecionada foi a gamificacao através de conquistas a pares, que poderia nao
funcionar noutro contexto. E ainda importante que considerem o tempo disponivel para
realizar a gamificagdo bem como a dindmica criada entre as aulas, pois neste caso as aulas
de gamificagdo foram interrompidas quando se viu a necessidade de recordar contetidos
com os estudantes e essa quebra pode também ter sido um fator influenciador dos valores

de motivacao ndo se terem alterado significativamente.
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PARTE III: REFLEXAO FINAL



Neste capitulo final, serda apresentada uma reflexdo sobre os contributos
adquiridos ao longo desta experiéncia, que inclui as intervengdes proporcionadas pela UC
de PES II e o processo de investigacdo desenvolvido. Ambos os elementos tiveram
impactos significativos no desenvolvimento de competéncias profissionais. Para além
disso, serdo destacados os aspetos mais relevantes para o desenvolvimento pessoal e
profissional, bem como as dimensdes que ainda precisam de ser melhoradas no exercicio
da profissao docente.

A pratica ¢ um elemento fundamental na formacao de professores, pois o0 sucesso
académico em disciplinas tedricas do curso ndo ¢ capaz de garantir, por si s, a
competéncia no desempenho da profissdo. Ser um bom professor vai além da
compreensao de conteudos, sendo essencial estabelecer uma relagdo positiva com os
alunos para criar um ambiente propicio a aprendizagem e, consequentemente, melhorar a
qualidade das aprendizagens realizadas (Bardelli et al., 2023). Para além disso, ¢ essencial
encontrar metodologias que promovam a motivacdo dos estudantes, tornando a
aprendizagem mais significativa —um desafio continuo da profissdo (Pomerance et al.,
2016).

A pratica permite ao futuro docente experimentar, ajustar e perceber o que
funciona melhor para diferentes turmas. E neste contexto que se enfrentam desafios reais
e se adaptam estratégias ao contexto especifico,0 que me motivou a ser a melhor versao
de mim mesma para aqueles alunos e para todos os que passarem por mim numa sala de
aula.

A UC de PES II foi uma das mais importantes da minha formacgao, pois
proporcionou a experiéncia de trabalhar com alunos reais e ser diretamente responsavel
pela sua aprendizagem. Esta vivéncia permitiu-me compreender que cada contexto ¢
unico e que o sucesso da pratica docente depende da capacidade de adaptacdo as
caracteristicas especificas de cada turma, incluindo as chamadas turmas “dificeis”.

A definicao de “aluno dificil” € subjetiva e pode variar de professor para professor.
Para mim, um aluno dificil é aquele que apresenta baixa autoestima, enquanto outros
docentes podem considerar mais desafiantes os alunos distraidos ou com comportamentos
disruptivos. Esta diferencareflete a diversidade de personalidades dos professores e a sua

relagdo com os desafios individuais de cada aluno. Por isso, ¢ essencial procurar
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estratégias adaptadas as necessidades dos alunos, mesmo quando a eficicia da
intervencao nao ¢ imediata, incentivando-os a descobrir o gosto pela aprendizagem
através da promoc¢ao da sua motivacao (Schukajlow et al., 2023).

Durante a PES II, tive a oportunidade de participar em dois contextos distintos e
complementares: 0 1.° ¢ 0 2.° Ciclo do Ensino Basico. Na experiéncia de primeiro ciclo,
trabalhei em conjunto com um par, sendo ambos responsaveis por uma unica turma. Esta
experiéncia foi particularmente enriquecedora, pois proporcionou um contacto amplo
com todas as areas de aprendizagem e momentos distintos do dia escolar. Durante este
periodo, implementdmos um jogo que incentivou os alunos a trabalhar a consciéncia
ambiental e a gestdo do dinheiro em grupo, promovendo competéncias sociais como a
colaboracgdo e a tomada de decisdes em momentos que denominamos “Assembleias”. Este
método proporcionou uma aprendizagem mais dinamica e significativa, em contraste com
a abordagem transmissiva tradicional.

Neste contexto, encontrei alunos com poucas dificuldades na aprendizagem e com
conhecimentos prévios sobre os assuntos trabalhados, o que tornou a observagdo e
dinamizacao dos momentos de assembleia muito interessantes, pois os alunos adquiriram
competéncias de argumentagdo que permitiam uma discussao menos confusa do que as
iniciais e, para além disso, adquiriram novos conhecimentos através da dindmica. Os
momentos de gamificagdo com a “Cidade Perfeita” foram muito recorrentes e importantes
ao longo da intervencdo pois todas as altera¢des eram decididas pelos estudantes e
poderiam ter consequéncias, sendo que os alunos relacionaram-se com as tematicas de
uma forma ludica e relevante para a aprendizagem. Gostaria de no futuro voltar a trabalhar
estes assuntos de forma semelhante pois teve resultados bastante positivos no
desenvolvimento de consciéncia ambiental e de competéncias sociais dos alunos, para
além destes fatores, compreendo que esta ¢ uma abordagem com muitas potencialidades
e poderia ser adaptada para outras componentes do curriculo.

Relativamente a experiéncia de segundo ciclo ¢ importante referir que fui
responsavel por uma turma ao longo de todo o estagio, enquanto o meu par ficou com
outra. No entanto, trabalhdvamos em conjunto na planificacdo e elaboragao de estratégias
de trabalho a desenvolver com ambas as turmas. Este modelo permitiu desenvolver uma

relagdo mais proxima e continua com os alunos, adaptando estratégias de ensino as
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necessidades especificas da turma. Este contexto trouxe desafios pois tinha problemas
socioecondmicos e os estudantes eram constantemente ausentes e/ou ndo viam a sua
aprendizagem como uma responsabilidade. Foi uma experiéncia que exigiu um esforgo
por compreender as dificuldades e encontrar formas de as superar, sendo assim essencial
para o meu crescimento enquanto futura docente, atribuindo-me mais confianga para lidar
com situacdes semelhantes no futuro.

Para além disso, foi neste contexto que redescobri a minha paix@o e senti ainda
mais vontade e entusiasmo. Este estagio foi mesmo muito importante para mim, pois para
além do facto de ter sido neste que implementei o estudo apresentado neste documento,
foi um contexto que nos recebeu tdo bem e nos ensinou tanto, desde os alunos até a todo
o corpo docente e nao docente. Todos os alunos que passam por nos devem receber
respeito e afeto, e consegui estabelecer uma relagdo afetiva com estes estudantes tao
proxima que me motivou a fazer ainda mais por eles que eram tao agradecidos por todos
0s nossos esforcos.

Estarelacdo afetiva foi totalmente diferente de qualquer uma que j4 tenha sentido
tanto ao longo da formagdo como no trabalho que tive tanto como animadora de CAF
como professorade AEC de 1.°CEB. O que nao significa que as relagdes com as criangas
mais novas tenham sido de alguma forma menos cuidadas ou piores, até porque até entao
j& me tinha cruzado com mais de duas centenas de criancas e sempre tentei estabelecer
uma relagdo positiva com todas e criar dinamicas criativas para trabalhar diferentes
assuntos. Contudo, o sentimento que alcancei neste estdgio ndo foi algo que esperasse e
fez com que mudasse as minhas perspetivas do futuro, pois quando iniciei a minha
formacao em 2019 estava determinada em ser uma professorade 1.° CEB e futuramente
realizar uma formacao para ensino NE. No entanto, este estagio mudou completamente
as minhas ambi¢des, quero agora ser professora de 2.° CEB no ensino publico e dar o
melhor de mim até ao final do meu exercicio da profissdo, assim como assisti numa das
PC deste contexto que se revelouuma grande inspiracao para o meu futuro como docente.

Relativamente ao processo de investigacdo, revelou-se uma experiéncia
desafiadora e enriquecedora. Compreendi que, mesmo quando todos os elementos
parecem estar cuidadosamente planeados, os resultados podem ndo corresponder as

expectativas iniciais. Essa discrepancia, por vezes, ¢ influenciada por fatores contextuais
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e imprevisiveis que dificultam a implementagdo. Inicialmente, senti alguma frustragdo ao
verificar que os resultados nao foram tao significativos quanto os obtidos em estudos que
verificavam o impacto esperado, como por exemplo em Imaginario et al. (2014).
Contudo, continuo a considerar essencial diversificar os métodos de ensino, tendo em
consideragdo que nem todas as estratégias funcionam para todas as turmas. O essencial ¢
persistir na inovacao e ir além da mera transmissao de conteudos para tornarmos a
aprendizagem mais significativa para os estudantes e, portanto, mais duradora (Rocha,
2023).

A investigacdo permite que analisemos a nossa pratica de ensino de forma
informada, o que permite evoluir para praticas mais eficazes, por serem adotadas
estratégias baseadas em evidéncias (Reis-Jorge et al., 2019). Para além disso, a
investigacdo ajuda o professor a adaptar-se aos desafios unicos de cada contexto,
identificando os obstaculos a aprendizagem e encontrado solu¢des adequadas. Assim o
estudo continuo, ndo apenas de conteudos, mas também de novas metodologias, ¢é
indispensavel para a evolugdo profissional do professor.

Embora esta experiéncia tenha sido altamente significativa por me ter desafiado
nesta fase da formacdo a compreender a importancia dos diferentes fatores implicitos na
sua investigacdo e a sua importancia para a nossa evolucao como docentes, alguns aspetos
da minha pratica ainda necessitam de melhorias. Destaco dois desafios principais: (i)
gestdo do tempo: durante a PES II, subestimei, por vezes, o tempo necessario para a
realizagdo de certas atividades, incluindo o tempo necessario para a implementacao do
estudo, sendo crucial ajustar a planificacdo para garantir que os objetivos sejam atingidos
no tempo disponivel; (i1) gestdo de momentos em turma: embora o barulho em sala de
aula nem sempre seja negativo, € importante estabelecer limites mais concretos para evitar
que este aumente e interfira na concentracao e aprendizagem dos estudantes.

Concluo este relatorio destacando que a pratica foi um elemento fulcral da minha
formacao. Enfrentar desafios reais e supera-los contribuiu para o meu desenvolvimento
pessoal e profissional, assim como, a construgdo de relagdes positivas com os alunos ¢ a
criacdo de redes de apoio com as PC. Por fim, considero que ¢ importante sermos felizes
no que fazemos para transmitirmos essa mesma felicidade aos alunos, criando um

ambiente positivo e propicio a aprendizagem.
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ANEXOS



ANEXO A - POTENCIALIDADES E
FRAGILIDADES DOS ALUNOS DO
CONTEXTO DE 1.0 CEB



Tabela A1 — Potencialidades dos alunos do contexto de 1.° CEB

Potencialidades da Turma

Matematica

Conhecimento da tabuada.

Portugués

Apresentacdo de Producdes;

Gosto pela leitura.

Estudo do Meio

Interesse;

Conhecimentos prévios.

Artes e Educacdo

Fisica

Artes Visuais: Ndo observadas

Musica: Nao observadas

Teatro: Expressividade

Educacao Fisica: Competi¢cdo e Destreza

Competéncias Sociais

Participacdo; Expressividade;

Competicgéo; Autonomia;

Tabela A2 — Fragilidades dos alunos do contexto de 1.° CEB

Fragilidades da Turma

Matematica Calculo mental; Algoritmo dos calculos;
Desmotivacdo.
Portugués Organizacdo textual;

Leitura (em voz alta).

Estudo do Meio

Compreensdo de conceitos;

Consciéncia ambiental.

Artes e Educacéo

Fisica

Artes Visuais: Nao observadas

Musica: Nao observadas

Teatro: Organizagéo

Educacdo Fisica: Desmotivacao

Competéncias Sociais

Afeto;
Cooperagéo.
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ANEXO B - ESTRATEGIAS GLOBAIS DE
INTERVENCAO NO L.0 CEB



Tabela B1 — Estratégias globais de intervengdo no contexto do 1.° CEB

Objetivos gerais

Estratégias Globais

Fomentar a aprendizagem dos
conteudos através da

gamificagdo

Portugués: Desafios de escrita.

Matematica: Realizacdo de or¢gamentos; Analise de representacoes

graficas de dados.

Estudo do Meio: Atividade experimental de condutores elétricos;

Atividade experimental de construgdo de cataventos.

Teatro: Interpretagdo de situacdes tematicas.

Desenvolver competéncias
sociais de cidadania e
sustentabilidade através da

gamificacio

Portugués: Escrita de um texto de opinido; Escrita de uma carta.

Matematica: Comunicacdo e divulgacdo de um estudo.

Estudo do Meio: aplicagdo de um jogo promotor do desenvolvimento

de consciéncia ambiental e sustentavel.

Educacao Fisica: Jogos tematicos.

Artes Visuais: Land’Art.

Competéncias Sociais: Reunides em pequenos grupos; Assembleias

de turma; Resolugdo de problemas.
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ANEXO C - JOGO IMPLEMENTADO NO
1.0 CEB



Figura C1 — Cartaz “A Cidade Perfeita” — versdo inicial
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Figura C3 — Noticias criadas (nem todas foram utilizadas pois grande parte das mudancas

foi sugerida pelos alunos)
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Figura C4 — Interior dos prédios — versao inicial
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Figura C5 — Interior dos prédios — versao final
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Figura C6 — Grafico do desenvolvimento da cidade (versao final)
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Figura C7 — Disticos utilizados nas assembleias

|

Figura C8 — Simbolos da qualidade de vida da populacdo
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Figura C9 — Recursos criados para utilizagdo temporaria no cartaz

Figura C10 — Cartas de outras cidades com desafios
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Antonio Garcia José dos Santos

Rachelle Boaudry | | [ Presiente e s ce amnora
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ANEXO D - SEQUENCIA DOS CONTEUDOS
PROGRAMATICOS EM CADA AREA
DISCIPLINAR NO 1.0 (CEB



Tabela D1 — Conteudos programaticos em cada area disciplinar no contexto de 1.° CEB

Disciplina

Contetidos programaticos

Portugués

Gramatica: Preposi¢Ges; Pronomes possessivos; Pronomes demonstrativos;
Onomatopeias.

Leitura: Textos narrativos; Textos informativos; Banda desenhada; Biografia;
Lengalengas; Adivinhas e provérbios.

Ortografia: “veem” ou “vém”.

Escrita: e-mail.

Matematica

Dinheiro; Receitas e despesas; Saldo; Orcamento; Questdes estatisticas;

Representagdes graficas de dados; Comunicaggo e divulgagdo de um estudo.

Estudo do Meio

A atividade humana e os oceanos; Plantas e animais em vias de extingdo; O
patriménio natural e cultural; A evolugdo tecnoldgica e a sociedade; As
tecnologias de informacdo e comunicagdo; Materiais condutores e ndo
condutores de eletricidade; Cuidados a ter com a eletricidade; As energias

renovaveis.
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ANEXO E - RECURSOS CONSTRUIDOS
PARA A INTERVENGAO EM 1.0 CEB



Figura E1 — Recurso de apoio ao Texto de Opinido

Texto de opiniao

Introdugao: Indica o assunto que vais abordar e a opinido que vais defender.
Desenvolvimento: Justifica a tua opinido através de argumentos e exemplos.

Conclusao: Insiste no teu ponte de vista.

Podes utilizar as seguintes formulas para expressar a tua opiniao: CIDADE
Penso que... Diria que... PERFEITA
Creio que... No meu ponto de vista...
Parece-me... Gosto/Né&o gosto...
Quanto a mim... Na minha opinido...
Considero que... Na minha perspetiva...

Figura E2 — Bingo do Caélculo Mental
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Figura E3 — Texto para corrigir pronomes

O nosso mundo sempre foi, mesmo antes dos humanos existirem,
formado por elementos, com as suas diferengas marcantes. Alias, séo essas
que provocam, muitas vezes, intrigas e discussdes entre os elementos...

Certo dia, o Fogo, com as suas chamas flamejantes, encontrou a
Arvore e o Arbusto, verdes e fortes. Assim que estes o viram, assustados,
afirmaram, em unissono:

- Tu... Tu és o Foga!

- Sou, sim! - respondeu o Fogo, animado como sempre - Como vai a
vossa vida, amigos? A tua de certeza que vai incrivel, Arbusto!

- A minha podia ir melhor, para ser sincera... - respondeu a Arvore,
enguanto recuava.

- Entao?! O que aconteceu? J& sei! Foi aquela Nuvem! Maldito seja!
Sabem, ndo gosto nada dele! Prefiro mil vezes aquele! - disse o Fogo,
apontando para o Sol, sorridente como sempre.

- N&o! Nada disso! E que... - respondeu o Arbusto, antes de ser
interrompido.

Entre os elementos, passou um parceiro do Fogo, mais pequeno, mas
também mais flamejante! Corria téo rapido que até fez o Arbusto esquecer
aquilo que ia dizer.

-UAU! - gritou o Fogo, entusiasmado — Os meus membros sdo de um
laranja bem vivo, mas os seus, ainda amarelos e brilhantes, s&o incriveis! Os
meus parceiros sdo impressionantes! Os vossos também sdo assim, Arvore
e Arbusto?

- Claro! Mas preciso de te dizer uma coisa, Fogo — comegou a Arvore,
apagando uma pequena chama que o pequeno causou - Durante séculos, os
teus parceiros queimaram os nossos! E ndo satisfeitos, causaram a perda de
muitos Animais que habitam nas florestas! Esses néo tdm culpa de nada,
mas sofrem as consequéncias na mesma!

- Emais! - continuou o Arbusto - O Ar e outros elementos também néo
estd@o la muito satisfeitos! Nao podemos ficar de bragos cruzados enquanto
08 VOSS0S parceiros queimam os nossos!

-Bem... Nuncatinha pensado dessa forma... Nos ndo fazemos nada de
proposito, eu prometo! Sinto que isto € um grande problema! - disse o Fogo,
diminuindo a sua chama.

Os trés elementos ficaram a pensar em como resolver o problema,
sem prejudicar nenhum dos lados. Afinal, tanto as plantas como o fogo séo
necessarios para o dia-a-dia do ser humano e do préprio planeta. E vocés,
como & que resolveriam este problema?
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Figura E4 — Recursos Cluedo (Carta inicial, Documento de apoio, Pistas)
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Figura E5 — Tabuleiro do jogo “Por um Oceano Melhor”

-4

POR UM
OCFANO
MELHOR

Figura E6 — Desafios do jogo “Por um Oceano Melhor”

Preenche os espacos Preenche os espacos Verdadeiro ou Falso? Ronda de Curiosidades Ronda de Curiosidad Ronda de Curiosidad
Algumas embarcagbes Limpar as praias Alguns esgotos nie Quantas toneladas de Ao pescarmos podemos Maie de metade do
libertam que | o impacte da poluigdo nos | tratados sdo libertados nos pléstico caiem a0 oceano | estar a destruir também o | oxigénio da Tema é
polui 0 oceano Oceancs rios & acabam nos oceanos num ano? fimde do oceano? realizado através da
a. 12 mil fotossintese de organismos
b. 8 milhdes marinhos?
c. 18 mil milhdes
Verdadeiro ou Falso? Verdadeiro ou Falso? Verdadeiro ou Falso? Ronda de Curiosidades | Ronda de Curiosidad Ronda de Curiosidad,
Ha amimais que dependem | Construir infraestruturas A construgdo junto a costa 0 local mais profundo dos | A expansdo maritima esta | Ailha do lixo no Oceano
do oceano e que se na zona costeira € bom facilita a formagdo de oceanes atinge uma relacionada com 2 Pacifico é maior que
enconiram saudavels para o meio ambiente dunas profindidade de: exploragio do fundo do Franga?
devido & peluicio a. 21368 metros mar?
b. 8921 metros
€. 10984 metros
Seleciona a opcdo correta | Verdadeiro ou Falso? Preenche os espacos Desenha Desenha Desenha
O derrame de petroleo e de | O consumo excessivo de | Os esgotos domésticos ndo Tartarmuza marinha Pesca excessiva Alforreca
outros combustiveis no bens resulta na produgio | tratados contém e Desenha Desenha Desenha
mar provoca excessiva de lixo, com outros produtos que Tubardo-branco Concha Maré negra
a. limpeza regular preocupantes quantidades | poluem os rios Desenha Desenha Desenha
b. desastres ambientais e a | de plistico, que acabaem | a. élcool e comida Tubarfio-martelo Golfinho Cardume
morte de seres vivos aterros ou nos oceanos b. gorduras e lixivia Desenha Desenha Desenha
€. AZua suja «. detergentes e dleos Peixe-lua Baleia-azl Orea
L Desenha Desenha Desenha
Verdadeiro ou Falso? Seleciona a opcdo correta | Verdadeiro ou Falso? Fibrica Rede de pesca Lixa
A construgdo junto 4 costa | As “ilhas de plistico™ A construgdo junto 3 costa. Desenha Desenha Desenha
altera o solo formam-se pelo néo interfere com o habitat Peixe-palhaco Lobo-marinho Camario
a. produgdo de bens de espécies de plantas & Desenha Desenha Desenha
b. consume excessivo animais marinhos Caranzugio T ontra Areia
c. descuide Desenha Desenha Desenha
Oceano Biizio Dunas
Mimica Mimica Mimica
Verdadeiro ou Falso? Seleciona a opgdo correta | Preenche os espacos Pesca excessiva Polve Cardume
A maier parte dz poluigdo | As descargas industriais Os adubos e pesticidas Mimica Mimica Mimica
que chega aos oceanos tem | ndo tratadas contém agricelas usados em Teumami Alsa Paixe lua
Crigenm na pesca quimicos que contaminam | campos de cultivo sfo Mimica Mimica Mimica
a. Os esgotos arrastados pelas dguas e Tiha de lixo Pescador Peixe-baldo
!l. o golo & oz cursos de contaminam o Mimica Mimica Mimica
agua . Rede de pesca Lobo-marmho Tubaréo-martelo
C. GPENEE 27 Anmals — Mimica Mimica Mimica
Preenche o0s espacos Ronda de Curiosidades | Ronda de Curiosidades Caransueio Areiz Mar
O crescimento da 0 degelo estd a aumentar | Qual a superficie da Terra Mimica Mimica Mimica
populagio mundial pde em | ou 2 diminuir o nivel do coberta por agua? Baleia-azul Oceanrio Azua salzada
TiEco o5 ecossistemas mar? a.93% Mimica Mimica Mimica
marinhos pois b. ,|:’{’ Farol Ancora Boia
e 8% Mimica Miusica Mimica
Mergulho Cavalo-marinho
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Figura E7 — Atividade Caca a Palavra
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Figura E8 — Desafio do Apagéo
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Figura E9 — Tabuleiro do Trivial

Figura E10 — Perguntas criadas para a realizacdo do Trivial (parte 1)

Fossiveis questies de Portuzués relacionadas com a matéria dada pelos estagianos

Possives questdes de Matemadtica relacionadas com a maréria dada pelos estagidrios

1. | Esta frase tem um premome possessive (verdadeira (qual?) oo fabe)
D pey livye sem muisas historiss

10,50 earos equiv 'ﬂmamcﬁmﬁnﬁs 1050 cEntimos

1. | Exa mase tem um promome possessivo (verdadeiro (qualT) ou falsa)

ALI0S

o

ea 4 enire Feceia & Msﬁmrﬂdhubﬂli

©s nosses Jugos 4o Eivemidos. E o voises?
EX Ena frass tem W pronoms (v ire (gual’h o falio possesaive)

O vous0 squipamenso & maiy coloride do qus o Do,

T | Exta fuse tan um pronome possessivo (vendadeiro (qual?) ou fabo) Perg de Matematica de conteddos lecionados ao longo do ano letivo
Os lipia Séew coses mesitn bositas
5. Esta frase tem um promome possesaivo (rerdadeiro (qual”) oo falsa) 1. Caloala mentalmente 3000000~ (30687
O e halks & enormea B0 teal 2. | Caloula memtalments 10,000 - 599 (9001)
b Eﬂﬁmlﬂmﬂmw‘mm{wﬂ’lwuﬂ 3. | Qualaleinwra per classes da niimera 78954467 (159 milhares & 546 nnidaded
— nadurs. 4 Q'n:.llng:pumdommnkﬂﬁ‘[imanﬂnlmuﬂmi
T itn!u:|u|.u:mn:mmﬂ'mmmﬂ’}aﬁh) de milb § daniais & 7 SEnedil
Merls siodou radecen Toa 5 necmpmhwmh:,szu] (IT58)
5. Exts frass tm e promoms possasanvo (verdadaire (qual?) oo fakso) demonsmativo
D todon o consirtos & que 2udsti exte foi o malbor [} \‘\msequmuzunqueapnduerﬁmm mmmmmsm;
5. | Esta frase tem um promome demonstrative (verdadeiro (qual’) o= fila) 2 & tercaira ondem tem 7 3do8 163 3 m’
| Este lipis e2th partide. Di-me nquele i meﬁmﬂ:mjamnjmmamgmm
10. | Exta Base tem um promome demonstrativo [verdudeiro (qual”} oz filaa) ER \ﬁm:mm:emmllmmpmdgﬂmbuigmdehupm4pomde
A eitd firada, mas aqueli esti cheia stagio @ 2 de timis ﬂalunndl".lhmnlwmdoﬁhhl
A onosatopeia quined esth J5aciadi 1. pato 12 | © que sio retas
A Din uuummn 1OCAT § L8 13, -\mmnmnliﬁSumm CLOD00)
AWM‘WWGWM’ _ 14. | Amedonda o mamero 224708 2 dezena de milhar msis prosiena (920000)
‘ mcnm;mmmnﬂ:msrhl:lfdnpm 15. | Amedonda o pamers 7792534 3 centena de milhas mais proxima i
S £ s gesongis s e 0 ¢le s chtie e I 16. | Quals ficko que represents mela plzaa? 17
5 !t 3 Bae A Tesesa fol ate 16 o o 5 :!. E;:c._ll E “F.*_s‘lﬁnl de 12 de chogolase? 1712
: Q!!!E:!s!ﬂ!EEE:::"E?L;:‘:W.E;MH;;&WM' 19, | Seum retisgulo estives dividido sm 1000 partes e apenas 55 exdo preenchidss goal & a fracdo
.| Greal dentan palmvas ndo 6 wea preposicio? Sobre, enire para, gis do sobrante]
(ol devies palwirar oao & wma preporigio” Desde, perante, mao, pard 20. | Mo mumero 517,05 qual & 0 algariamo das cemtesimas? §
21, | G9000:100 990
12, | Gdml00 S4B
Pergunias de Portugués de idos lecionados 2o longe do ano letive 23. | Qual o perimetro de uma fizira § por 4 (18 cm)
24. | Cruala iveade uma fizura § por 2 {12 cmd)
1. | O gos sigrifics ~Cabeca 88 aleo chocko ™ DISTRAIDD 25 | sl-z06s 7EL98
_§ Pm'tmmﬂzwm;i::njﬁu exiabelace Tma deconclesio pas faves? SINL 26 | Setuma circenferéncis tem § cm de r2is qual o en didmetrs? 16
2| Gual o mascalino de condessa? CONDE A 3 bolas s, 2 bolas amarslss, | verds & 4 vermelhas, qual & & probabilidads
[ A Alera & 74 “mnisiasale” B0 [UNETD & 80 genése MINUSCULAS ;Emmn Hh Ba qual £ s peo
5. | Croe determisantes imersogatuns conhecssT (que. qual, quais) L e oo gl =
[ Omaummtmmmuﬂm A ABa & menos mabalhsdor do qued g: W= mdﬁm delafemian Zale .. provavd
Rita (grau ¢ infarioridude) _ . 3 - |
7. | Gverbo comarns I* de phural o do mode mdicaTe comia 3L lsond= .1 ""
.| Como® gue o verbo fechar s deve 1o rmodo Erperativo? Fecha 31. | 50% = (fragoT) 177
.| Groe palavra deu: crigem 3 paluvra marinheiro? MAR 33 | Llgp=g0l= % 1
10. & constifndo por que de afinn. ) 34, | .. -873872 = 000000
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Figura E11 — Perguntas criadas para a realizacéo do Trivial (parte 2)

Possiveis questdes de Extudo do Meio relacionadas com a matéria dada pelos
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Figura E12 — Tabela de registo de Pistas (exemplo)

Ministério das ias e Comunicagaes

Ministério da Preservagio do Oceano

inistério da Protecio dos animais

Posto micial Resposta V/F Calculo Posto inicial

Resposta VIF

Cileulo Posto micial Resposta V/F Caleulo

5 1

3
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Figura E13 — Pistas escondidas pelo recreio escolar (cada grupo tinha um mapa com a

localizagdao dos numeros)

As tecnologias tém sé
vantagens
(100:50)

A pesca excessiva prejudica
os ecossistemas marinhos
(3x14:6)

Quanto maior for a
pegada ecoldgica melhor
(12:3)

Uma espécie extinta ainda
existe em jardins zoologicos
(6x9-51)

O derrame de petrdleo
proveca desastres ambientais
e a morte dos seres vives
(5x3-9)

As espécies endémicas
devem ser protegidas
(50:10)

Posso pdr um garfo a
aquecer no microondas
durante o inverno
(2x4+3%2-6)

Devemos andar de
transportes publicos para
sermos mais sustentaveis

(1x1)

Antigamente tinhamos
ohjetos digitais
(5x8-30)

Deve brincar mais vezes ao ar
livre do que em frente a ecras
(50-30-11)

Figura E14 — Desafios do Supermercado (parte 1)

Promocio da semana

Desafio 1
Quantos pacotes de arroz consigo comprar com 6€

ﬁyﬁm . gy
8 m= - .

A Mafalda vai comprar 5 latas de salsichas e tem 8€,
sera suficiente?

e B =™ o =

O Joaquim precisa de baloes para a sua festa e tem
5€, quantos pacotes conseguira comprar?

Promoc¢io da semana

] oy

Desafio 3.1
Sabendo que cada embalagem de baloes tem 15 baloes,
quantos baldes no total comprou o Joaquim?
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Figura E15 — Desafio do supermercado (parte 2)

Promocao da scm.uu e i nan ; a
m- ’1 p—
a mg‘@ E . EEs

)

Atfamilia Mendes, val s compras e precisa de comprar bifes de frango,
queijo, 2 pacotes de arroz, 1 pacote de esparguete, 9 pacotes de leite, 3
embalagens de detergente da loiga e 1 embalagem de amaciador da
roupa. Quanto dinheiro irdo gastar?

g',-&«swE -y

Ty e @
== 0 2 s
Desafio 5

Quanto gastarei se quiser comprar 2 frascos de feijao
manteiga, 1 pacote de arroz e 5 latas de atum pequenas?

= w—
Promocgio da scumna 1 e
o

r Tt

—_
Promocio da \( mana X% ..?

5"-&-«5

e | B é; :
B g 2_ fi= n
Desafio 5.1.

Pouparia se comprasse 2 latas de atum grandes em vez
das 5 latas de atum pequenas?

Figura E16

12 MONTRA

Reciclagem de
Plstico

Se unma pessaa descarta o equivalente a (200
garrafas de plistico por ane, quantas toneladas de
plistico poderiam ser recicdadas se 1000 pessoas
participarem na reciclagem?
Dados: 20 garrakas de plisticn = lky

| tonetada = 1000kg

60000kg = 60 toneladas

— “Preco Perfeito” para Matematica Surpresa (parte 1)

2% MONTRA

Consumo de dgua

Qual é o consuma de dgua de uma Famelia durante
principais gastos so:
Duche de § minutos: 50 litras de dgua (x4)

agenas um dia? 0
Puxar o autoclisme: 3 litros (xB)

Lavar a loiga s magquina: 20 litros (1)
Lavar os dentes 2 misutos: 20 litres (<8)

452 litros = >30 garrafdes

99



Figura E17 — “Preco Perfeito” para Matematica Surpresa (parte 2)

ESPECIAL

32 MONTRA

Energia
Sustentdvel
Caminhanda ao fim da tarde, uma senhora contou Z0
casas na rua 3 sua direita. No regressa, ela contou 20

casas  sua esquenda. Quantas casas viu no total?

Entrgia edlice: T4 GW por ane, 7 milhdes €, 10000 1n”

22582 EW = 80000 m? =

Tords sm dercamgands com 00003 11 ¢ 60 meilhiies de wares,

42 MONTRA

Transporte
Sustentdvel

Figura E18 — “Preco Perfeito” para Matematica Surpresa (parte 3)

a2 MONTRA

ESPECIAL

Receita e despesa
do museu

Ouando @ Mansel tinka 8 anes, 2 sua irm3 tinha metade da sua

idade. Agora que o Manuel tess §5 anas, quantos ancs tem airm3

lmveaneas 16 mil bares ne Mases o Sate o 20F agara receberan

B2 MONTRA

Visitantes & casa
do Fado

B

il.l n l ail il IH| @ siuts
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Figura E19 — “Preco Perfeito” para Matematica Surpresa (parte 4)

ESPECIAL | "*™™

Calcula a Pegada
Ecoldgica desta
- familia

Pediram ao Joaguim para pistar o nimera daz 100 casas de uma

Analiga o grdfico & descabre o hordrio & que a casa da fado & maiz

vila, quastas vezes terd de pintar o nimero 87

B, 18, I8, 38, 46, 58, B8, 76, 0, B1, 82, &3, B4, 96, &6, 87, B, £9, 38
A hora maisg visitada € entre a3 20:00 e 2= 0000,

19 vezes

Figura E20 — “Preco Perfeito” para Matematica Surpresa (parte 5)

MONTRA

EXCELENTES CONCORRENTES!
PARABENS!
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ANEXO F - AVALIACAO DOS OBJETIVOS
DE INTERVENCAO NO CONTEXTO DE 1.0
CEB



Tabela F1 — Avaliacdo dos objetivos de intervencdo no 1.° CEB: indicadores,

intervenientes, técnicas € instrumentos

Fomentar a
aprendizagem
dos conteudos

através da

gamificacao

- Participa ativamente na

exploragdo do tema;

- Discute os resultados em
sala de aula;

- Participa na realizagdo

de missdes.

Desenvolver
competéncias
sociais de
cidadania e
sustentabilidade
através da

gamificacdo

- Recorre aos colegas para
realizar e concluir a
tarefa;

- Mostra disponibilidade
para colaborar com os
colegas;

- Discute com os colegas
acerca das melhores
estratégias;

- Discursa de forma
adequada e organizada
durante os debates;

- Procura desenvolver a
“cidade perfeita”,
sugerindo alternativas
sustentaveis;

- Invoca termos técnicos
relacionados com
sustentabilidade;

- Compreende a dualidade
e complexidade das

questdes ambientais

- Alunos;

- Alunos

estagiarios.

- Feedback
dos alunos;

- Observagao
direta;

- Analise

documental.

- Produgoes dos
alunos;

- Notas de
Campo;

- Grelhas de
registo de

avaliagdo.
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ANEXO G - GRELHAS DE OBSERVACAO
SEMANAIS DAS APRENDIZAGENS



Figura G1 — Grelhas de observagao do objetivo “Fomentar a aprendizagem dos contetudos

através da gamificacao” (1* semana de observagao)

Legenda: 1 -verde, 2 amarelo, 3 vermelho

MGL
NS
TAG
MTD
pvi
PLT
oL
MGD
MRA
[30F
Fcs
MRN
Luz
bco
Lsa
HRQ
SFA
RFL
EMN

Fomentar a aprendizagem dos conteidos programaticos
através da gamificagdo

Participa ativamente na exploragéo do tema
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Figura G2 — Grelhas de observacao do objetivo “Fomentar a aprendizagem dos contetidos

através da gamificacdo” (2* semana de observagao)

Legenda: 1 -verde, 2 amarelo, 3 vermelho
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Figura G3 — Grelhas de observagao do objetivo “Fomentar a aprendizagem dos contetudos

através da gamificacdo” (3* semana de observagao)

Legenda: 1 -verde, 2 amarelo, 3 vermelho
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Figura G4 — Grelhas de observagao do objetivo “Fomentar a aprendizagem dos contetdos

através da gamificacdo” (4* semana de observagao)

Legenda: 1 -verde, 2 amarelo, 3 vermelho
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Figura G5 — Grelhas de observagao do objetivo “Fomentar a aprendizagem dos contetdos

através da gamificacdo” (5* semana de observagao)

Legenda: 1 -verde, 2 amarelo, 3 vermelho
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Figura G6 — Grelhas de observagao do objetivo “Fomentar a aprendizagem dos contetudos

através da gamificacdo” (6* semana de observagao)

Legenda: 1 -verde, 2 amarelo, 3 vermelho
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ANEX0O H - GRELHAS DE OBSERVACAQ
DAS REUNIOES DE MINISTERIOS



Figura H1 — Grelhas de observagao do objetivo “Desenvolver competéncias sociais de

cidadania e sustentabilidade através da gamificagcdao” (1* reunido de ministérios)

Legenda: 1 -verde, 2 amarelo, 3 vermelho
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Figura H2 — Grelhas de observagao do objetivo “Desenvolver competéncias sociais de

cidadania e sustentabilidade através da gamificagdo” (2* reunido de ministérios)

Legenda: 1 -verde, 2 amarelo, 3 vermelho
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Figura H3 — Grelhas de observagao do objetivo “Desenvolver competéncias sociais de

cidadania e sustentabilidade através da gamificacdo” (3" reunido de ministérios)

Legenda: 1 - verde, 2 amarelo, 3 vermelho
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Figura H4 — Grelhas de observacao do objetivo “Desenvolver competéncias sociais de

cidadania e sustentabilidade através da gamificacdo” (4" reunido de ministérios)

Legenda: 1 -verde, 2 amarelo, 3 vermelho
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Figura HS — Grelhas de observagao do objetivo “Desenvolver competéncias sociais de

cidadania e sustentabilidade através da gamificacdo” (5" reunido de ministérios)

Legenda: 1 -verde, 2 amarelo, 3 vermelho
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ANEXO I - NOTAS DE CAMPO DOS
MOMENTOS DE AVALIACAO



Tabela I3 - Notas de Campo do momento de avaliacdo de Estudo do Meio

TEMPO

DESCRICAO

14:00 - 15:30

Durante a corregdo o estagiario pede a participagdo dos alunos para dar respostas.
Posto isto, o estagiario pergunta os alunos que sabem responder a primeira pergunta,
relacionada com a interferéncia das atividades humanas nos oceanos, varios alunos
pedem para responder, o estagiario seleciona DVI, JOL e INS, para cada um
preencher um espago em falta e todos responderam corretamente. Na segunda
questdo, o aluno estagiario pediu a FCL para dar dois exemplos de animais extintos,
pediua MTD para dar dois exemplos de animais ameacados € a HRQ para dar dois
exemplos de plantas ameacadas. Ha semelhanga da pergunta anterior, estes alunos
voluntariaram-se para responder, no entanto existiam mais alunos com interesse em
dizer a sua resposta e que mais tarde deram os seus exemplos até para ajudar o
primeiro estudante pois este disse um animal que ainda ndo se encontra extinto,
apenas em vias de extingdo. Apos era questdo foi perguntado aos estudantes que
causas contribuiram para a extingdo de alguns seres vivos e foram ouvidas diversas
respostas, sendo a da EMN a mais completa pois identificou varias causas, no
entanto, existiram outros alunos que identificaram outras causas para além das
registadas pela EMN. Na terceira pergunta, relacionada com o patrimonio, mesmo
sendo facilitada, existiram varios alunos a querer participar, entdo o estagiario
permitiu trés estudantes responderem, cada um a uma alinea e os trés acertaram,
sendo estes TAG, MRA e JOF. Na quarta pergunta, o estagiario selecionou o aluno
LUZ para responder pois este tinha vindo a pedir desde o inicio da corre¢do para
participar e ainda ndo lhe tinha sido dada a oportunidade, nesta pergunta, o aluno
tinha de identificar as principais modificagdes que ocorreram no carro ao longo do
tempo ¢ o estudante selecionou corretamente as duas afirmagdes corretas, no entanto,
selecionouuma terceira, € os seus colegas corrigiram-no e explicaram o porqué de a
terceira ndo fazer sentido. De seguida, foi perguntado aos alunos vantagens e
desvantagens da evolugdo tecnologica e os estudantes MRN e FCB quiseram
participar com as suas respostas e acertaram, no entanto, existiram mais estudantes a
quererem participar e a dar outras opgdes de resposta, tendo estes sido o DVI, o JOF
e a RFL. Existiram ainda outros alunos a querer participar, mas as suas respostas
foram muito semelhantes ao que ja tinha sido partilhado anteriormente.

Na sexta pergunta, o estagiario permitiu que a aluna LSA respondesse, pois esta

costuma sentir-se menos a vontade, no entanto, quis participar nesta resposta e
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acertou nos objetos digitais. Na sétima pergunta, sendo esta de desenvolvimento
existiram varios alunos a quererem participar, por isso o estagiario permitiu o aluno
DGO responder os cuidados que devem ser tidos ao usar tecnologias de
comunicagdo. No entanto, existiram outros alunos que o quiseram completar e foi
dada a palavra a RFL que disse todas as outras op¢des que conhecia e acerta. Na
oitava pergunta deveriam ser rodeados os materiais bons condutores da eletricidade e
a SOF quis responder e acertou. Posteriormente, o estagiario perguntou se os alunos
conheciam mais algum material bom condutor e pediu mais exemplos a aluna PLT
que ainda foi complementada com a resposta do estudante HRQ que explicou as
propriedades de um material bom condutor e explicou o que aprenderam na
experiéncia. Por fim, na nona pergunta era questionado aos alunos qual a energia
utilizada em diferentes solucdes tecnologicas e o aluno estagiario permitiu 0 MGL

responder em ambos os casos € em ambos este respondeu corretamente.

Tabela 12 — Notas de Campo do momento de avaliacao de Matematica

TEMPO

DESCRICAO

11:00-12:30

Durante a corregdo, a estagiaria solicita ao JOF que va ao quadro escrever a sua
resposta ao primeiro exercicio (relacionado com as igualdades entre euros e
céntimos). DVI diz que deu outra resposta, também correta. RFL corrige uma das
alineas no quadro. A estagiaria pergunta se existem outros erros na resposta dada pelo
aluno e a turma diz que ndo. JOF e outros que deram a resposta errada corrigem nos
seus cadernos. JOL vai ao quadro escrever a resposta seguinte (ainda no mesmo
exercicio). DVI corrige uma das respostas, referindo a correta. A estagiaria auxilia
JOL a compreender o seu erro. Este demonstra algumas dificuldades, mas
eventualmente consegue superar as mesmas. MRN vai ao quadro responder as
restantes alineas do mesmo exercicio, acertando todas. Alguns alunos, como LUZ,
levantam o brago varias vezes para responder. A estagiaria solicita a MGL para ir ao
quadro responder ao exercicio seguinte (relacionado, ainda, com igualdades entre
valores monetarios, dessa vez com decimais). O aluno refere que teve algumas
davidas durante a sua realizagdo entdo explica o seu raciocinio, compreendendo a
forma correta de realizar o mesmo. RFL expde uma divida e os colegas auxiliam-na
na compreensao da tarefa. SFA vai ao quadro responder a outras alineas do mesmo
exercicio e acerta todos, assim como LUZ que vai ao quadro completar as restantes.

LSA colocaalgumas duvidas que sdo esclarecidas. PLT vai ao quadro responder ao
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exercicio seguinte (envolvendo um problema com somas) e explora diferentes
estratégias, com a ajuda da propria turma. A estagidria nota que alguns alunos nao
apresentaram as estratégias que utilizaram, chamando a ateng@o dos mesmos.
FCl estava distraido e a estagiaria chama-o ao quadro para realizar o proximo
exercicio (relacionado com outro problema envolvendo saldos e orgamentos),
demonstrado algumas dificuldades. A estagiaria ajuda-o a compreender a tarefa, bem
como a restante turma, apesar de muitos alunos néo terem compreendido o exercicio.
EMN refere outra estratégia correta que utilizou. LSA ndo estava a copiar as
corregdes para o quadro e a estagiaria chama-a a ateng@o. INS vai ao quadro corrigir
o exercicio relacionado com a andlise de dados e de graficos. A aluna escreve a
resposta completa e a estagiaria chama a atencao dos restantes alunos para essa
competéncia, ja que nem todos os alunos o fizeram. RFL refere que deu outra
resposta, correta na mesma. EMN vai ao quadro responder a outra tarefa com o
mesmo tema, assim como TAG e MGD (em diferentes alineas), acertando todos nas
respostas dadas. RFL vai ao quadro responder ao ultimo exercicio, dando uma
resposta relativamente rasa. A estagiaria explora o exercicio e coloca questdes aos
alunos, de forma a desenvolver este conteudo. MGL, DVI, JOF, DGO ¢ RFL
levantam o braco diversas vezes para responder, dando quase sempre respostas
corretas e completas. Enquanto isso, muitos alunos copiam as corre¢des para os

cadernos.

Tabela 13 — Notas de Campo do momento de avaliacao de Portugués

TEMPO

DESCRICAO

9:45-10:30

Durante a realizag@o da tarefa em grande grupo, a estagiaria procede a leitura do
texto, perguntando logo depois aos alunos se t€ém duvidas. RFL e TAG colocam
duvidas relativamente ao significado de algumas palavras. Realizam uma curta
discussdo sobre o texto, com a participacdo de DVI, TAG, JOF e HRQ. RFL, DVI,
MGL, HRQ, DGO, FCL e INS dizem querer responder a primeira pergunta,
relacionada com a interpretagdo do proprio texto. DVI responde a8 mesma, acertando.
Os restantes alunos referem que pretendiam dar essa mesma resposta. A estagiaria 1€
a pergunta seguinte, relacionada também com a interpretacdo do texto, e RFL, DGO,
FCL e HRQ levantam o dedo. Todos os alunos comegam a escrever a resposta da
primeira alinea, autonomamente. Entdo, HRQ 1€ a sua resposta. Posteriormente, TAG

responde a segunda alinea. RFL corrige a resposta dada poreste, ajudando-o. DVI da
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outra resposta, também correta. TAG explica porque errou e compreende a resposta
correta. MGL responde a tltima alinea, de forma pouco completa, sendo DGO a
ajudar a responder corretamente. INS ¢ HRQ respondem a questdo seguinte,
relacionada ainda com a interpretacdo do texto. DVI refere que deu uma resposta
semelhante.

Muitos alunos, como JOF, LUZ, JOL, DVI, PLT, FCB, FCL, LSA e outros, dizem ja
ter terminado a tarefa, querendo responder as proximas questoes. LUZ, FCB, MRN e
LSA respondem a pergunta seguinte (em diferentes alineas), relacionada com as
subclasses dos pronomes (demonstrativos e possessivos), acertando em todas as
respostas. Ninguém da turma demonstra ter errado neste exercicio. A estagiaria
completa o exercicio, perguntando a classe de outras palavras presentes na frase
(determinantes, que podem ser confundidos com pronomes), contando com as
respostas corretas de JOF, MGL, MRN e LUZ. RFL responde a questdo seguinte,
relacionada com a utilizacdo adequada das preposigdes, acertando. LSA refere que
deu a mesma resposta, dizendo o que escreveu na alinea seguinte. SFA responde a
alinea seguinte e acerta. FCL diz que deu outra resposta, tendo errado. A estagiaria

explicao erro, de forma que este compreenda. Os alunos referem que esta tarefa nao

era dificil, j& que sabem bem os conteudos de portugués.
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ANEXO J - NOTAS DE CAMPO DAS
REUNIOES DE ASSEMBLEIAS



Tabela J1 — Notas de campo da primeira Reunido de Assembleia

TEMPO

DESCRICAO

12:30 - 13:00

A pedido da estagiaria, os alunos auxiliam na arrumagao do espaco, dispondo a sala
com as mesas em formato de U. Assim que termina, ¢ se sentam no espago, a
estagiaria pede que cada grupo definaum porta-voz. Para além disso, define algumas
das regras das Reunides de Assembleias.

A estagiaria da, inicialmente, a palavra ao Ministério da Prote¢do dos Animais e
Plantas. O JOL refere que, nos mares, o petrdleo e a pesca excessiva estdo a matar os
animais aquaticos, bem como a ilha do lixo. Para além disso, ainda refere que
existem muitos espagos vazios na cidade que deveriam ser preenchidos, tal como
plantas e arvores. DVI completa, dizendo que deveriam trocar outra energia
renovavel pelo petroleo, eliminando os petroleiros. Quanto a pesca, deveriam criar
leis que referem que cada habitante deve pescar o seu peixe, sem exageros. Por fim,
deveriam criar caixotes do lixo e proibir mandar lixo para o mar, evitando a criagao
de ilhas do lixo. A plantacdo de arvores nos espacos vazios e a producdo local e ndo
nacional (sem fabricas) também foi uma sugestao apresentada.

Ap0s isso, a MRA, do Ministério do Patrimonio Cultural e Natural, fala da fonte
destruidae grafitada, da falta de monumentos, do uso excessivo de espagos naturais,
da falta de eletricidade e da falta de um dispositivo de noticias para a cidade. A
estagidria pergunta se todos esses elementos sdo relativos ao seu Ministério, ao que a
MRA responde que ndo, mas que se relacionam com o seu Ministério. Insistem na
necessidade de noticias para, possivelmente, alertar a cidade de emergéncias.

O FCL, do Ministério das Energias Renovaveis, refere os assuntos que apontaram
durantea reunido: derrames de petroleo, casas sem energia e o petrolifero que polui
excessivamente. A EMN apresenta as propostas que registaram, nomeadamente
diminuir os investimentos no petroleo para a cidade. O MGL, do Ministério da
Preservagdo dos Oceanos, sugere investirem nas turbinas edlicas nos espagos vazios,
bem como em painéis solares e em outros exemplos de energias renovaveis. Para
além disso, sugere eliminarem o petrolifero, de forma e evitar futuros derrames e a
ndo prejudicar a vida marinha. JOL, do Ministério da Preservagdo dos Oceanos,
acusa os elementos do Ministério das Energias Renovaveis de ndo terem trabalhado
eficazmente, j& que os restantes Ministérios foram capazes de pensar em ideias

melhores.
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MGL, do Ministério da Preservagdo dos Oceanos, refere que as medidas apontadas
pelo seu grupo ja foram todas referidas logo, dé a vez a outro grupo.

DGO fala pelo Ministério das Tecnologias e Comunicagdes, apontando os problemas
da cidade relacionados com o seu grupo: um dos prédios possui duas pessoas aos
gritos, o que podem perturbar a vida dos outros (deveriam investir em telemoveis);
uma das casas ndo possui eletricidade, logo, também deveriam investir na
eletricidade e em objetos digitais e ndo analdgicos. MGL, do Ministério da
Preservagédo dos Oceanos, concorda que a eletricidade constitui um problema real.
JOF, do Ministério do Patrimdnio Cultural e Natural, fala acerca da necessidade de
existirem postes de eletricidade. DVI, do Ministério da Prote¢do dos Animais e
Plantas, comenta que o edificio das noticias ndo tem nada e que, para conseguirem
ter, necessitam da eletricidade. A estagiaria orienta o pensamento dos alunos e
pergunta se quere, entdo, fazerem votagdes para saber se todos os elementos do
governo querem investir na eletricidade. Doze elementos votam que sim e dez que

ndo, logo, concordam em iniciar pelo desenvolvimento da eletricidade

Tabela J2 — Notas de campo da tltima Reunido de Assembleia

TEMPO

DESCRICAO

12:15-13:00

Apos reunirem em Ministérios, os estagiarios concedem a cada um a possibilidade de
referirem aquilo que apontaram. MTD, do Ministério da Preservagao dos Oceanos,
refere a substituicdo de carros movidos a combustiveis fosseis por carros elétricos, a
colocagdo de ecopontos e um parque para caes. JOF, do Ministério do Patriménio
Cultural e Natural, diz que os carros elétricos sdo caros e que nem todos os habitantes
podem ter essa possibilidade. HRQ, do mesmo Ministério, concorda. MGL, do
Ministério da Preservacao dos Oceanos, diz que podem recorrer a carros elétricos em
segunda maos, pois sdo mais baratos, ou que poderiam dar parte do dinheiro, como
um incentivo. Os estagiarios colocam, aos alunos, a discuss@o sobre os carros
elétricos serem efetivamente mais sustentaveis. DGO, do Ministério das Tecnologias
e Comunicagdes, refere que as baterias dos elétricos sdo ndo reutilizaveis. RFL, do
Ministério das Energias Renovaveis, diz que, mesmo assim, acha que os carros
elétricos sdo melhores. Os estagidrios explicam que os carros elétricos nao poluem
pois ndo libertam dioxido de carbono, contudo, para a sua produgao, sdo realizadas
muitas emissdes de dioxido de carbono, sendo a sua emissdo equivalente ao dobro de

um carro a gasolinae/ou gasdleo, logo, ainda ¢ um assunto a ser discutido. FCL, do
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Ministério das Energias Renovaveis, diz que meios de transporte alternativos sao
uma boa solugdo. LUZ, do Ministério das Tecnologias e Comunicagdes, sugere a
construgdo de uma escola, dosbombeiros, de um hospital, de um servigo de correios,
de um centro comercial, de um parque aquatico, de um jardim botanico, de um
cabeleireiro, de um café e de um multibanco. Os estagidrios comentam que a
educacfo faz parte da sustentabilidade, logo, a escola seria interessante. DGO, do
mesmo Ministério, comenta que o centro comercial seria pouco utilizado gracas a
falta de producdo da cidade, ja que retiraram a fabrica. Os estagiarios explicam que a
pegada ecoldgica € impossivel de ser equivalente a 0 pois os seres humanos
produzem sempre. JOF, do Ministério do Patrimoénio Cultural e Natural, sugere
aumentar o numero de painéis solares e colocar um nadador-salvador na praia.
Ninguém comenta. FCL, do Ministério das Energias Renovaveis, sugere eliminar
carros a gasoleo, construir um parque aquatico, um parque infantil, multibanco, horta,
entre outros. DVI, do Ministério da Prote¢do dos Animais e Plantas, sugere a
substituicdo para carros elétricos e aumentar o numero de painéis solares. Os
estagiarios, para finalizar, fazem um apelo final aos alunos para estes terem habitos
sustentaveis e referem que as a¢des que eles tomaram na cidade podem também

tomar enquanto individuos, ajudando a salvar o planeta.
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ANEXO K - POTENCIALIDADES E
FRAGILIDADES DOS ALUNOS DO
CONTEXTO DE 2.0 (EB



Tabela K1 — Potencialidades dos alunos do contexto de 2.° CEB

Matematica Envolvimento nas aulas;
Participagdo;
Interesse pela aprendizagem;

Comportamento adequado.

Ciéncias Naturais Participagdo;
Espirito competitivo;

Relagao afetiva com a docente.

Matematica Envolvimento nas aulas;
Participagdo;
Interesse pela aprendizagem;

Relagdo afetiva com a docente.

Ciéncias Naturais Participagdo;
Interesse pela aprendizagem;
Espirito competitivo;

Relagao afetiva com a docente.
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Tabela K2 — Fragilidades dos alunos do contexto de 2.° CEB

Matematica

Dificuldades de compreensao;

Dificuldades de producio;

Distragdo durante as aulas;

Falta de trabalho colaborativo e de autonomia;

Falta de realizagdo dos TPC.

Ciéncias Naturais

Matematica

Desmotivacéo e desinteresse pela aprendizagem.

Dificuldade de interpretacdo e de compreensao;
Distracdo durante as aulas;

Falta de trabalho colaborativo e de autonomia;
Falta de realiza¢do dos TPC;

Comportamento desadequado.

Dificuldades de compreensio;

Distragdo durante as aulas;

Comportamento desadequado;

Falta de trabalho colaborativo e de autonomia;

Falta de realiza¢do dos TPC.

Ciéncias Naturais

Dificuldade de interpretacao;

Distracdo durante as aulas;

Falta de trabalho colaborativo e de autonomia;
Comportamento desadequado;

Inseguranca nas respostas.
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ANEXO L - ESTRATEGIAS GLOBAIS DE
INTERVENGAO NO 2.0 (CEB



Tabela L1 — Estratégias globais de interven¢ao no contexto do 2.° CEB

Matematica: Realizaco de investigagcdes matematicas; Utilizac@o de

materiais de medig@o e/ou do quotidiano para adquirir aprendizagens
Potencializa as aptiddes de significativas;, Utilizagdo de plataformas digitais dindmicas;

trabalho investigativo pratico | Realizagdo de atividades exploratorias do espago escolar.

nas areas da Matematica e das | Cjancias Naturais:

Realizacdo de investigagdes cientificas;

Ciéncias Naturais Realizagio de atividades préticas laboratoriais; Realizagdo de uma

visita de estudo baseada na investigagao.

N - Realizagi tarefas a par m no grupo;
Desenvolver competéncias ealizagio de tarefas a pares e/ou em pequeno grupo;

5 . - Promocéo de debates organizados em sala de aula.
sociais de cooperacao ¢ g
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ANEXO M - SEQUENCIA DOS CONTEUDOS
PROGRAMATICOS EM CADA AREA
DISCIPLINAR NO 2.0 (EB



Tabela M1 - Contetidos programaticos em cada area disciplinar no contexto de 2.° CEB

Matematica

Geometria e Medida:

Figuras planas

Retas, semirretas e segmentos de reta; Posigdo relativa de
retas; Amplitude de um dngulo; Construgdo e medigdo de
angulos; Classificacdo de tridngulos; Relagdo entre os
lados e os éangulos de tridngulos; Construgdo de
tridngulos; Critérios de congruéncia de triangulos; Figuras

equivalentes; Area do paralelogramo; Area do triangulo.

Ciéncias

Naturais

A 4gua,o ar, as rochas e
o solo: A importancia do

ar para os seres Vivos

Propriedades do ar; Constituintes do ar; Funcdes da

atmosfera; Camadas da atmosfera; Impactes das

atividades humanas na qualidade do ar; Medidas de

preservagdo da qualidade do ar.

Diversidade de seres
Vivos € as suas interagdes
com o meio: Diversidade

dos animais

Relagao entre os animais e o meio em que habitam; Forma
do corpo dos animais; Revestimento dos animais (pele
com pelo, pele com penas, pele com escamas dérmicas e
epidérmicas, pele nua e revestimento de invertebrados);
Locomocao dos animais no solo,nadguaeno ar; Regimes

alimentares dos animais.
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ANEXO N - RECURSOS CRIADOS PARA
IMPLEMENTAR EM 2.0 CEB



Figura N1 — Ficha de consolidacdo de Ciéncias Naturais

Ficha de Consolidagao — realizar até dia 14 de fevereiro (5°B)
ou até dia 15 de fevereiro (5°C)

1. Faz corresponder a cada elemento da coluna | a respetiva camada da
atmosfera da coluna Il. Usa, na tua resposta, apenas as letras e os
numeros.

(a) Impede a passagem de parte da radiagdo UV.

(b) Possui satélites de comunicacio. (1) Troposfera
(2) Estratosfera
(3) Mesosfera
(d) Contém didxido de carbono utilizado na fotossintese.  (4) Termosfera

(c) Contém gases com efeito de estufa.

(e) Protege a Terra dos meteoros.
(f) Contém oxigénio utilizado na respiracdo

2. Refere trés fungoes da atmosfera na Terra.

3. Para estudar algumas das propriedades do ar, a Patricia realizou a
atividade que consta na figura 1:

Saco vazio Iy Saco cheio de ar

Inicio da atividade Fim da atividade
Figura 1.

3.1. Tendo em conta ambas as figuras, indica uma propriedade do ar
evidenciada pela Patricia:

a) Quando encheu o saco.

b) Quando comparcu a situagdo | com a Il

4. Pesquisa e descobre de que forma é que o aumento do efeito de estufa é
responsavel pelo agquecimento global

(ndo te esquecas de explicar o que é o efeito de estufa €).
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Figura N2 — Tarefa Investigativa angulos (pagina 1)

Nome: N.° Data: | J20

Nome: N.2 Turma:

Apds receberem os matérias de medicdo, tentem preencher a legenda das figuras em baixo!

o

Destes materiais, qual consideraram mais adequado para fazer medigdes de angulos? Quando
tiverem uma resposta, partilhem-na com o vosso professorl Sé assim poderdo avancar na tarefal

De seguida, sigam as instrucdies que se seguem, de forma a serem capazes de medir dngulos!
Utilizem os matenais de medigio que considerarem mais adequados.

1. Considera os trés pontos, A, B e C, apresentados na figura que se encontra na segunda folha.

2. Lembram-se o gue s3o semirretas? Caso ndo se lembrem, pecam ajuda ao vosso professor ou
consultem o caderno diario e/ou 0 manual. Precisam, entdo, de tracar duas semirretas com a
mesma origem, ou seja, tracar a semirreta AB e a semirreta AC.

3. Agora, terdo de recorrer ao material de medicido que consideraram mais adequado para realizar
uma medicdo da amplitude de um angulo. Ja o t8m? Boal Terdo de alinhar o ponto central desse
material (ou seja, o centro do semicirculo) com o vértice do angulo BAC.

4. Entao, terdo de colocar a linha do material de medicéo adequado correspondente a 0° sobre a
semirreta AC.

5. Leiam o valor, indicado no material de medicéo, que fica sobre a semirreta AB.
Atencdo: a leitura deve ser feita na escala que corresponde a 0% em AC.
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Figura N3 — Tarefa Investigativa angulos (pagina 2)
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Figura N4 — Guido da Atividade Experimental (pagina 1)

Atividade Experimental — “As propriedades do oxigénio enquanto constituinte
do ar”

MNome: N.? Data: / f
Nome: N2 Turma

MNome: N.?

Mome: N

Nome: N2

‘0 ar & uma mistura de gases, microrganismos, poeiras e diversas substancias. O
gas azoto € o mais abundante no ar. Segue-se 0 oxigénio e, em menor
quantidade, diéxido de carbono, vapor de agua, hidrogénio e outros gases.”

Cada um destes gases, possui propriedades e carateristicas (nicas que os
definem. Sabes quais 5307

Material
- Agua
» Gampanula de vidro
» Corante alimentar azul
» Fosforos
» Tinas (duas)
* Velas (duas, idénticas)

Procedimento
1. Dentro de cada uma das tinas, colocar a mesma quantidade de agua.
. Misturar o corante alimentar azul com a agua.
2. Posteriormente, colocar as velas nas tinas.
4. Acender cada uma das velas.
4. Tapar uma das velas com a campanula.
5. Esperar algum tempo e observar o resultado da experiéncia.
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Figura N5 — Guido da Atividade Experimental (pagina 2)

A partir das vossas observacbes, descrevam o gue aconteceu. Se acharem
necessario, desenhem!

Apos realizarem a descrigdo dos resultados, respondam as questies seguintes:

Indica a propriedade do oxigénio que permitiu a sua identificacdo no ar
atmosférico.

Classifica cada uma das afirmacgdes que se seguem como verdadeira (\) ou
falsa (F).

___ O ar & compressivel.
___ O ar ndo ocupa espaco.
O ar & sempre invisivel, mesmo quando esta poluido.

___Aforma do ar é variavel.
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Figura N6 -Documento de Apoio ao Debate

N

fechadas 129

oficia de dltima hora: gragas as agoes

dos grupos ativistas “Natura”, foram
fabricas do empresa

ALy

“Indistrias CO2". Devido a esta otitude, mais
de 10.000 empregados encontram=-se agora
sem trabalho e sem forma de sustentar as
suas familias. Estaremos o fazer o correto,
fechando fabricas que causam poluigao do
ar mas deixando milhares desempregacios?

’NA,O\

2 ”
Chuvas acidas?!

Ja ouviu falar das chuvas
dcidas? Pois &, sdo cada vez
mais um perigo presente no
nosso planeta! OCragas a
emissdo de gases poluentes,
pelas indastrias e veiculos
motorizados, ocorrem reagoes
com o vapor de agua da
atmosfera, criando acidos, que
precipitam na superficie sob a
forma de chuvas acidas.

Séo um perigo gigante: causam
a morte de milhares de
animais, destroem edificios,
estatuas e outros monumentos
e provocam desflorestacao.

As consequéncias s80
interminaveis...

NOVA MODA:

HA

ENERGIAS RENOVAVEIS

E o que esta a
dar!

Ja ouviu falar das novas
energias renovdveis?
Pois é! Agora é capaz de
diminuir a emissao de
gases poluentes para a
atmosfera e ajudar o
meio ambiente! Como?
Recorra a painéis solares
ou a aerogeradores, por
exemplo, e evite
consumir energia vinda
de industrias poluentes,

PLANETA

Y

-
oy

(REY o1

AS “INDUSTRIAS CO2” ESTAO A DESTRUIR A ATMOSFERA

Uma das mais conhecidas empresas de producao de
roupas, mobilidrio e centenas de outros produtos
muito utilizados no dia-a-dia, as “Indistrias CO2"
estao, neste momento, a passar por um processo de
julgamento, j@ que foram acusadas de libertar
quantidades absurdas de diéxido de carbono para a

R

atmosfera. Sequndo um repdrter do nosso canal, o
diretor da empresa afirmou, em direto:

E irio estas emi de gases pol

Caso contrdrio, nao existird roupas, movéis e outros
produtos suficientes para toda a populagao. E triste o
que estd a acontecer mas nao existe outra solugao..”

HISTORIA DAS “INDUSTRIAS CO02”"

ANDE A PE QU UTILIZE
TRANSPORTES PUBLICOS!
DIMINUI A POLUICAO E

E MAIS BARATO!

SEGUNDO FILIPE GIL, DIRETOR DA EMPRESA
As “Indistrias CO2" existem ha mais de 30 anos e sao
responsaveis por mais de 60% de toda a produgao de
téxteis e outros tecidos (influenciando toda a
producao de roupas, calcado e outros elementos do
vestudrio). Para além disso, a manufatura de méveis
e outros elementos essenciais também faz parte da
responsabilidade da empresa. E, portanto, essencial.

Deixe o tabaco!

Sabia que, a cada cigarro que
fuma, para além de todos os
problemas que podera vir a ter
gragas ao tabaco, estd a libertar
quantidades absurdas de gases
pol para a atmosfera?
Tenha consciéncia! Nao se
prejudique a si nem ao Planeta
Terra! Deixe o tabaco!

NAO EXISTE PLANETA B

Os niveis de poluicdo atmosférica nunca foram téo altos e a qualidade do ar nunca esteve tao em baixo nos ultimos anos. De
quem é a culpa? De todos nds. TODOS. Emissdes de gases poluentes através de industrias, de veiculos motorizados, de incéndios
florestais... A lista ndo termina. Se continuarmos assim, ndo vai existir planeta para as futuras geragées. Existem solugbes, sim.
Mas para serem realizadas, a humanidade precisa de trabalhar em conjunto! Nio se esquegam, nio existe nenhum Planeta B,
néo existe nenhum plano B. Apenas um. A Terra. E € ela que precisamos de salvar.
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Figura N7 — Ficha Formativa da ficha de avaliacdo de matematica (pagina 1)

1. RETAS, SEMIRRETAS E SEGMENTOS DE RETA (pégina 63 do manual)

No teu caderno:

1.1. Marca os pontos A e B e traga a reta AB.

1.2. Marca o= pontos C e D e traga a semirreta &D.

1.3. Marca os pontos E g F & traga o segmento de reta [EF].
1.4. O gue s80 dois segmentos de reta congruentes?

2. POSIGAO RELATIVA DE RETAS (pagina 65 do manual)
Observa a quadricula a direita

2.1. Identifica o ponto de intersecéo das retas AB e DC.
2.2. O ponto A pertence a reta BC?

2.3. O ponto C pertence ao segmento de reta [AB]7?

2.4. Qual a posigao relativa das retas AB e DC?

2.5. Qual a posigao relativa das retas EA e BC?

No teu caderno:

2.7. Traga duas retas paralelas.

2.8. Traga duas retas concorrentas perpendiculares.

3. MEDIR ANGULOS E CLASSIFICA-LOS (psginas 73 e 60)

(ndo te esquegas gue podes utilizar o teu verificador de angulo)

Mede os dngulos e classifica-os

3.1 3.2

4. CONSTRUIR ANGULOS (pagina 76)

Constréi angulos com as seguintes amplitudes
4.1. 300

4.2, 50°

4.3.120°
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Figura N8 — Ficha Formativa da ficha de avaliacdo de matematica (pagina 2)

5. CLASSIFICAR 0S TRIANGULOS QUANTO AOS LADOS E QUANTO ADS ANGULOS (pagina 83)
(n&o te esquegas que podes utilizar o teu verificador de dngulo)
Classifica os seguintes trifngulos quanto aos lados e quanto aos dngulos

5.1. 5.2 5.3.

6. RELAGAD ENTRE LADOS DE UM TRIANGULO (pagina 87)
Caracteriza os seguintes trigngulos como possiveis ou impossiveis. Justifica.

6.1. O tridngulo 30N composto por lados com os seguintes comprimentos: 5 em, 4 em, 2 em.
6.2. O tridngulo FLA composto por lados com os seguintes comprimentos: G cm, 4 cm, 1 cm.
6.3. O tridgngulo MAR composto por lados com os seguintes comprimentos: 3 cm, 2 cm, 1 cm.
7. RELACAO ENTRE LADOS E ANGULOS DE UM TRIANGULO (pagina 91)
7.1. Observa a Figura 1.

7.1.1. Qual o maior lado deste trigngulo? Justifica. Figura 1. I

7.1.2. Qual o menor lado deste triangulo? Justifica. | u&

7.2. Observa a Figura 2.
7.2.1. Qual o maior angulo deste trigngulo? Justifica.

7.2.2. Qual o menor &ngulo deste tridngulo? Justifica.

8. CONSTRUIR TRIANGULOS CONHECENDO A MEDIDA DOS 3 LADOS (pagina 93)

Constrdi os seguintes tridngulos.

8.1. GHI em que GH=6cm,H=5cmeGl=4cm

9. CONSTRUIR TRIANGULOS CONHECENDO A MEDIDA DE 2 LADOS E A AMPLITUDE DE 1 ANGULO (pagina 94)
Constroi os seguintes triangulos.

9.1.JKLem que JK=5cm, JL=4cme KJL = 100°
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Figura N9 — Ficha Formativa da ficha de avaliacdo de matematica (pagina 3)

10. CONSTRUIR TRIANGULOS CONHECENDO A MEDIDA DE 1 LADO E A AMPLITUDE DOS SEUS 2 ANGULOS
ADJACENTES (pagina 95)

Constroi os seguintes triangulos.
10.1. WXY em que WX = 3 cm, WXY = 90° & YWX = 50°
11. CRITERIOS DE CONGRUENCIA DE TRIANGULOS (pégina 97)

Identifica o critério de congruéncia de tridngulos que garante que os dois tridngulos sio congruentes.
Justifica.

11.1. 11.2 1.3

o /’ Sl 5 :'_",!'

: By . i 74
RV ) Y

12. EQUIVALENCIA DE FIGURAS PLANAS (pagina 107)

12.1. Identifica as figuras equivalentes. Justifica.

13. AREA DO PARALELOGRAMO (pégina 111)
Calcula a area do paralelogramo

13.1.

14, AREA DO TRIANGULO {pégina 113)

Calcula a area do tridgngulo

14.1.

1L

Tl e]
A.Aﬁﬁs
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Texto N10 — Guido de Visita ao Jardim Zoologico de Lisboa

Guido de Visita ao Jardim Zoologico de Lisboa

(elaborado por Flavio Miranda e Sonia Santos)

Nota: a amarelo estdo contetidos relacionados com consolidacao daqueles abordados em
sala de aula e a azul curiosidades sobre animais do zoo

Regras do Zoo e Introducdo da Atividade:

- Apresentar as regras do zoo: ndo provocar os animais (inclui ndo imitar os
animais, ndo atirar coisas aos animais € manter uma postura calma para ndo os assustar);
nao bater nos vidros ou passar as vedagdes; ndo pisar os espacos verdes; ndo dar comida
aos animais; andar sempre em grupo

- Apresentar a atividade: dividir o grupo em pares e entregar, a cada um, um mapa
e um cartdo B.I.; entdo, atribuir um animal a cada par (retiram do chapéu)

Baia dos Golfinhos:

- Explicar porque se chama apresentagao e nao espetaculo (sdo comportamentos
que eles fazem na natureza); Eles tém a zona ventral branca e a zona dorsal escura para
se camuflarem de animais que possam estar em baixo ou por cima deles; o seu modo de
locomogao na 4agua ¢ a natacao, gragas as barbatanas; ¢ um animal piscivoro

- Parar no golfinho-roaz para B.1.

- Canguru-vermelho (o seu modo de locomogao ¢ no solo e através de salto)

- Parar no canguru-vermelho para B.1.

Reptilario:

- Reforgarregras do reptilario, como ndo bater nos vidros, ndo gritar, ndo correr e
ndo tocar nos animais;
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- O que sao répteis? Sdo animais que tém o corpo revestido por escamas
epidérmicas, que poem ovos e que tém o sangue frio (dependem da temperatura exterior
para manter a temperatura corporal); a maioria destes animais tem, como modo de
locomogao no solo, a reptagao

- No reptilario também hé peixes, como a piranha-vermelha (falar das escamas
dérmicas) e anfibios, como o axolote (falar da pele nua e do axolote albino que existe no
Z00)

- (ver a iguana-verde e o aligator-americano; na iguana-verde, explicar que a luz
vermelha serve como um aquecedor, ambientando o meio dos répteis, de forma que estes
tenham um meio mais quente e apropriado ao seu bem-estar).

- Parar no aligator-americano para B.1.
- Mostrar mudas de escamas de serpentes € ovos (expostos).

- Pitdo-reticulado (o maior exemplar de serpente encontrado foi desta espécie,
tendo 11 metros de comprimento, ou seja, um prédio de 3 andares).

- Parar na pitao-reticulado para B.1.
- (ver artrépodes e outros invertebrados; falar dos seus revestimentos).

- Serpentes venenosas (mostrar esqueleto de serpente e explicar a diferenga entre
serpentes venenosas € nao venenosas; no zoo, ndo existem serpentes venenosas, pois nao
temos o antidoto para esse veneno; as serpentes nao venenosas matam as presas por
constri¢do)

- Orgdo de Jacobson (os répteis colocam a lingua de fora ja que possuem um 6rgao
no céu da boca, chamado 6rgdo de Jacobson, que transmite as informag¢des do ambiente
envolvente do animal ao cérebro)

- Falsa-coral-de-Sinaloa (€ quase igual a cobra-coral, que ¢ venenosa; os
predadores, entdo, vém a falsa-coral e acham que ¢ a sua semelhante venenosa, fugindo
dela)

- Dragao-de-Komodo (para além de venenoso, possui bactérias na boca que,
mordendo a sua presa, a infetam)
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- Suricatas (vivem em grupos com fungdes muito bem estabelecidas, como
sentinelas, cacadores ou cuidadores das crias; eles levam estas fungdes muito a sério €
expulsam suricatas do grupo caso estes ndo as cumpram)

- Rinoceronte-indiano (tem um chifre que € feito de queratina e cresce, como
unhas e cabelo; a sua pele ¢ muito espessa, assemelhando-se a uma armadura)

Aviario Madail

- O que sdo aves? S3o animais que tém o corpo revestido por penas, que pdem
ovos € que tém bico (nem todas voam); as que voam, t€ém como modo de locomog¢ao no
ar o voo, gragas a 0SS0S 0COS € Sacos aéreos.

- Apresentar adaptacdes dos bicos das aves a sua alimentagdo (usar placa
informativa sobre bicos)

- Maina-do-Bali (ave de canto que ¢ traficada para competi¢oes de canto, em Bali,
na Indonésia);

- Parar na arara-escarlate para B.1.

-Arara-Jacinta (maior espécie de arara do mundo)

Vale dos Tigres:
- Tigre-da-sibéria (maior espécie de tigre do mundo)
- Parar no tigre-da-sibéria para B.I.

- Tubos de extincao (falar sobre as diferentes espécies de tigres e os perigos da
extingao)

- Enriquecimento ambiental (na Casinha do Tigre, falar sobre o que ¢
enriquecimento ambiental — formas de tornar a instalagdo do animal mais estimulante a
que estes tenham comportamentos que tém na natureza — e dar exemplos)

- Zebra (ela tem a pele preta, porém, os pelos com cores diferentes para
camuflagem; elas vivem em manada para se protegerem dos predadores, ¢ um
comportamento de defesa)

- Andar enquanto falamos dos mamiferos: sdo animais que tém o corpo revestido
por pelos, sdo viviparos ¢ bebem leite materno quando sdo crias.

139



- Siamango (apesar de ser um animal cuja vida social ¢ em grupo/familiar, este
individuo vive sozinho pois a sua parceira faleceu ha uns anos e ele fica mais feliz assim;
demonstrar que, apesar de os animais mostrarem comportamentos em comum para toda
a espécie, cada individuo ¢ diferente dos outros; as suas vocalizagdes sdo possiveis de
ouvir a quilometros de distancia, ao amanhecer e ao entardecer, gragas ao seu saco gular
que enche como um balao)

- Langur-de-java (espécie de primata em que a cor muda com a idade; geralmente,
os jovens sdo laranjas e os adultos sdo pretos)

- Rinoceronte-branco (o seu nome deriva de um erro de tradugao: ja que ele ¢ o
segundo maior animal do mundo, o seu nome era wide-rhino, ou seja, rinoceronte-largo;
contudo, a palavra wide era semelhante a white, logo, o seu nome ficou rinoceronte-
branco); mostrar a cria

- Parar no rinoceronte-branco para B.1.

- Flamingo-rubro (sa0 cor-de-rosa por causa da sua alimentagao, que inclui algas
e camardo; exemplificar com as pastilhas que deixam a lingua azul); vivem em bando e
os flamingos do zoo nao voam porque nao necessitam, ja que naquele local tém alimento
e abrigo, e porque ndo t€ém a pena-guia, ou seja, a pena de voo essencial para serem
capazes de voar (esta ¢ retirada de forma indolor, ndo comprometendo o bem-estar dos
animais)

- Parar no flamingo-rubro para B.1.

- Hipopotamo-pigmeu (ndo € bebé, apenas uma espécie menor de hipopétamo)

ALMOCO

- Urso-pardo (pedir aos alunos que sugiram alteragoes nesta instalacdo, para
promover um bem-estar animal; o seu modo de locomog¢ao no solo ¢ a marcha)

- Suricatas (foram expulsos do grupo pois ndo fizeram as tarefas deles)

- Babuino-hamadrias (vivem em grupos e tém técnicas de locomogao em que os
machos dominantes do grupo vao ao redor e as fémeas e crias no centro)
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Encosta dos Felinos:

- Jaguar (o jaguar do zoo ndo ¢ uma pantera negra, alias, panteras negras nao
existem, apenas sdo felinos, como o jaguar, com excesso de melanina; se olharem bem,
conseguem ver as manchas)

- Leopardo-da-Pérsia (historia da Vitoria: cria de um casal de leopardos-da-
Pérsia que foi reintroduzida na natureza com sucesso)

- Parar no leopardo-da-Pérsia para B.1.

Templo dos Primatas:

- O que sdo primatas (animais com polegar oponivel e que conseguem agarrar
objetos, como os grandes primatas, macacos no novo e velho mundo e o ser humano)

- Disting@o entre macacos € primatas (primatas sdo o grande grupo enquanto
macacos sdo um grupo de primatas que tem macaco no nome, como o0 macaco-do-

Japao)

- Chimpanz¢ (animal mais parecido com o ser humano, partilhamos 98% do
ADN)

- Gorila (alertar para ndo olharem nos olhos do macho-alfa, ele fica com muita
raiva)

- Orangotango (animal que partilha a instalagdo com o gibao-de-maos-brancas
pois ambos sdo animais com comportamentos socidveis)

- Chita (o seu modo de locomogao no solo € a corrida; ¢ um animal carnivoro)

- Okapi (estao longe do centro do zoo porque nao gostam de barulho; gostam de
ouvir musica classica)

- Ledo-africano (vivem em grupo com fung¢des bem definidas; dimorfismo
sexual, ou seja, os machos sdo diferentes das fémeas)

- Parar no ledo-africano para B.1.

- Hipopotamo (vivem em ambos 0s meios, terrestre e aquatico)
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- Elefante-africano (maior animal terrestre do mundo; as fémeas e os machos
vivem em separado, jd que, na natureza, as fémeas formam grupo em que a matriarca ¢
a lider e os machos sdo geralmente solitarios)

- Parar no elefante-africano para B.1.

- Lémure-de-cauda-anelada (a fémea comanda estes grupos, logo, o filme
Madagascar contém um “erro”, ja que o Rei Juliano deveria ser uma “Rainha Juliana™)

- Parar no lémure-de-cauda-anelada para B.1.

- Girafa-de-angola (animal mais alto do mundo; tem a lingua azul para evitar
apanhar queimaduras, ja que passa grande parte do seu dia com a mesma exposta ao
Sol)

- Parar no girafa-de-Angola para B.1.

- Panda-vermelho (animal curioso pois a sua dieta € principalmente herbivora,
tem denticdo de omnivoro, mas o seu tubo digestivo € de carnivoro)

- Urso-formigueiro-gigante (animal insetivoro que possui o focinho em forma de
tubo alongado para ter espaco para a sua lingua de 1m de comprimento; a sua cauda
enorme funciona como um espanador que, ao arrastar no chao, apaga as pegadas e
permite que este escape de possiveis predadores, como leopardos)

- Parar no urso-formigueiro-gigante para B.1.
- Pinguim-do-cabo (ndo tem gelo pois ¢ uma espécie que habita no sul de Africa)
- Parar no pinguim-do-cabo para B.1.

- Macaco-aranha-da-Colombia (quando os europeus chegaram a América,
encontraram esta espécie nas arvores e acharam que eram aranhas gigantes, dai o seu
nome)

- Macaco-do-Japao (vivem em comunidades e proximas a aldeias, dai a sua
instalagao ser chamada “Aldeia dos Macacos™)

- Parar no chimpanzé (Pérgola dos Primatas) para B.I.

- Tigre-branco (nao € um animal albino nem uma espécie diferente, apenas um
caso de genética, com o facto de existirem pessoas com olhos azuis; tigres-brancos
podem surgir como crias de qualquer espécie de tigre, nao existindo na natureza pois
nao tém capacidade de se camuflarem)
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Texto N11 — Guido de Visita ao Jardim Zoolégico de Lisboa (parte 2)

Guido de Visita ao Jardim Zoologico de Lisboa

(elaborado por Flavio Miranda e Sonia Santos)

Data: 15 de marco de 2024 Local: Jardim Zooldgico de Lisboa

Horario: entre as 9h e as 18h

Professores: (...), (...), Flavio Miranda, Sonia Santos, (...)

Itinerario:

1. Partida da Escola (entre as 9h e as 9h10; pedir aos alunos para estarem na escola
as 8h30)

2. Caminhada até a estacao (...) (aproximadamente, 10 minutos a pé)

3. Horario do Comboio CP (9h34 na estacdo(...)),chegando a estagdo de Sete Rios
as 9h39)

4. Caminhada até ao Jardim Zooldgico de Lisboa (aproximadamente, 8 minutos
a pé);

5. _ (falar sobre regras do Jardim

Zoologico e reforcar possiveis consequéncias caso estas sejam quebradas;
apresentar atividade do dia); Durante este momento, um dos estagiarios devera
dirigir-se as bilheteiras com o intuito de comprar os bilhetes todos e organizar toda
a entrada dos alunos no espago zoologico.
(realizada de forma ordeira e tendo em atengao se

nenhum aluno fica para tras).
_ (apos a entrada, por volta das 10h30, o grupo dirige-se para
a Baia dos Golfinhos, onde ocorrera a Apresentagao dos Golfinhos, as 11h; esta
tem a duracdo aproximada de 30 minutos).
_ (o grupo, apés a Apresentacdo dos Golfinhos, dirige-se para o
Reptilario, passando, antes, pelo canguru-vermelho, pela ema, pelo bufalo-
africano, pelo bisonte-americano e pelo camelo); no Reptilario, os animais serao
apresentados pelos estagiarios, que devem abordar conceitos relacionados com
répteis e anfibios que nele habitam.

(o grupo dirige-se para o Aviario, passando pelo suricata, onde serdo
abordados contetidos relacionados com o comportamento animal, pelo
rinoceronte-indiano, pelo coala e pelo canguru-de-Bennett, no Aviario, os
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.
20.

21.
22.

estagidrios abordam as adaptacdes que as aves tém aos seus modos de vida,
tragando diferencas entre as fisionomias de algumas delas.

_ (o grupo dirige-se para o siamango, passando pelo Vale dos Tigres,
pela zebra e por outros pequenos primatas);

Almocgo (o grupo vai até ao Parque de Merendas, passando antes pelo rinoceronte-
branco, pelo flamingo e outros animais proximos ao local); este momento tera
inicio por volta da 13h e terd a duracdo de aproximadamente 30 minutos,
acrescentando idas a casa de banho.

- (posteriormente, o grupo vai até ao urso-pardo, passando pelo Bosque
Encantado, onde os estagiarios abordam contedos de protegdo da
biodiversidade).

_ (o grupo dirige-se para o proximo ponto, passando pela
niala, pelo babuino-hamadrias e por outros animais presentes na Encosta dos
Felinos, tal como leopardo-da-Pérsia, jaguar e lince-euroasiatico).
_ (o grupo dirige-se até ao Templo dos Primatas, onde
observardo o orangotango, o chimpanzé e o gorila e onde os estagidrios devem
abordar conteudos relacionados com os primatas € com os proprios mamiferos).
_ (o grupo observa varios animais localizados na zona da Savana
MEO, nomeadamente a chita, o ocapi, o ledo-africano, o elefante-africano, a
girafa-de-Angola, o lémure-de-cauda-anelada, entre outros; conteudos
relacionados com comportamentos animais ¢ habitats devem ser abordados).

_ (o grupo continua a visita, passando pelo wurso-formigueiro-
gigante, o pinguim-do-cabo, o macaco-do-Japao, o gibdo ¢ o tigre-branco)

_ (o grupo, terminada a visita, sai do espaco zooldgico,

por volta das 16h30).

Momento final da atividade (o grupo dirige-se até ao espaco exterior do Jardim
Zoologico, com a finalidade de cada par reunir as informagdes obtidas sobre cada
animal e preencher o BI do seu animal atribuido; caso exista tempo, os pares
deverao apresentar o seu animal); Este momento devera ocorrer aproximadamente
entre as 16h30 e as 17h.

Caminhada até a Estacio de Sete Rios (aproximadamente, 8 minutos a pé)
Horario do Comboio CP (17h30 na estacao de Sete Rios, chegando a estagdo de
(...) as 17h35)

Caminhada até a Escola (aproximadamente, 10 minutos a p¢)

Chegada a Escola (devera ocorrer, aproximadamente, por volta das 17h50)
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_ Construgao de um B.I. de um animal; as turmas deverao

formar pares e, a cada par, serd atribuido um animal, incluido na lista seguinte (e
assinalado com a cor roxa no mapa). Ao longo da visita, esse par deverd estar
especialmente atento a esse animal e, assim que o encontrar, recolher o maximo de
informacgodes possiveis, para mais tarde preencher o B.I. do mesmo e, entdo, apresenta-lo
aos restantes colegas.

SN i SANS CreIADUIAOSIAOSIPARES : <o!/inho-roaz; canguru-vermelho;

pitdo-reticulado, aligator-americano,; arara-escarlate; tigre-da-Sibéria; rinoceronte-

branco, flamingo-rubro,; chimpanzé, ledo-africano; elefante-africano; lémure-de-cauda-
anelada; girafa-de-Angola; urso-formigueiro-gigante; pinguim-do-cabo.

“3®  B.I.DO ANIMAL /

ESTATUTO DE CONSERVACAO:

REVESTIMENTO:
LOCOMOCAO: ~o a
REGIME ALIMENTAR:

I
VIDA SOCIAL:
REPRODUGAOQ: 9 Q

JARDIM ZOOLOGICO ///
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Figura N12 — Apresentagao da Matematica surpresa “Big Triangulo”
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ANEXO O - AVALIACAO DOS OBJETIVOS
DE INTERVENCAO NO CONTEXTO DE 2.0
CEB



Tabela Ol — Avaliagdo dos objetivos de intervengdo no 2.° CEB: indicadores,

intervenientes, técnicas € instrumentos

Potencializar
as aptidoes de
trabalho
investigativo
pratico nas
areas da
Matematica e

das Ciéncias

- Participa ativamente na
exploragdo do tema;

- Desenvolve
problematicas e/ou
questdes relevantes ao
tema;

- Cria possiveis resolucoes
as problematicas
definidas;

- Experimenta as

conjeturas definidas;

Naturais - Fundamenta o seu
trabalho investigativo;
- Discute os resultados em
sala de aula.
- Recorre aos colegas para
realizar e concluir a tarefa;
- Mostra disponibilidade
para colaborar com os
Desenvolver
. colegas;
competencias .
o - Discute com os colegas
sociais de
. acerca das melhores
cooperagao

estratégias de cooperacao;
- Discursa de forma
adequada e organizada

durante o debate.

- Alunos;

- Alunos

estagiarios.

- Feedback
dos alunos;

- Observagdo
direta;

- Analise

documental.

- Elementos de
avaliacao;

- Produgdes dos
alunos;

- Notas de
Campo;

- Grelhas de
registo de

avaliagdo.
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ANEXO P - GRELHAS DE OBSERVACAQ
DOS MOMENTOS DE TRABALHO
COOPERATIVO



Figura P1 — Grelhas de observacgao do objetivo “Desenvolver competéncias sociais de
cooperagao” no 1° momento de trabalho cooperativo realizado na turma 5.° B (na

disciplina de Ciéncias Naturais)

Legenda: 1 - verde, 2 amarelo, 3 vermelho

- o % objetivo % em
Q |Z |alcancado progresso [EISUREEN

MTD
JALC
Ezs
GLS
FRD
UER
INOS
DNL
CTR
GAB
JINR
BTZ
MRN
LUC
ADS

Desenvolver competéncias sociais de cooperagéo

Realiza a tarefa com o apoio dos colegas 65% 35%

Apoia os colegas na realizagéo da tarefa 53% 29%

Colabora para melhores resultados do grupo 35% 24%

Rene e discute com os colegas 29% 29%

Define estratégias de cooperacéo 35% 29%

% objetivo alcancado 80% ##H## 0% 0% 40% 60% 20% 20% #### 20% 0% 20% #### 60% #### 0% 20%
% em progresso 20% 0% 80% 60% 20% 0% 40% 20% 0% 60% 40% 60% 0% 40% 0% 40% 20%

Figura P2 — Grelhas de observacdo do objetivo “Desenvolver competéncias sociais de
cooperagao” no 2° momento de trabalho cooperativo realizado na turma 5.° B (na

disciplina de Matematica)

Legenda: 1 -verde, 2 amarelo, 3 vermelho

o %) " a o % = x ] @ z o) » - o % objetivo % em a
5 2 b g Ju {2 |38 [5 |3 |2 E £ |3 [2 |2 |N [alcancado progresso [EIEENIZE

Desenvolver competéncias sociais de cooperagéo

Realiza a tarefa com o apoio dos colegas 38% 38%

Apoia os colegas na realizagéo da tarefa 31% 44%

Colabora para melhores resultados do grupo 31% 31%

Rene e discute com os colegas 63% 6%

\

% objetivo alcancado 75%  25% 25% 50% 0% 75% 75% 25% 25% 0% 50% #### 25% 25% 25% 50%
% em progresso 0% 0% 25% 50% 25% 0% 25% 50% 75% 0% 25% 0% 50% 75% 50% 25%
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Figura P3 — Grelhas de observagao do objetivo “Desenvolver competéncias sociais de
cooperagao” no 3° momento de trabalho cooperativo realizado na turma 5.° B (na

disciplina de Matematica)

Legenda: 1 -verde, 2 amarelo, 3 vermelho
o 3} %) a I %] o @ o z 3 = I3} % objetivo % em
S |2 [N |2 |4 |8 |8 |5 |2 E £ |2 |9 |§ [alcancado progresso EEUEH
Desenvolver competéncias sociais de cooperagao
Realiza a tarefa com o apoio dos colegas 1% 29%
Apoia os colegas na realizagéo da tarefa 71% 21%
Colabora para melhores resultados do grupo 1% 21%
Reune e discute com os colegas 43% 50%
Define estratégias de cooperagdo :. 57% 29%
| !
9% objetivo alcancado wit 0% BO% #h## 0% i 60% #u## 0% 60% #us #it 20% 60%
% em progresso 0% 80% 20% 0% 60% 0% 40% 0% 60% 40% 0% 0% 80% 40%

Figura P4 — Grelhas de observacdo do objetivo “Desenvolver competéncias sociais de
cooperagdao” no 4° momento de trabalho cooperativo realizado na turma 5.° B (na

disciplina de Ciéncias Naturais)

Legenda: 1 - verde, 2 amarelo, 3 vermelho

9% objetivo % em
alcancado progresso [EUSHITET

MTD
ALC
EZS
GLS
FRD
JER
NOS
DNL
CTR
GAB
[INR
BTZ
MRN
LUC
ADS
AGT
EZC

Desenvolver competéncias sociais de cooperagdo

Realiza a tarefa com o apoio dos colegas 76% 24%

Apoia os colegas na realizacéo da tarefa 65% 35%

Colabora para melhores resultados do grupo 71% 29%

Reune e discute com os colegas 53% 47%

Define estratégias de cooperagéo 59% 41%

% objetivo alcancado 60% 40% #### 20% B0% #### 80% BO0% #### #it##t 20% 40% #### 40% 80% 0% 60%
% em progresso 40% 60% 0% 80% 20% 0% 20% 20% 0% 0% 80% 60% 0% 60% 20% #it# 40%
0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0%
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Figura P5 — Grelhas de observagao do objetivo “Desenvolver competéncias sociais de

cooperagdao” no 1° momento de trabalho cooperativo realizado na turma 5.° C (na

disciplina de Ciéncias Naturais)

Legenda: 1 - verde, 2 amarelo, 3 vermelho

ALB
[AZA
BRV
FRA
IsC
ITL
INC
Nele}
JuC
KAY
LAE
LAS
MAR
MRC
TLL
TYN

KIL

Desenvolver competéncias sociais de cooperagdo

Realiza a tarefa com o apoio dos colegas
Apoia os colegas na realizacéo da tarefa
Colabora para melhores resultados do grupo
Reune e discute com os colegas

Define estratégias de cooperagéo

% objetivo alcangado

9% em progresso

1%

71%

60% B80% #### 20% 20% #### 80% 20% 20% 80% 40% 80% 0% 40% 80% 60% 0%
40% 20% 0% 80% 60% 0% 20% 80% 60% 20% 60% 20% B80% 60% 20% 40% B80%

41%

24%

9% objetivo % em
alcancado progresso [EUEUITLT

29%

47%

24%

53%

65%

Figura P6 — Grelhas de observacdo do objetivo “Desenvolver competéncias sociais de

cooperacdo” no 2° momento de trabalho cooperativo realizado na turma 5.° C (na

disciplina de Ciéncias Naturais)

Legenda: 1 -verde, 2 amarelo, 3 vermelho

ALB
[AZA
BRV
FRA
ISC
ITL
J00
jJuc
KAY
LAE
LAS
MAR
MRC
TLL
TYN

KIL

Desenvolver competéncias sociais de cooperagéo
Colabora para melhores resultados do grupo

Relne e discute com os colegas

Define estratégias de cooperagéo

Discura de forma adequada

Respeita os tempos de fala dos colegas
% objetivo alcangado

% em progresso

80% #### 80% 20% 0% 40% 20% 0% 60% #### 80% 0% 80% 80% #### 80%
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% em
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69%

25%
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31%

31%
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Figura P7 — Grelhas de observagao do objetivo “Desenvolver competéncias sociais de

cooperagao” no 3° momento de trabalho cooperativo realizado na turma 5.° C (na

disciplina de Matematica)

Legenda: 1 -verde, 2 amarelo, 3 vermelho
el N N 3 EN N R R R PR ER R E R R R
Desenvolver competéncias sociais de cooperagéo
Realiza a tarefa com o apoio dos colegas .
Apoia os colegas na realizagéo da tarefa
Colabora para melhores resultados do grupo
Redlne e discute com os colegas
Define estratégias de cooperagéo
\%objen'walcanqado 80% 60% B80% 40% 40% 80% 20% 60% 20% #### 60% 20% 60% 60% 60% 40%
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44%
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25%

31%

38%

44%

Figura P8 — Grelhas de observacdo do objetivo “Desenvolver competéncias sociais de

cooperacdo” no 4° momento de trabalho cooperativo realizado na turma 5.° C (na

disciplina de Matematica)

Legenda: 1 -verde, 2 amarelo, 3 vermelho
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ANEXO @ - CARACTERIZACAO DOS
PARTICTPANTES



Tabela Q1 — Caracterizagdo dos participantes

Aluno | Idade | Sexo Nacionalidade NEE Medidas
Al60 10 M Cabo Verdiana -
AI0A 12 F Angolana -
BOSA 10 F Portuguesa -
I14A 10 M Portuguesa X | Medidas universais:
- Diferencia¢do pedagogica
Medidas seletivas:
- Adaptagdo curricular ndo
significativa
-Antecipacao e refor¢o das
aprendizagens
1020 10 M Brasileira -
1A 10 F Portuguesa -
J28A 12 M Portuguesa -
1J 10 F Portuguesa -
K050 10 F Portuguesa X | Medidas universais:
- Diferenciacdo pedagogica
- Acomodagao curricular
- Promogao do comportamento pro-
social
- Intervengdo com foco académico ou
comportamental em pequenos grupos
K140 12 M Santomense -
LO6A 10 M Cabo Verdiana -
M160| 10 F Portuguesa -
Ml16Z 10 M Portuguesa -
1T 10 M Brasileira -
1Y 12 F Portuguesa -
L19S 10 F Cabo Verdiana -
F25E 10 F Santomense -
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ANEXO R - QUESTIONARIO INICIAL



Figura R1 — Primeira pagina do Questionario Inicial

Este guestionario foi criado para o desenvolvimento de uma

investigagdo essencial na conclusde do meu mestrado. Nesta

investigagio pretendo trabalhar contigo e com os teus colegas

algumas dinamicas diferentes e gostava de saber a tua opinido

sincera e completa sobre as perguntas aqui presentes, pois, este

questionario & realizado de forma andnima e ndo ird influenciar a tua

avaliagdo, mas € muito importante para o meu estudo.

Preciso que definas um codigo que sera igual tanto neste momento

como quando realizares outro questionario no final das minhas

intervengdes. O codige &: Primeira letra do teu primeiro nome; Dia

de aniversario; Ultima letra do teu Gltimo nome (Por exemplo: O meu

nome & Sonia Ferreira e fago anos no dia 20 de julho, entdo o meu

codigo & $204)

Ezcreve agora o teu:

Ndo ha qualguer problema em concordares ou discordares das afirmagdes, desde
que respondas com sinceridade & em apenas num dos retingulos por cada

afirmagao!

1. Discordo
Totalmente

2. Discordo
Parcialmente

Gosto de fazer as

tarefas propostas em
sala de aula

3. Concordo

Parcialmente

4. Concordo

Totalmente

Detesto atividades para
as quais preciso de
pensar muito

Tenho boas notas,
porgue me esforgo a
estudar

Quando tenho
dificuldades numa
tarefa, pego ajuda ao
professaor

Gosto de pesquisar
para realizar uma
atividade

Mac aprendo bem,
porgue tenho maus
professores

Fago os exercicios da
escola mesmo quando o
professor ndo vai dar
nota
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Figura R2 — Segunda pagina do questionario inicial

1. Discordo | 2. Discordo 3. Concordo 4. Concordo
Totalmente Parcialmente | Parcialmente | Totalmente

MNao consigo realizar
atividades escolares
Quando me esforgo,
tenho um bom
desempenho na escola
Evito pensar muito ao
realizar uma atividade
escolar
Sinto que sou capaz de
realizar as tarefas
propostas
50 estudo quando sei
| gue vou ser avaliado
Sinto-me motivado para
aprender Matematica

Gostas de Jogar? (assinala apenas uma opgio)

Sim
Nio

Assinala o tipo de jogo que preferes, podes assinalar mais do que uma opgao se
gostares de varios tipos de jogos.

Jogos de mesa (exemplo; tangram, damas, xadrez)

Jogos de caneta e papel (exemplo: palavras cruzadas, Sudoku)

Jogo de cartas (exemplo: sueca, uno)

Jogos de tabuleiro (exemplo: jogo da glaria, monopolio)

Jogos enline

Jogos de consola (exemplo: Play Station)

Jogos desportivos (exemplo: futebol, basquetebol)

Jogos educativos (exemplo: Adivinhe se puder)

Outro. Qual?

Assinala de que forma preferes jogar, podes assinalar mais do que uma opgdo
se gostares de varias formas de trabalhar.

Sozinho

A pares

Em pequenos grupos

Em grandes grupos
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Figura R3 — Terceira pagina do Questionario Inicial

Pensas que um jogo pode auxiliar a compreensdo de conceitos matematicos?
Justifica a tua resposta.

Pensas que um jogo pode auxiliar a desenvolver capacidades matematicas?
Justifica a tua resposta.

Consideras que usar jogos didaticos nas aulas, pode promover a tua motivagao
para aprender? Justifica a tua resposta.

Muito obrigada pela participagdo e disponibilidade!
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ANEXO S - QUESTIONARIO FINAL



Figura S1 — Primeira pagina do Questionario Final

Este guestionario foi criado para o desenvolvimento de uma

investigagdo essencial na conclusde do meu mestrado. Nesta

investigagio pretendo trabalhar contigo e com os teus colegas

algumas dinamicas diferentes e gostava de saber a tua opinido

sincera e completa sobre as perguntas aqui presentes, pois, este

questionario & realizado de forma andnima e ndo ird influenciar a tua

avaliagdo, mas € muito importante para o meu estudo.

Preciso que definas um codigo que sera igual tanto neste momento

como quando realizares outro questionario no final das minhas

intervengdes. O codige &: Primeira letra do teu primeiro nome; Dia

de aniversario; Ultima letra do teu Gltimo nome (Por exemplo: O meu

nome & Sonia Ferreira e fago anos no dia 20 de julho, entdo o meu

codigo & $204)

Ezcreve agora o teu:

Ndo ha qualguer problema em concordares ou discordares das afirmagdes, desde
que respondas com sinceridade & em apenas num dos retingulos por cada

afirmagao!

1. Discordo
Totalmente

2. Discordo
Parcialmente

Gosto de fazer as

tarefas propostas em
sala de aula

3. Concordo

Parcialmente

4. Concordo

Totalmente

Detesto atividades para
as quais preciso de
pensar muito

Tenho boas notas,
porgue me esforgo a
estudar

Quando tenho
dificuldades numa
tarefa, pego ajuda ao
professaor

Gosto de pesquisar
para realizar uma
atividade

Mac aprendo bem,
porgue tenho maus
professores

Fago os exercicios da
escola mesmo quando o
professor ndo vai dar
nota
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Figura S2 — Segunda pagina do Questionario Final

1. Discordo | 2. Discordo 3. Concordo 4. Concordo
Totalmente Parcialmente | Parcialmente | Totalmente

MNao consigo realizar
atividades escolares
Quando me esforgo,
tenho um bom
desempenho na escola
Evito pensar muito ao
realizar uma atividade
escolar
Sinto que sou capaz de
realizar as tarefas
propostas
50 estudo quando sei
| gue vou ser avaliado
Sinto-me motivado para
aprender Matematica

Gostas de Jogar? (assinala apenas uma opgio)

Sim
Nio

Assinala o tipo de jogo que preferes, podes assinalar mais do que uma opgao se
gostares de varios tipos de jogos.

Jogos de mesa (exemplo; tangram, damas, xadrez)

Jogos de caneta e papel (exemplo: palavras cruzadas, Sudoku)

Jogo de cartas (exemplo: sueca, uno)

Jogos de tabuleiro (exemplo: jogo da glaria, monopolio)

Jogos enline

Jogos de consola (exemplo: Play Station)

Jogos desportivos (exemplo: futebol, basquetebol)

Jogos educativos (exemplo: Adivinhe se puder)

Outro. Qual?

Assinala de que forma preferes jogar, podes assinalar mais do que uma opgdo
se gostares de varias formas de trabalhar.

Sozinho

A pares

Em pequenos grupos

Em grandes grupos
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Figura S3 — Terceira pagina do Questionario Final

Pensas que um jogo pode auxiliar a compreensado de conceitos matematicos?
Justifica a tua resposta.

Pensas qua um jogo pode auxiliar a desenvolver capacidades matematicas?
Justifica a tua resposta.

Consideras que usar jogos didaticos nas aulas, pode promover a tua motivago
para aprender? Justifica a tua resposta.

Que conteudos e capacidades sentes que desenvolveste com a realizagao de
joges ao longe das aulas?

164



Figura S4 — Quarta pagina do Questionario Final

Ao jogar jogos:

1. Dizcordo
Totalmente

2. Dlzcordo
Parclalments

5. Concordo
Parclalments

4. Concordo
Totalmente

Aprendo de forma
divartida

Compresndo maelhor os
conteudos

Enfrento desaflos

Tenho vontads da
aprander

Estou mals concentrado

Gosto de participar

COOpers com OB MEus
colagas

1. Discorde
Totalmente

Gogztel de reallzar tarefas
COm [ogos

2. DIscordo

Parcialments

3. Concorndo

Parclalments

4. Concordo
Totalmants

Sentl-me mutte motivado
gquando reallzamos [opos

Hao tenhao Interasas am
logos

Eaforcel-ma ao longo dos
lopos para conesguir um
bom dasampenho

Nao consegul reallzar 88

tarefas com Jopos

NEo tive vontads da fazer
o8 jopos

Gogtal mals de outras
aulas gue n&o tinham
lopos

Prefiro utllizar o
Geogebra a logar jogos

Muito obrigada pela participagio e disponibilidade!
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ANEXO T - NOTAS DE CAMPO DAS
SESSOES DO JOGO DIDATICO



Notas de campo

Primeira implementacao
Dois tempos de 50 minutos
(1° tempo de esclarecimento de duvidas sobre os temas, 2° tempo de realiza¢do do jogo)

De uma forma geral os alunos participam na consolidagdo inicial e participam durante
a construcao do angulo ativamente, alguns ja sabiam identificar os tipos de angulos.
LO6A participa muito, mas nem sempre se consegue explicar. Eles copiam para o
caderno, mas nem todos t€ém material, entdo empresto, alguns acabam por brincar
com os mesmos. Eu intervenho e de seguida relembro os questionarios e os alunos
lembram-se das questdes sobre jogos didaticos, mais especificamente os alunos K050
e [14A. Inicio a apresentacdo do jogo, explicando as regras aos alunos e estes
demonstraram-se interessados pela ideia de ser baseado no Monopdlio e ficam
ansiosos por comegar, o que causa algum barulho. No entanto, durante a explicacao
das regras os alunos ficam atentos.

M16Z interrompe por querer passar as regras a frente e jogar.

LO6A esta envolvido, faz questdes e M16Z e BO8A também.

J28 A brinca constantemente, ¢ chamado a atengao e ficam atentos, até que J28A
demonstra um comportamento descontrolado, afirmando estar farto das regras.
LO6A coloca mais duvidas e vao para o intervalo.

Voltam interessados no jogo, 1A faz perguntas e eu volto a referir algumas regras e
inicio a entrega dos materiais (mesmo estes tendo sido pedidos aos alunos
anteriormente, alguns ndo trouxeram).

A 1Y chega e junta-se ao seu trio que se prontificaa explicar o que vamos fazer, mais
tarde quando todos os alunos tém material e desafios, eu propria me dirijo ao trio para
explicar o jogo a aluna 1Y.

A turma fica entusiasmada o que causa alguma confusao, e eu termino de entregar os
materiais e retifico se todos os estudantes receberam e aviso sobre a importancia de
trazerem em todas as aulas, entrego os desafios a todos os alunos e assim se inicia o
jogo. Durante este, alguns alunos fazem barulho e a PC intervém explicando que
deveriam aproveitar a atividade e os alunos acalmam. Durante a realizagdo apercebo-
me que ¢ confuso os alunos colocarem o dedo no ar tanto para duvidas como para
pedirem o proximo desafio, entdo implemento a dindmica de sinais em que devem
colocar o dedo no ar para questoes e devem fazer um sinal de fixe quando concluem
uma tarefa e precisam de uma nova.

BO8A e F25E — a aluna BO8A coloca duvidas, terminam a 1* tarefa rapidamente,
colocam duvidas pertinentes e despacham-se rapidamente.

M160 e L19S — a aluna M160 nao compreende algumas regras do jogo, as alunas
colocam muitas davidas, a L19S tem muitas dificuldades e a M160 fica feliz quando
compreende as tarefas.

M16Z e 1J — M16Z ¢é muito participativo e a 1J ¢ mais reservada, mas ambos estdo
envolvidos e concentrados, 1J trabalha menos do que o colega e demonstra vergonha
e eu apoio o par quando vejo necessidade.

1020 e A160 — 1020 esta muitas vezes distraido ou a distrair os colegas, A160 vira-
se para tras para conversar, usam a calculadora ndo existindo necessidade, mostram-
se ansiosos por terminar as tarefas e fazerem mais.
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K050 e J28A — revelam-se um par tenso, ndo tém vontade de trabalhar juntos, J28A
volta a descontrolar-se e eu intervenho, J28A recusa-se a trabalhar e desrespeita o seu
par, volto a intervir e acalmam-se realizando as tarefas mais pacificamente. Este par
houve as duvidas do par M160 e L19S, distraem-se com facilidade a amachucar o
material maledvel emprestado. J28A vira-se muito para tras e chega a realizar
agressodes ao seu par, uma vez mais ¢ realizada uma intervengao, J28A desiste e
comegar a mexer no telemovel, intervenho na situa¢ao pois ndo ¢ permitido e peco
que arrume se nao tera de ser confiscado (regras da escola). Mais proximo do final da
aula comegam a trabalhar mais. Existiram muitas falhas no preenchimento da folha de
resposta, mas depois de descobrir a que exercicio se referiram aferi que tinham feito
as tarefas corretamente.

1T e 1A — 1T diz que as tarefas sdo faceis, trabalham bem, terminam as tarefas, mas
nao respeitam o sinal fixe, sossegados, mas trabalham bem.

A10A e I14A — terminam bem a 1? tarefa, trocam ideias com o par BOSA e F25E.
I14A brinca, mas esta envolvido, vira-se muito para tras e o seu par acaba por
trabalhar muito, mas individualmente. [14A verifica a folha de informacdes quando
tem duvidas.

LO06A, K140 e 1Y — assim como ja foi referido, assim que possivel direcionei-me ao
espago de trabalho deste trio para explicar as coisas a 1Y. Quando comegam a
trabalhar nota-se uma certa lideranga do aluno LO6A lidera o trabalho e os outros dois
participam bem e terminam rapidamente as tarefas. LO6A mostra-se entusiasmado em
dizer as respostas, no entanto, as vezes vira-se para brincar com o par A10A e [14A.
1Y testa diferentes respostas e grita sempre que termina uma tarefa, no geral o trio
mostra-se entusiasmado em terminar rapidamente as tarefas.

Segunda implementacio

Todos os grupos recebem nas suas pastas as tarefas que deixaram incompletas. E
distribuido material para realizarem as tarefas. Volto a explicar como ¢ feito o registo
e que antes de pedirem as tarefas devem rever o feedback dado a cada uma delas.
Foi muito importante a coadjuvagao do meu parceiro pois contribuiu para alcangar
mais estudantes no esclarecimento de duvidas.

1T e 1A — Este par deixa de existir pois 1A muda de pais sem aviso prévio.
K050 e J28A — Este par separa-se devido aos anteriores conflitos.

1T e J28A — Sdo agora um par. J28A fica mais recetivo a 1T do que esteve a KO5O e
trabalham bem em conjunto, 1T apoia bastante J28A, ocasionalmente distraem-se
com conversa. No entanto, estio ambos muito envolvidos no trabalho, foi uma boa
alteracdo, o 1T ja trabalhava bem e agora o seu ritmo de trabalho diminuiu um pouco,
mas apoia J28A e seguem o ritmo do par. Trabalham em equipa, conseguem terminar
muitas tarefas. J28A comeca a ser competitivo com os colegas de outros pares.
M16Z, 1J e K050 — S3o agora um trio. M16Z continua uma lideranga, 1J um pouco
timida, mas mais a vontade com a presenca de K050. O grupo trabalha bem, no
entanto, com algumas duvidas por nem todos concordarem com o processo de realizar
as atividades, mas quando foram alertados que devem trabalhar em equipa chegam a
um consenso trabalham. M16Z tenta ajudar 1J, mas K050 por vezes cria distragdes
para M16Z e criam-se confusdes, mas ndo da mesma dimensdo das confusdes criadas
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entre KO50 e J28A na aula anterior. M16Z tem pouco rigor na comunicagao
matematica, mas afirma que as tarefas sao faceis

BO08A e F25E — BOSA faltou. F25E tem muitas dificuldades e inseguranca, tem
dificuldades em avangar no trabalho e receia chamar os professores, assim que reparei
que a aluna ndo estava a avancgar direcionei-me a mesma e esta afirmou nao
compreender o que devia fazer nas tarefas, entdo nas proximas assim que entreguei
expliquei o que era preciso fazer.

M160 e L19S — L19S tem muitas dificuldades e depende bastante de M 160, no
entanto, nesta aula M160 demonstra-se menos autoconfiante e pede ajuda com maior
frequéncia e até mais do que uma vez por tarefa. No inicio ndo realizam muitas
tarefas, mas quando comegam a avancar motivam-se entre si a continuar.

1020 e A160 — Este par apesar das distragdes trabalha bastante bem, sdo rapidos,
comunicam um com o outro, no entanto, nem sempre compreendem diretamente as
tarefas. Este par tem um 6timo controlo sobre o seu proprio trabalho, pedindo tarefas
dos temas em que erraram e também tarefas de temas que ainda ndo conquistaram
nenhum prédio. Para além disso, criaram estratégias, como numa das tarefasum I€ e o
outro constroi os angulos e depois trocam. A160 respeita as regras de sinalizacao
impostas na aula anterior € demonstra-se muito entusiasmado.

A10A e I14A — [14A distrai-se muito com os materiais ou com colegas e A10A fica
um pouco frustrada com a falta de apoio e recusa-se a trabalhar sozinha, falei com os
alunos pedindo que colaborassem e estes comegaram a trabalhar com algumas
dificuldades.

L06A, K140 e 1Y — 1Y faltou. LO6A e K140 tiveram uma 6tima dinamica e
trabalharam bastante, mas muitas das tarefas realizadas foram de temas que
consideravam mais faceis. Algumas vezes distrairam-se com [14A, mas mesmo assim
trabalharam com muito entusiasmo e vontade de completar o maior nimero de
tarefas, colocando duvidas adequadas, mesmo quando LO6A se demonstrava a
abrandar o colega estava muito entusiasmado

Em alguns momentos a turma entusiasma-se € o barulho aumenta, mas sdo sempre
chamados a atencdo. De uma forma geral, trabalharam menos do que numa primeira
aula. Ha muitas faltas de material, A10A e 1T chegam atrasados. Para além disso,
muitos alunos no final da aula dizem aos colegas o quao avancados estao no jogo.

Terceira e quarta implementacdes
Dois tempos de 50 minutos

Anteriormente a esta aula existiram varios momentos de aula sem jogo em que varios
alunos pediam para jogar nem que fossem 5 minutos no final da aula ou pediam para
aprenderem coisas novas noutros dias para que pudessem jogar o jogo naquela aula.
No final da aula perguntavam recorrentemente se na proximaaula voltariam ao jogo e
até em momentos informais como nos intervalos ou nas aulas de Ciéncias Naturais
perguntavam pelo jogo. A resposta mantinha-se no facto de eles precisarem de
aprender coisas novas antes de voltarem ao jogo porque o jogo tinha tarefas
relacionadas com isso mesmo. Os alunos que mais recorrentemente pediram pelo jogo
foram: 1T, M16Z, 1020, A160, LO6A, K140. (exemplo de citacdo: “Hoje podemos
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jogar?”). No inicio desta aula, voltou a surgir a questao e quando a resposta foi
afirmativa demonstraram alegria.

Todos os grupos recebem nas suas pastas as tarefas que deixaram incompletas e
compassos, 0s outros materiais nao puderam ser emprestados por ordem da PC.

1T e J28A — J28A faltou ao primeiro tempo, 1T ficou um pouco desanimado
inicialmente, no entanto, acabou por trabalhar muito bem e de forma muito
entusiastica, iniciando uma competi¢ao com o par [02A e A160, por ser apenas um ¢
estar a ser bastante rapido. Quando J28A chegou, 1T diminuiu um pouco o ritmo de
trabalho para acompanhar o colega, mas também acabaram por se distrair com os
materiais coloridos emprestados. Em alguns momentos, o J28A tenta criar conflitos,
mas com pouco Sucesso.

M16Z, 1J e KO50 — K050 afirmater uma dor de cabeca apds a queda que aconteceu
antes do inicio da aula entdo trabalha menos nesta aula, passando algum tempo do
segundo tempo com a cabeca deitada na mesa, proximo ao final da aula comegou a
chorar e indicamos que fosse a enfermaria. M16Z esfor¢ou-se por continuar o
trabalho pedindo apoio a 1J enquanto K050 se sentia mal, M16Z trabalha algumas
vezes de forma quase individual pois 1] estava preocupada com K050. No segundo
tempo, tornou-se obvia a frustracdo de M16Z por as colegas ndo estarem a contribuir
e depois tentou avangar, tentando que as colegas participassem também, demoraram
mais do que o normal a terminar as tarefas devido a falta de apoio. KO50 comeca a
trabalhar porque o grupo quer mesmo ganhar.

BO8A e F25E — F25E faltou no segundo tempo. BO8A e F25E trabalharam bem no
primeiro tempo, animadas pelo trabalho em conjunto. Mas quando F25E saiu, BOSA
reduziu muito o seu ritmo de trabalho, mostrando-se desanimada pelo trabalho
individual, no entanto, esfor¢ou-se e trabalhou bem, mesmo com algumas duvidas.
M160 e L19S — Nesta aula ambas as alunas trabalham com mais esfor¢o, com alguns
conflitos por M160 ndo conseguir explicar a L19S quando achava que a colega
estava errada. No entanto, mantiveram um bom ritmo e demonstraram mais a vontade
para pedir ajuda. A L19S j& se mostra mais participativa, mesmo que com muitas
duvidas.

1020 e A160 — O par mantém um 6timo ritmo de trabalho, no entanto, distrai-se
algumas vezes com 1T no primeiro tempo. Demonstram-se muito focados em
terminar rapido e muito entusiasmados por realizarem muitas tarefas e quando
questionados se tinham a certeza de que estavam a fazer as coisas bem, apressaram-
me a entregar mais tarefas para realizarem, chamei a ateng@o que era importante
realizarem bem as tarefas pois s6 assim conquistavam prédios. No segundo tempo,
mantiveram uma grande vontade em realizar muitas tarefas, nem sempre presando
realizé-las corretamente. Alguns erros em congruentes, mas como?, mas decidiram
corrigi-los numa proxima aula.

A10A e I14A — No primeiro tempo o par trabalhou com entusiasmo, concentrado nas
tarefas e [14A mostrou-se animado sempre que terminavam uma tarefa e ansioso pela
proxima. No entanto, quando voltaram do recreio, este entusiasmo perdeu-se e
também a vontade de trabalharem em conjunto, perderam o ritmo de trabalho, isto
pode se ter devido as dificuldades verificadas quando realizada a correcao e nao
apenas com a motivacao dos estudantes para o jogo. Sempre que os alunos pediam
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para esclarecer ou para os ajudarmos, eram apoiados, mesmo assim existiu uma
quebra no trabalho.

L06A, K140 e 1Y — 1Y faltou. LO6A e K140 tiveram um ritmo de trabalho bastante
positivo ao longo de ambos os tempos, realizando ainda mais tarefas no segundo
tempo. Os alunos demonstram constante entusiasmo e vontade em trabalharem e
realizarem mais tarefas para aprenderem e para além disso ajudam-se mutuamente ¢
demonstram compreender os assuntos através da sua confianga perante a realizagao,
mas também confianga em pedir ajuda quando necessario. No entanto, em alguns
momentos K140 apodera-se do controlo e nem sempre deixa o LO6A trabalhar.
Fazem questdes “apenas porque sim” pois demonstram ja ter muito conhecimento
sobre o assunto.

Nestes blocos os alunos deram inicio a uma competi¢do por quem era mais rapido a
pedir tarefas, foram apenas chamados a aten¢ao para nao tornarem essa competicao
ruidosa e também para terem em atengdo que o importante era realizar bem as tarefas.

Quinta implementacio

Todos os grupos recebem nas suas pastas as tarefas que deixaram incompletas.

1T e J28A — Este par esfor¢ou-se para trabalhar em temas nos quais tinham
conquistados poucas casas, trabalharam num bom ritmo e entusiasmados, no entanto,
distrairam-se algumas vezes e tentaram ir a volta do sistema, pedindo mais do que
uma tarefa por vez para cada um ir realizando uma e assim realizarem mais por ser o
ultimo dia e quererem o maximo possivel, foram incentivados a trabalhar em
conjunto.

M16Z, 1J e K050 — O trio mostrou-se entusiasmado inicialmente, com M16Z a
referir diversas vezes que ndo queria que fosse o tltimo dia, mas K050 refere que nao
tem vontade de se esfor¢ar muito por ser o tltimo dia de jogo, mas acabou por
trabalhar com os colegas. Os alunos sentiram-se bastante confortaveis em pedir ajuda
e trabalharam de modo a conquistar mais casas nos temas em que consideravam estar
menos desenvolvidos. Acabaram por ser prejudicados por se esquecerem de escrever
o nimero da atividade que realizaram.

BO8A e F25E — O par trabalhou num bom ritmo e com confianga, pediram poucas
vezes ajuda porque estavam a compreender o que estava a ser pedido, trabalharam
bastante para tentar melhorar as conquistas nos seus temas mais fracos e depois
realizaram tarefas de temas que tinham compreendido melhor garantindo conquistas.
M160 e L19S — M160 esforcasse para apoiar L19S na compreensado das tarefas e
daquilo que estas pedem e mesmo nao sendo o par mais rapido, trabalham com
cuidado e atengdo, tentando conquistar casas nos temas em que ndo possuem tantas.
1020 e A160 — O par distraiu-se algumas vezes, apelando para continuarem a
realizar o jogo noutras aulas e o entusiasmo em realizar muitas tarefas dos temas com
menos prédios, nem sempre foi bem conseguido. Prejudicados porque escreveram o
nimero de forma impercetivel e ndo compreendi a que tarefa se referiram.

A10A e I14A — O par encontra-se muito desgastado pois A10A acha injusto estar com
um colega que nao a ajuda por ndo compreender os assuntos ¢ também nao se esforca
por conquistar. [14A estd muitas vezes distraido e A10A realiza poucas atividades
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quando se apercebe que ndo quer ser prejudicada pelo comportamento do colega e
também por este ter sido chamado a atencao, por ela e pelos professores presentes em
sala. Neste trabalho os alunos tentaram conquistar prédios nos espacos em que tinham
menos.

L06A, K140 e 1Y — Apesar das faltas de 1Y, quando esta retorna os colegas
recebam-na com normalidade e trabalham os trés. LO6A e K140 esfor¢am-se para
explicar a 1Y o que ¢é para fazer em cada tarefa que ela ndo compreende e ¢ dado um
apoio extra a esta situacdo. Os alunos trabalham com entusiasmo e com vontade de
conquistar o maior nimero de prédios possivel em cada tema.

Ap0s esta aula, os alunos pediram diversas vezes para realizar as revisdes através do
jogo e até as tarefas relacionadas com os proximos temas influenciarem a criagdo de
um novo tabuleiro, tal ndo foi realizado pois: ndo tinha sido esse o combinado
realizado com a PC; o estudo era para ser realizado através de um tabuleiro e nao
mais; a PC preferiu realizar as revisdes através de uma ficha partilhada pelo
Classroom e corrigida em aula.

Prémios finais recebidos no dia 11 de marco

1T e J28A — Classificar o angulo; Construir tridngulos; Congruentes, mas como?
M16Z, 1J e K050 — Aposta a amplitude e Construir o angulo

BO8A e F25E — Construir o angulo

M160 e L19S — Possivel ou impossivel

1020 e A160 — Classificar o tridngulo

A10A e I14A — Lados e angulos

L06A, K140 e 1Y — Quem sabe?; Medir o angulo; Melhor tabuleiro
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ANEXO U - TABULEIRO DO JOGO
DIDATICO



Figura U1 — Tabuleiro do Jogo Didatico
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ANEXO V - CARTAS DO JO0GO DIDATICO



Figura V1 — Cartas do tema “Classifica o angulo”

Um angulo de

Um dngulo com
uma amplitude

180" ¢ menor do
que 360

Um angulo com
uma amplitude

maior do que

o
9 mﬁn%rﬂ‘}_“ que 90° ¢ menor do
’ que 180°%:
Um ﬁnguliu cu:im
- uma amplitude s
Um al% ! o de maior do que Um g];%l;_ln de




Figura V2 — Cartas do tema “Aposta a amplitude”
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Figura V3 — Cartas do tema “Medir o angulo”
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Figura V4 — Cartas do tema “Construir o angulo”

aA0B= 1350

~£0D= 300

ADE= 100

DOE= 159

ADC= 1800

80D= 450

BOE=90°

ACF= 1700

BOC= 600

COD= 1500

COE=120°

BOF= BOF
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Figura V5 — Cartas do tema “Quem sabe?”

1. Que material deves
uidlizar para medir
angulos?

2. Qe passos deves

SEgUir para medir ur

angula?

1.Um dngulo & obtuso
quandao...

2.Um dngulo & giro
quanda.

Os tridngulos podem
relacionar-s2 quanto 305
angulos e ser:

1.

2.

2

1.0 lado maior do
tridngulo opdem-se
a

2.0 menor angulo de
um ridangulo opdem-
s &

Dz angulos podem ser
classificades como:

AL S

1.Um angulo & concavo
quanda._.

2.Um ngulo & giro
quanda..

Os tridngulos podem
relscionar-se guanto 305
ladeos & zer:

1.

2

3

Quais s30 oz criterios de
Ccongruéncia de
triangulos?

1.

2

3.

1.Um ngulo & agudo
quando...

2.Umi dngulo é raso
quando. .

1.4 unidade de medids
de um 3ngulo & o...

2 A amplicude de um
dngulo € o ... entre os
dois segmentos de
reta racados

1.Quaiz sd0 as
condicdes
Necessarias para um
tridngulo ser
possivel?

2.%e dois lados forem
igusiz oz dngulos
sErado...

1.Que materiais
precizss para
COnSTruir um
tridngulo?

2.0ue paszzos deves
EEEUIr para construir
um tridngulo?
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Figura V6 — Cartas do tema “Classifica o triangulo”

Quanzo aos lados

Quanto aos angulos

Quanzc azs lados

CQJuanoo aos lados
[}

Quanto aos angulos

Quanto aos dngulos

Quanto aos lados

Quanto aos dngulos

Quanto aos lados
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Figura V7 — Cartas do tema “Possivel ou Impossivel?”

Possivel ou Impossivel? 1

Possivel ou Impossivel? 2

Possivel ou Impossivel? 3

U tridngulo com as
redidas:

2cm

Jom

& cmi

Urn tridngulo com as
rredidss:

Soomi

dem

£ CmMi

Um trigngulo com as
medidas:

& cm

& crm

e

Possive]l ou Impassivel? 4

Possivel ou Impossivel? 5

Possivel ou ]mp-usﬂ'-'cl?ﬁ

Um rigngulo com as
medidas:

& cm

8cm

-

A om

Umi cridgngulo com as
medidss:

L om

B cm

12 cm

Umn tridngulo com as
riedidas:

2cm

Icm

dcm

Possivel ou Impossivel? T

Possivel ou Impossive]? 3

Possivel ou ]mp-nsﬂ'-':l?g

Um tridngulo com as
rmedidas:

Um tridngulo com as
miedidas:

Um tridngulo com as
medidas:

Jeom 3 cm 2 om
4 cm dcm 3 om
& o Jem 7 om
Possivel ou ]mpusﬂvclﬂﬂ Possivel ou Im]:u:ssil.rc]'i'l'l Possivel ou ]mpusﬂ'-'cl'.-"lz'

Umn tridngulo com as
medidss:

10 cm

S om

21 cm

Umi cridgngulo com as
medidss:

24 cm

10 em

14 cmi

Urn tridngulo com as
rredidss:

45 em

B5 cm

Tm
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Figura V8 — Cartas do tema “Lados e angulos Sempre relacionados”

Lados ¢ angulos
Sempre relacionados!

1

Lados ¢ angulos
Sempre relacionados!

2

Lados € angulos 3
Sempre relacionados!

A

| Y.
. N

i B

r '

h ——— L
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N
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B
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Ladios ¢ angulos 4
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Lados € angulos
Sempre relacionados!

6

Hlem_ _-;T"
B ﬁ--- o
< s
'3,6em
3,]:‘:1\ B ,.".r
I.I..
v

I: =
Qual o menor angulo
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C
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120 44 omg 405 11,3 om;
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&= a0F
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tridngulo [AECT?
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Figura V9 — Cartas do tema “Congruentes, mas como?”’
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Figura V10 — Cartas do tema “Constroi o tridngulo”

E= Scm
BC=3cm
ABC=55"

.-5._E;= S om
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ANEXO W - FAIXA DE VERIFICACAO DE
TAREFAS



Figura W1 — Faixa de verificacdo de Tarefas
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ANEXO X - FOLHAS DE RESOLUCAOQ



luca

Figura X1 — Folha destinada a reso

Mome:
Mome:

189



Figura X2 — Folha destinada a constru¢io de Angulos e Tridngulos
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ANEXO Y - FOLHA DE APOIOQ A
RESOLUCAO DE EXERCICIOS



Anexo Y1 — Primeira versdo da folha de apoio a resolucdo de exercicios

CLASSIFICA O ANGULO APOSTA A AMPLITUDE
' Tendo em conta os angulos de 45°,
M Sa 90° e 180°, tenta acertar na amplitude
' do angulo!
Agudo Recto Obtuso L |
(Mxoraoquec’e ] M 20 ove 907 0
fvénay 8o gue 90% Menordo gue 180°)
- 45°
P Y r/ ™\ : 7
—;A_ A A
Raso Céncavo ‘
e simpedyicirntb aee Marca um ponto A e traca a semirreta

AB. Posteriormente, coloca a marca de
0° tem de ficar sobre esta e o ponto A

. colocado no centro do transferidor.
COlO(.‘a 0 centro do tl‘ansfel'idor no Vél’tlce Seleciona a escala adequada € marca a

do ingul que precisas de medie ¢ alinhd o ™ ampicude do angulo que queres
construir, retira o transferidor e une o

mi . Verifi angulo, mas na
SOPLkIREnD, Lop e © Mg O rose ponto A com a marca que fizeste.

esquecas de confirmar a escala correta!
CLASSIFICA TRIANGULOS
~ Quanto aos lados

MEDIR O ANGULO

e Bo! Veértice

QUEM SABE?

Identifica, com os numeros
correspondentes as perguntas, as tuas
respostas as mesmas.

O lado maior de um triangulo, tem
de ser menor do que a soma dos
outros dois lados para que seja
possivel ser construido

acutingulo
CONGRUENTES, MAS COMO?

Ao maior lado opoe-se o maior angulo e

vice-versa Critério LLL, trés lados congruentes
Ao menor lado opde-se o menor angulo Critério LAL, dois lados e o angulo por
e vive-versa eles formado congruente

Lados com comprimentos iguais opoem- Cnterlg_ALA, um lado e os angulos
se angulos de amplitudes iguais adjacentes congruentes

CONSTROI O TRIANGULO
.Traga um dos lados [AE
2.Abre o compasso na medida do proximo lado [AC], coloca a ponta de metal no
ponto C e traga um arco de circunferéncia.
3.Abre o compasso na medida de [BC], coloca a ponta de metal em C e traca um
arco de circunferéncia
4.Designa por ponto C o ponto de intersecao dos dois arcos
5.Traca os segmentos de reta [AC] e [BC]
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Figura Y2 — Segunda versdo da folha de apoio a resolucdo de exercicios

CLASSIFICA O ANGULO APOSTA A AMPLITUDE

Agudo: Amplitude maior do que 0° € Tendo em conta os dngulos de 45°, 90° e

menor do que 90° 180°, tenta acerta litude d
Reto: Amplitude igual a 90° e ac%ng[ll?;? SmpRHEe ge

Obtuso: Amplitude maior do gue 90° e

menor do llque 180

Raso: Amplitude igual a 120° 45"
=

Concavo: Amplitude maior do que 180° -

€ menor do que 360° -

Giro: Amplitude igual a 360° CONSTROI UM ANGULOD
MEDIR 0 ANCULO Para construir um angulo BAC tens de

MArcar o ponto A e tragar a semirreta AB.

. [ - i o
Coloca o centro do transferidor no vértice Eoster]ormer!te. coloca a marca ::_'E]_? 4
do dngulo que precisas de medir e alinha o S0bre essa semirreta e o ponto A alinhado
transferidor na marca dos 0° com uma das ©0m o centro do transferidor. Seleciona a
semirretas. Verifica o angulo, mas ndo te €scala adequada e marca a amplitude do

esquecas de confirmar a escala correta! 4ngulo pedido, retira o transferidor e une
o ponto A com a marca que fizeste, ndo te

ATy esquecas de marcar o ponto C!
L7 s CLASSIFICA TRIANGULOS

| = Quanto aos lados

Equilatero Isdsceles Escaleno
QUE“ S&BE? reka im babos Gk ek mrerd 1en Lidn cbfererie i o Latkoa Elere e
Identifica. com o8 nimeros Quanto aos dngulos

correspondentes as perguntas, as tuas Acutangulo

respostas 45 mesmas, Retangulo  Obtusingulo

Lowioa o Ang ke gosdng umn argeke o wm Anguko obi s
CONGRUENTES, MAS COMO?

Criterio LLL, trés lados congruentes
Critério LAL dois lados e o dngulo por eles
formado congruente
Critério ALA, um lado e os Angulos
adjacentes congruentes

O lado maior de um tridngulo, tem de ser
menor do que a soma dos outros dois
lados para que sejadpuxsivel ser
construido

Ao maior lado opde-se o maior dngulo e vice-versa
Ao menor lado opde-se o menor dngulo e vive-versa o
Lados com comprimentos 1guais opdem-se dngulos de amplitudes iguais

CONSTRUIR TRIANGULOS
Sabendo og trés lados: Sabendo dois lzdos e um &ngule (A): Sabendo um lado & dois dngulos:
1. Traga um dos lados [AB] 1. Traga um dos lados [ABE] 1. Traca um dos lados [AB
2 Abre umgﬂ:ﬂ!m na medida de 2 Abre o cnnllglci:lassu namedida do  2.Centra o transferidor efn A e
praximo | ﬂﬁl coloca a proximo lado [AC], colocaa alinha com o segmento de reta e
penta de metal nd ponto A e ta de metal no ponto A e marca a amplitude do Angulo
traga um arcoe de circunferéncia. raga um arco de circunferéncia. BAC .
3. Abre o compasso na medida de 3-Agora com o transferidor no 3.Centra o transferidor em B e
,coloca a ponta de metal em ponto em que se centra o Angulo alinha com o segmento de reta e
£ 2 um arco de conhecidoe e alinhado com [ marca & amplitude do angulo
{il?vcrglp“ e C d aJer"TFrz;“mﬁrf id o 4 % linh o peel
to Copontode  a itude conhecida _Traga &= linhas passan ag
muﬁéﬂéﬂm; mﬂn 4.Tr'aia as linhas desde os pontos marcas desde 08 pontos A e B
3. Tra 5.0 ponto C € onde as linhas

a 0% segmentos de reta [, Ae
e [E%] AT 3.0 ponto C € onde as linhas tragadas se encontram.
tragadas se encontram.
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Figura Y3 — Ultima versdo da folha de apoio a resolucéo de exercicios

CLASSIFICA O ANGULO (pag. 60) APOSTA A AMPLITUDE

% . Tendo em conta os dngulos de 43°, 90°% e
MEDIR © ANEULD (pag. ::3} 180°, tenta acertar na amplitude do
CONSTROI UM ANGULO (pag.76) angulo!

CLASSIFICA TRIANGULOS (pag. 83)
CONGRUENTES, MAS COMO? (pag. 97)

QUEM SABE?T
Identitica, com o0s numeros
correspondentes as perguntas, as tuas
respostas s mesmas.

CONSTROI O TRIANGULO (conhecendo a medida dos 3 lados) (pag. 93)

CONSTROI O TRIANGULO {conhecendo a medida de 2 lados e a amplitude de
um dngulo) (pag. 94)

C{}NST}I{'}I O TRIANGULO (conhecendo a medida de 11ado € a amplitude dos
seus 2 Angulos adjacentes (pag. 95

194



ANEXO Z - RESPOSTAS A0
QUESTIONARIO INICIAL



Figura Z1 — Respostas ao questionario inicial (parte 1)

Cadigo
A10A
A160
BO8A
F25E
1020
114A

[Gosto de fazer as tarefas propostas em sala de aula] [Detesto as atividades para as quais preciso de pensar muito]

Concordo Totalmente
Concordo Parcialmente
Concordo Totalmente
Concordo Totalmente
Concordo Parcialmente
Concordo Totalmente
Concordo Totalmente
Concordo Totalmente
Concordo Totalmente
Concordo Parcialmente
Concordo Parcialmente
Concordo Totalmente
Concordo Totalmente

Discordo Parcialmente
Discordo Parcialmente
Discordo Totalmente
Discordo Totalmente
Discordo Totalmente
Discordo Totalmente
Discordo Totalmente
Concordo Totalmente
Concordo Totalmente
Discordo Parcialmente
Concordo Totalmente
Concordo Parcialmente
Discordo Parcialmente

Figura Z2 — Respostas ao questionario inicial (parte 2)

Codigo [Gosto de pesquisar para realizar uma atividade] [N&o aprendo bem, porque tenho maus professores] [Faco os exercicios da escola mesmo quando o professor ndo vai dar nota]

A10A
A160
BO8BA
F25E
1020
114A
J28A
K050
K140
LOGA
L19S
M160
M16Z

Concordo Parcialmente
Concordo Totalmente
Discordo Totalmente
Discordo Totalmente
Concordo Totalmente
Concordo Totalmente
Discordo Totalmente
Concordo Totalmente
Discordo Totalmente
Concordo Totalmente
Discordo Parcialmente
Concordo Totalmente
Discordo Parcialmente

[Tenho boas notas, porque me esfor¢o a estudar]
Discordo Parcialmente
Concordo Parcialmente
Concordo Totalmente
Concordo Totalmente
Discordo Parcialmente
Concordo Totalmente
Concordo Parcialmente
Discordo Parcialmente
Concordo Totalmente
Discordo Parcialmente
Concordo Totalmente
Concordo Parcialmente
Concordo Parcialmente

Discordo Totalmente Concordo Totalmente
Discordo Totalmente Concordo Parcialmente
Discordo Totalmente Concordo Totalmente
Discordo Totalmente Concordo Parcialmente
Discordo Parcialmente Concordo Parcialmente
Discordo Totalmente Concordo Totalmente
Discordo Totalmente Concordo Totalmente
Discordo Totalmente Concordo Parcialmente
Discordo Totalmente Concordo Totalmente
Discordo Totalmente Concordo Totalmente
Concordo Totalmente Concordo Parcialmente
Discordo Totalmente Discordo Parcialmente
Discordo Totalmente Concordo Totalmente

Figura Z3 — Respostas ao questionario inicial (parte 3)

Cadigo
A10A
A160
BOBA
F25E
1020
114A
J28A
K050
K140
LO6A
L19S
M160
M16Z

[Quando tenho dificuldades numa tarefa, pego ajuda ao professor]

Concordo Totalmente
Concordo Parcialmente
Concordo Totalmente
Concordo Totalmente
Concordo Parcialmente
Concordo Totalmente
Concordo Totalmente
Concordo Totalmente
Discordo Totalmente
Concordo Totalmente
Concordo Parcialmente
Discordo Parcialmente
Concordo Totalmente

Discordo Totalmente
Discordo Parcialmente
Discordo Totalmente
Discordo Totalmente
Concordo Parcialmente
Discordo Totalmente
Discordo Parcialmente
Concordo Parcialmente
Discordo Totalmente
Discordo Totalmente
Concordo Parcialmente
Discordo Totalmente
Discordo Parcialmente

[N&o consigo realizar atividades escolares]

[Quando me esforgo tenho um bom desempenho na escola] [Evito pensar muito ao realizar uma atividade escolar] [Sinto que sou capaz de realizar as tarefas propostas] [S6 estudo quando sei que vou ser avaliado]

Concordo Totalmente
Concordo Parcialmente
Concordo Totalmente
Concordo Totalmente
Concordo Totalmente
Concordo Totalmente
Concordo Totalmente
Concordo Parcialmente
Concordo Totalmente
Concordo Totalmente
Concordo Totalmente
Concordo Totalmente
Concordo Totalmente

Discordo Totalmente
Discordo Parcialmente
Discordo Totalmente
Discordo Totalmente
Concordo Parcialmente
Discordo Totalmente
Discordo Parcialmente
Concordo Parcialmente
Discordo Totalmente
Discordo Totalmente
Concordo Parcialmente
Concordo Parcialmente
Discordo Totalmente

Concordo Parcialmente
Discordo Parcialmente
Concordo Totalmente
Concordo Totalmente
Discordo Parcialmente
Concordo Parcialmente
Concordo Totalmente
Concordo Totalmente
Discordo Totalmente
Concordo Parcialmente
Discordo Parcialmente
Concordo Totalmente
Concordo Parcialmente

Concordo Parcialmente
Discordo Totalmente
Concordo Totalmente
Discordo Totalmente
Concordo Totalmente
Discordo Totalmente
Discordo Totalmente
Concordo Parcialmente
Discordo Totalmente
Discordo Parcialmente
Concordo Totalmente
Discordo Totalmente
Discordo Parcialmente
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Figura Z4 — Respostas ao questionario inicial (parte 4)

Cadigo
A10A
A160
BOBA
F25E
1020
114A
J28A
K050
K140
LOBA
L19S
M160
M16Z

[Sinto-me motivado para aprender Matemética] Gostas de jogar?
Concordo Totalmente Sim
Concordo Totalmente Sim
Concordo Totalmente Sim
Concordo Totalmente Sim
Concordo Parcialmente Sim
Concordo Parcialmente Sim
Concordo Totalmente Sim
Concordo Totalmente Sim
Concordo Totalmente Sim
Concordo Totalmente Sim
Concordo Totalmente Sim
Concordo Totalmente Sim
Concordo Totalmente Sim

Figura Z5 — Respostas ao questionério inicial (parte 5)

Cédigo
A10A
A160
BOBA
F25E
1020
114A
J28A
K050
K140
LO6A
L19s
M160
M16Z

Assinala o(s) tipo(s) de jogo(s) que preferes

Jogos de mesa (exemplo: tangram, damas, xadrez), Jogos de caneta e papel (exemplo: palawas cruzadas, Sudoku), Jogos online, Jogos educativos (exemplo: Adivinhe se puder)

Jogos de caneta e papel (exemplo: palavras cruzadas, Sudoku), Jogos de tabuleiro (exemplo: jogo da gléria, monopélio), Jogos online, Jogos de consola (exemplo: PlayStation), Jogos desportivos (exemplo: futebol, basquetebol), Jogos educativos (exemplo: Adivinhe se puder), Jogo de cartas, exemplo cartas poquel
Jogos de mesa (exemplo: tangram, damas, xadrez), Jogos de caneta e papel (exemplo: palawas cruzadas, Sudoku), Jogos de cartas (exemplo: sueca, uno), Jogos de tabuleiro (exemplo: jogo da gléria, monopélio), Jogos online, Jogos desportivos (exemplo: futebol, basquetebol), Jogos educativos (exemplo: Adivinhe
Jogos de mesa (exemplo: tangram, damas, xadrez), Jogos de cartas (exemplo: sueca, uno)

Jogos de mesa (exemplo: tangram, damas, xadrez), Jogos de cartas (exemplo: sueca, uno), Jogos online, Jogos de consola (exemplo: PlayStation), Jogos desportivos (exemplo: futebol, basquetebol), Jogos educativos (exemplo: Adivinhe se puder), Apanhada

Jogos online, Jogos de consola (exemplo: PlayStation), Jogos desportivos (exemplo: futebol, basquetebol)

Jogos de mesa (exemplo: tangram, damas, xadrez), Jogos de caneta e papel (exemplo: palawas cruzadas, Sudoku), Jogos de cartas (exemplo: sueca, uno), Jogos de tabuleiro (exemplo: jogo da gléria, monopélio), Jogos online, Jogos de consola (exemplo: PlayStation), Jogos desportivos (exemplo: futebol, basquett
Jogos de mesa (exemplo: tangram, damas, xadrez), Jogos de cartas (exemplo: sueca, uno), Jogos de tabuleiro (exemplo: jogo da gléria, monopdlio), Jogos online, Jogos desportivos (exemplo: futebol, basquetebol), Jogos educativos (exemplo: Adivinhe se puder), Jogo do mata, Jogo do piolho

Jogos desportivos (exemplo: futebol, basquetebol), Jogos educativos (exemplo: Adivinhe se puder)

Jogos de mesa (exemplo: tangram, damas, xadrez), Jogos de caneta e papel (exemplo: palawas cruzadas, Sudoku), Jogos de cartas (exemplo: sueca, uno), Jogos online, Jogos de consola (exemplo: PlayStation), Jogos desportivos (exemplo: futebol, basquetebol), Jogos educativos (exemplo: Adivinhe se puder), Jc
Jogos de cartas (exemplo: sueca, uno), Jogos online, Jogos educativos (exemplo: Adivinhe se puder)

Jogos de mesa (exemplo: tangram, damas, xadrez), Jogos de cartas (exemplo: sueca, uno), Jogos online, Pazzul, uno

Jogos online, Jogos de consola (exemplo: PlayStation), Jogos desportivos (exemplo: futebol, basquetebol), Jogos educativos (exemplo: Adivinhe se puder), Apanhada

Figura Z6 — Respostas ao questionario inicial (parte 6)

Codigo
A10A
A160
BOBA
F25E
1020
114A
J28A
K050
K140
LO6A
L19s
M160
M16Z

Assinala de que forma(s) preferes jogar

Sozinho, A pares, Em pequenos grupos, Em grandes grupos
A pares, Em pequenos grupos, Em grandes grupos
A pares, Em pequenos grupos, Em grandes grupos
Em pequenos grupos

A pares, Em pequenos grupos, Em grandes grupos
A pares

Em grandes grupos

A pares, Em pequenos grupos

Em grandes grupos

A pares

Sozinho, Em grandes grupos

Sozinho, Em pequenos grupos

Sozinho, A pares
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Figura Z7 — Respostas ao questionario inicial (parte 7)

Cadigo
A10A
A160
BOBA
F25E
1020
114A
J28A
K050
K140
LOBA
L19S
M160
M16Z

Pensas que um jogo pode auxiliar a compreenséo de conceitos matematicos? Justifica a tua resposta.
Né&o porque: eu ndo conhe nenhu

peixinho porque ajuda a fazer conta

Né&o, porque n&o é o método mais bom.

Néo.

Sim porque podemos aprender mais sobre a matematica

Sim porque alguns jogos temos que calcular por exemplo roblox

Os jogos podem ensinar matematica porque tem na coisas na matematica que nos jogos tém e ensinamos um pouco de a matéria
Sim porque nos motiva a pensar mais nos ajuda muito bem.

Sim porque 0s jogos nos ajuda muitos a aprender a matematica.

Sim porque pode me ensinar coisas novas

SimEu acho que simPorque eu gosto muito deche jogo

Sim porque pensamos em como fazer, para mim é fixe

Jogos matematicos, porque aqui tem varias matérias sobre matematica e ajuda muito.

Figura Z8 — Respostas ao questionario inicial (parte 8)

Cadigo
A10A
A160
BOBA
F25E
1020
114A
J28A
K050
K140
LOBA
L19S
M160
M16Z

Pensas que um jogo pode auxiliar a desenvolver capacidades matematicas? Justifica a tua resposta
Né&o porque: eu nao conhe nenhu

peixinho porque nus ajuda a perceber a matematica

Sim, para problemas difisi.

Né&o.

Sim porque algumas pessoas que tem dificuldades

Né&o porque néo da toda a matematica

Os jogos ajudam a fazer contas para nos conseguimos passar de faze nos niveis saquer que o nivel 1 2 3 e também a matéria é boa.

Acho que sim porque tem alguns jogos que ajuda muito tipo jogo de matematica.
Sim porque os jogos auxiliar tras a minha capacidade matematica

sim porgue me ajuda aprender

Eu simEu acho sim e também gosto de cacludar

Sim porque nos aprendemos muita coisa.

Sim, porque esse tipo de jogo ajuda muito sobre a matéria.
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Figura Z9 — Respostas ao questionario inicial (parte 9)

Cadigo
A10A
A160
BOBA
F25E
1020
114A
J28A
K050
K140
LOBA
L19S
M160
M16Z

Consideras que usar jogos didaticos nas aulas, pode promover a tua motivagdo para aprender? Justifica a tua resposta.

sim porque: aprendo melhor quando me divirto

Sim porque é divertido.

N&o porque a professora vate esplincar.

Nao.

Sim para as aulas de jogos

Sim porque as aulas podem ser mais divertidas.

Eu se fizer um jogo de matematica vol mais motivado para a escola
Sim porque ajuda & prender mais coisa sobre a matematica.
Sim porque eu fico mais empenhado nas aulas

sim porque no meu 2 telemdvel tenho um jogo de matematica
Eu uso escondidaPro nos brincamos

N&o apesar de eu vir sempre motivada para a aula.

Mais ou menos, porque pode ser muito confuso, mas também pode ajudar.
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ANEXO AA - RESPOSTAS A0
QUESTIONARIO FINAL



Figura AA1 - Respostas ao questionario final (parte 1)

Cadigo
A10A
A160
BO8A
F25E
1020
114A
J28A
K050
K140
LO6A
L19S
M160
M16Z

Figura AA2 - Respostas ao questionario final (parte 2)

Caédigo
A10A
A160
BO8BA
F25E
1020
114A
J28A
K050
K140
LO6A
L19S
M160
M16Z

[Gosto de fazer as tarefas propostas [Detesto as atividades para as quais preciso de pensar muito [Tenho boas notas, porque me esforco a estudar [Quando tenho dificuldades numa tarefa, pego ajuda ao professo

Concordo Parcialmente
Concordo Totalmente
Concordo Totalmente
Concordo Totalmente
Concordo Parcialmente
Concordo Totalmente
Concordo Parcialmente
Concordo Totalmente
Concordo Totalmente
Discordo Parcialmente
Concordo Totalmente
Concordo Totalmente
Concordo Totalmente

Discordo Parcialmente
Concordo Parcialmente
Discordo Totalmente
Discordo Totalmente
Concordo Parcialmente
Discordo Parcialmente
Concordo Parcialmente
Discordo Totalmente
Concordo Parcialmente
Discordo Totalmente
Discordo Parcialmente
Discordo Parcialmente
Discordo Totalmente

Concordo Parcialmente
Concordo Parcialmente
Discordo Parcialmente
Concordo Totalmente
Concordo Parcialmente
Concordo Totalmente
Discordo Parcialmente
Discordo Parcialmente
Concordo Totalmente
Concordo Parcialmente
Concordo Totalmente
Concordo Parcialmente
Concordo Totalmente

Concordo Parcialmente
Concordo Parcialmente
Concordo Totalmente
Concordo Totalmente
Discordo Parcialmente
Concordo Totalmente
Discordo Totalmente
Concordo Totalmente
Concordo Totalmente
Concordo Totalmente
Concordo Totalmente
Discordo Parcialmente
Concordo Parcialmente

[Gosto de pesquisar para realizar uma atividade] [N&o aprendo bem, porque tenho maus professores [Fago os exercicios da escola mesmo quando o professor ndo vai dar note [N&o consigo realizar atividades escolares]

Concordo Totalmente
Concordo Totalmente
Concordo Parcialmente
Concordo Parcialmente
Concordo Totalmente
Concordo Totalmente
Concordo Parcialmente
Concordo Totalmente
Discordo Totalmente
Concordo Totalmente
Concordo Parcialmente
Concordo Totalmente
Concordo Parcialmente

Discordo Totalmente
Discordo Totalmente
Discordo Totalmente
Discordo Totalmente
Discordo Totalmente
Discordo Totalmente
Discordo Totalmente
Discordo Totalmente
Discordo Totalmente
Discordo Totalmente
Discordo Totalmente
Discordo Totalmente
Discordo Totalmente

Concordo Parcialmente
Concordo Totalmente
Discordo Parcialmente
Concordo Totalmente
Discordo Parcialmente
Concordo Parcialmente
Concordo Totalmente
Concordo Totalmente
Concordo Totalmente
Discordo Parcialmente
Discordo Parcialmente
Concordo Totalmente
Concordo Parcialmente

Discordo Parcialmente
Discordo Totalmente
Discordo Totalmente
Discordo Totalmente
Discordo Parcialmente
Discordo Totalmente
Concordo Totalmente
Discordo Totalmente
Discordo Totalmente
Discordo Parcialmente
Discordo Totalmente
Discordo Totalmente
Discordo Totalmente

201



Figura AA3 - Respostas ao questionario final (parte 3)

Cadigo
A10A
A160
BOBA
F25E
1020
114A
J28A
K050
K140
LOBA
L19S
M160
M16Z

[Quando me esforgo tenho um bom desempenho na escola] [Evito pensar muito ao realizar uma atividade escolar [Sinto que sou capaz de realizar as tarefas propostas [S6 estudo quando sei que vou ser avaliado.

Concordo Totalmente
Concordo Totalmente
Concordo Totalmente
Concordo Totalmente
Concordo Totalmente
Concordo Totalmente
Concordo Parcialmente
Concordo Totalmente
Concordo Totalmente
Concordo Totalmente
Concordo Parcialmente
Concordo Totalmente
Concordo Totalmente

Discordo Parcialmente
Discordo Totalmente
Discordo Totalmente
Concordo Parcialmente
Concordo Parcialmente
Discordo Totalmente
Discordo Totalmente
Concordo Totalmente
Discordo Totalmente
Discordo Totalmente
Concordo Totalmente
Concordo Parcialmente
Discordo Parcialmente

Figura AA4 - Respostas ao questionario final (parte 4)

Cadigo
A10A
A160
BO8A
F25E
1020
114A
J28A
K050
K140
LO6A
L19S
M160
M16Z

[Sinto-me motivado para aprender Matematica] Gostas de jogar?

Concordo Totalmente
Concordo Totalmente
Concordo Totalmente
Concordo Totalmente
Concordo Totalmente
Concordo Parcialmente
Concordo Totalmente
Concordo Totalmente
Concordo Totalmente
Concordo Totalmente
Concordo Totalmente
Concordo Totalmente
Concordo Totalmente

Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim

Concordo Parcialmente
Concordo Totalmente
Concordo Totalmente
Concordo Totalmente
Discordo Parcialmente
Concordo Totalmente
Concordo Parcialmente
Concordo Totalmente
Concordo Totalmente
Discordo Parcialmente
Discordo Totalmente
Concordo Totalmente
Concordo Totalmente

Concordo Parcialmente
Discordo Totalmente
Concordo Parcialmente
Discordo Totalmente
Concordo Parcialmente
Concordo Parcialmente
Discordo Parcialmente
Discordo Totalmente
Discordo Totalmente
Concordo Parcialmente
Discordo Totalmente
Discordo Totalmente
Discordo Totalmente
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Figura AA5 - Respostas ao questionario final (parte 5)

Cadigo
A10A
A160
BO8A
F25E

Assinala o(s) tipo(s) de jogo(s) que preferes
Jogos de mesa (exemplo: tangram, damas, xadrez), Jogos de caneta e papel
Jogos de mesa (exemplo: tangram, damas, xadrez), Jogos de caneta e papel

exemplo: palawras cruzadas, Sudoku), Jogos de tabuleiro (exemplo: jogo da gléria, monopdlio), Jogos educativos (exemplo: Adivinhe se puder)

exemplo: palawras cruzadas, Sudoku), Jogos de cartas (exemplo: sueca, uno), Jogos de tabuleiro (exemplo: jogo da gléria, monopdlio), Jogos online, Jogos de consola (exemplo: PlayStation), Jogos desportivos (exemplo: futebol, basquete
Jogos de mesa (exemplo: tangram, damas, xadrez), Jogos de caneta e papel (exemplo: palawras cruzadas, Sudoku), Jogos de cartas (exemplo: sueca, uno), Jogos de tabuleiro (exemplo: jogo da gldria, monopdélio), Jogos online, Jogos desportivos (exemplo: futebol, basquetebol), Jogos educativos (exemplo: Adivinhe
Jogos de mesa (exemplo: tangram, damas, xadrez), Jogos de caneta e papel (exemplo: palawras cruzadas, Sudoku), Jogos de cartas (exemplo: sueca, uno), Jogos online, Jogos educativos (exemplo: Adivinhe se puder)

Jogos de mesa (exemplo: tangram, damas, xadrez), Jogos de caneta e papel (exemplo: palawras cruzadas, Sudoku), Jogos de cartas (exemplo: sueca, uno), Jogos de tabuleiro (exemplo: jogo da gléria, monopoélio), Jogos online, Jogos de consola (exemplo: PlayStation), Jogos desportivos (exemplo: futebol, basquete
Jogos de cartas (exemplo: sueca, uno), Jogos online, Jogos de consola (exemplo: PlayStation), Jogos desportivos (exemplo: futebol, basquetebol)

Jogos de mesa (exemplo: tangram, damas, xadrez), Jogos de caneta e papel (exemplo: palavras cruzadas, Sudoku), Jogos de cartas (exemplo: sueca, uno), Jogos de tabuleiro (exemplo: jogo da gléria, monopdlio), Jogos online, Jogos desportivos (exemplo: futebol, basquetebol), Jogos educativos (exemplo: Adivinhe
Jogos de caneta e papel (exemplo: palawras cruzadas, Sudoku), Jogos de cartas (exemplo: sueca, uno), Jogos de tabuleiro (exemplo: jogo da gléria, monopoélio), Jogos online, Jogos de consola (exemplo: PlayStation), Jogos desportivos (exemplo: futebol, basquetebol), Jogos educativos (exemplo: Adivinhe se puder)
Jogos online, Jogos de consola (exemplo: PlayStation), Jogos desportivos (exemplo: futebol, basquetebol), Jogos educativos (exemplo: Adivinhe se puder)

Jogos de cartas (exemplo: sueca, uno), Jogos de consola (exemplo: PlayStation)

Jogos online

Jogos de mesa (exemplo: tangram, damas, xadrez), Jogos de cartas (exemplo: sueca, uno), Jogos de tabuleiro (exemplo: jogo da gléria, monopo6lio), Jogos educativos (exemplo: Adivinhe se puder)

Jogos de cartas (exemplo: sueca, uno), Jogos online, Jogos de consola (exemplo: PlayStation), Jogos desportivos (exemplo: futebol, basquetebol), Jogos educativos (exemplo: Adivinhe se puder), Apanhada e escondidas

Figura AA6 - Respostas ao questionario final (parte 6)

Cadigo Assinala de que forma(s) preferes jogar

Al10A
A160
BOBA
F25E
1020
114A
J28A
K050
K140
LOBA
L19s
M160
M16Z

Em grandes grupos

A pares, Em pequenos grupos, Em grandes grupos

A pares, Em pequenos grupos

A pares

Sozinho, A pares, Em pequenos grupos, Em grandes grupo:
Em grandes grupos

Em pequenos grupos

Em grandes grupos

A pares

A pares

Sozinho, A pares, Em pequenos grupos, Em grandes grupo:
Em pequenos grupos

A pares
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Figura AA7 - Respostas ao questionario final (parte 7)

Caédigo Pensas que um jogo pode auxiliar a compreenséo de conceitos matematicos? Justifica a tua respost:
A10A  Sim, porque me sinto motivada.

A160 Sim porque foi divertido, entdo aprendemos de forma engragada.

BO8BA  Sim porque me fes pemsar

F25E  Sim. Porgue os jogos explica como fazer um angulo.

1020 Sim porque compreendo mais com os melhores professores do mundo.

114A  Sim porque consentra mais uma pessoa

J28A  Sim, porque é bom a desenvolver mais conhecimento.

K050  Sim porque ajudou percebre mais a matematica

K140  Sim porque me ajudaram aprende mais.

LOBA  E claro por aprendi varias coisa com jogos

L19S  Sim porque a professora esolica eu aprende

M160 Sim, porgue au fazer o jogo foi aprendendo e oir as coisas que aprendi no cerbero
M16Z  Sim, porque ajudou em algumas coisas

Figura AA8 - Respostas ao questionario final (parte 8)

Cdédigo Pensas que um jogo pode auxiliar a desenvolver capacidades matematicas? Justifica a tua resposte
A10A Sim.

A160 Sim, conseguiu.

BO8A Sim porque fas as ciranca pemsarem mais.

F25E  Sim. Porque nos aprendemos a construir um truanguko e calcular a area do triangulo

1020  Sim porque ajuda a desenvolver inteligencia e capacidade

I14A  Sim porque fas as pessoas aprenderem mais

J28A  Sim oirque os jogos séo dinamicos

K050 Sim porgue ajuda muito no desenvolvimento de nos saber o angulo, medir e &nguls e o
K140 Sim porque estava aprende de uma forma que eu gostava

LO6A sim os jogos ajudam neiso

L19S Sim aprende com achuda sobia e flavio, (PC), e o jogo me achodou

M160 Sim porque, nos aprendemos e ou divirtir com o jogo ficamos com vontade de fazer o jogo
M16Z Sim, porque me ajuda a aprender e ao mesmo tempo me divirto
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Figura AA9 - Respostas ao questionario final (parte 9)

Caédigo Consideras que usar jogos didaticos nas aulas, pode promover a tua motivacdo para aprender? Justifica a tua resposta.

A10A  Sim. Eu ndo gostei, eu amei.

A160 Sim porque fesme ficar mutivado. Eu gosto de jogos.

BO8BA  Sim porque eu goste de jogar jogos.

F25E  Sim. Porgue nas aulas aprendemos a fazer um triangulo com palitos ou outros objetos.

1020 Sim porque gosto de jogar!

114A  Sim porque deixam com mais vontade de ir as aulas

J28A  Sim, porque os jogos sdo mais divertidos. Eu gostei MUITO dos jogos com a professora!

K050  Sim, porque os jogos sam divertidos

K140  Sim porque era mais fasies. Eu gostei muito do jogo.

LO6A  Sim porgue estou viciado. Nao gostei Eu Asmei

L19S  Sim porque num jogai com essa jogo poricho que eu tinha vontade de jogar esse jogo. Sim eu gosto muito de jogo e também gosto muito fr brincadeira cum sonia, flavio, (PC,
M160 Eu vim motivado porque eu gostei do jogo que me motivou a fazes mais vezes. Eu gostei muito porque tem professores excelentes e maravilhosos séo boas pessoas.
M16Z  Sim, eu gosto de jogos didaticos nas aulas porque e divertifo e eu aprendo mais ainda. Gostei muito do jogo

Figura AA10 - Respostas ao questionario final (parte 10)

Cadigo Que contelidos e capacidades sentes que desenvolveste com a realizagéo de jogos ao longo das aulas?
A10A Aprendi bem o que s&o angulos e como se constroem.

A160 Eu gosto de jogar porque, classificar tria e eu adoro jogar.

BOBA Eu sinto que tenho mais imterece em aperder e gostei de todas as atividades.

F25E E a parte de construir os angulos, construir triangulo e caucular os angulos. Achei muito legau e aprende muito esempo costruir triangulo e calcular a area do triangulo.
1020 Gosto de jogar!

114A Os triangulos.

J28A Foi os angulos

K050 foi os triangulos.

K140 construi triangulo e medir a amplitude

LO6A De fazes triangulos

L19S Sim foi triangulo

M160 Medir os angulos e triangulos possiveis ou impossiveis

M16Z As minhas estratégias ficaram melhores.
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Figura AA1l - Respostas ao questionario final (parte 11)

Cédigo
AL0A
A160
BOSA
F25E
1020
114A
J28A
K050
K140
LOBA
L19S
M160
M16Z

Ao jogar jogos: [Aprendo de forma divertide Ao jogar jogos: [Compreendo melhor os contetidos] Ao jogar jogos: [Enfrento os desafios Ao jogar jogos: [Tenho vontade de aprendel

ABADMDMAEAIAMDIMDIDDMDIIALADN

. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente

4.

WhDMDEADAMPWOWOMAMMDMMW

Concordo Totalmente

. Concordo Parcialmente
. Concordo Totalmente

. Concordo Totalmente

. Concordo Totalmente

. Concordo Totalmente

. Concordo Parcialmente
. Discordo Totalmente

. Concordo Totalmente

. Concordo Totalmente

. Concordo Totalmente

. Concordo Totalmente

. Concordo Parcialmente

Figura AA12 - Respostas ao questionario final (parte 12)

Cadigo
Al10A
A160
BO8A
F25E
1020
114A
J28A
K050
K140
LOGA
L19S
M160
M16Z

4. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente
Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Parcialmente
. Concordo Parcialmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente

A OWHAMPEDMEDEDID

4,
. Concordo Parcialmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Parcialmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Parcialmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente

ADMDMDWAAAAMdMNWAMPIM®W

Concordo Totalmente

Ao jogar jogos: [Estou mais concentrado Ao jogar jogos: [Gosto de participar Ao jogar jogos: [Coopero com 0s meus colegas] [Gostei de realizar tarefas com jogos

4
4
4
3
2
4
3.
4
4
3
4
3
4

. Concordo Totalmente

. Concordo Totalmente

. Concordo Totalmente

. Concordo Parcialmente
. Discordo Parcialmente
. Concordo Totalmente
Concordo Parcialmente
. Concordo Totalmente

. Concordo Totalmente

. Concordo Parcialmente
. Concordo Totalmente

. Concordo Parcialmente
. Concordo Totalmente

4,
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Parcialmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Parcialmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Parcialmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente

AP WAAPMNWAMNWDAD™DD

Concordo Totalmente

3.
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente

A A DIMDIMDID

Concordo Parcialmente

N

. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Parcialmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente

AADMDMDAMDIMDMNOSADDIMD
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Figura AA13 - Respostas ao questionario final (parte 13)

Caodigo
A10A
A160
BOBA
F25E
1020
114A
J28A
K050
K140
LO6A
L19S
M160
M16Z

Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente
Concordo Totalmente
Concordo Totalmente
Concordo Totalmente
. Concordo Parcialmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente

NN NN NI NN NI N NI N NI N

PREPPARPRRPRRERPR

Discordo Totalmente

Senti-me muito motivado quando realizamos jogos] [Né&o tenho interesse em jogos] [Esforcei-me ao longo dos jogos para conseguir um bom desempenho
1.
. Discordo Totalmente
. Discordo Totalmente
. Discordo Totalmente
. Discordo Totalmente
. Discordo Totalmente
. Discordo Totalmente
. Discordo Totalmente
. Concordo Totalmente
. Discordo Totalmente
. Discordo Totalmente
. Discordo Totalmente
. Discordo Totalmente

4. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente
Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente
. Concordo Totalmente

AAADAMDADIMDAMAEDDMDDD

Figura AA14 - Respostas ao questionério final (parte 14)

Cadigo
A10A
A160
BO8BA
F25E
1020
114A
J28A
K050
K140
LO6A
L19S
M160
M16Z

[N&o tive vontade de fazer os jogos] [Gostei mais de outras aulas que ndo tinham jogos] [Prefiro utilizar o Geogebra a jogar jogos]
. Discordo Totalmente
. Discordo Totalmente
. Discordo Totalmente
. Discordo Totalmente
. Discordo Totalmente
. Discordo Totalmente
. Discordo Totalmente
. Discordo Totalmente
. Discordo Totalmente
. Discordo Totalmente
. Discordo Parcialmente
. Discordo Totalmente
. Discordo Totalmente

PRPNRPRPRPPPRPRPPRPRPPR

=

NPEPPPENMNEREMPEPR

Discordo Totalmente
Discordo Totalmente
Discordo Totalmente
Concordo Totalmente
Discordo Totalmente
Discordo Totalmente
Discordo Parcialmente
Discordo Totalmente
Discordo Totalmente
Discordo Totalmente
Discordo Totalmente
Discordo Totalmente
Discordo Parcialmente

N

WEPNMNWORPREPNMNENDONDN

Discordo Parcialmente
Discordo Parcialmente
Discordo Parciaimente
Concordo Parcialmente
Discordo Parcialmente
Discordo Totalmente
Discordo Parcialmente
Discordo Totalmente
Discordo Totalmente
Concordo Parcialmente
Discordo Parcialmente
Discordo Totalmente
Concordo Parcialmente

PRPNNRP AR ORARRE PR

N&o consegui realizar as tarefas com jogos]
. Discordo Totalmente

. Discordo Totalmente

. Discordo Totalmente

. Concordo Totalmente

. Discordo Totalmente

. Concordo Parcialmente

Discordo Totalmente

. Concordo Totalmente

Discordo Totalmente

. Discordo Parcialmente
. Discordo Parcialmente
. Discordo Totalmente
. Discordo Totalmente
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ANEXO AB - EVOLUCAO DOS ALUNOS A0
LONGO DO JOGO



Figura AB1 — Evolucéo dos alunos ao longo do jogo (parte 1)

123456789101112

123456789101112

Construir 0 angulo

123456789101112

123456789101112

Semana
Grupos |1[2|3[4|5|1 2345678910 11 12
A10A 1(1f1)1|1
114A 11f1)1|1
1 1(1f1)1|1
M16Z 1(1f1)1|1
K050 1(1f1)1]1
L19S 1(1f1)1|1
M160 11f1)1]|1
J28A 11| [1)1
1T 1(1[1)1]1
F25E 1(1f1| |1
BO8BA 1 [1]1]1
1020 1(1f1)1|1
A160 11f1)1]|1
1Y 1 1
K140 1(1f1)1|1
LO6A 1(1f1)1]1
1IA&IT |1
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Figura AB2 — Evolucgéo dos alunos ao longo do jogo (parte 2)

Grupos

Al0A
I14A
17
M16Z
K050

123456789

Possivel ou impossivel Lados e dngulos

Congruentes, mas como?

1011 121123 4567 89101112|1 234567891011 12

123456789101112|11234567891011 12

L19s
M160

J28A

1T

F25E
BOSA

1020
Al160

5

5

1B

Figura AB4 — Namero de atividades por semana

a b~ WODN B

58
30
45
44
49
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Figura AB3 — Frequéncia de atividades por tema e por numero

123456789 10 11 12 TOTAL

1 121231113 0 2 0 17

2 011002000 0 0 1 5

Classificar angulos 3 000000000 O 0 O 0
4 000000000 O O O 0

5 110010000 0 0 O 3

TOTAL 242243113 0 2 1 25

1 213133122 0 0 0 18

2 020111110 0 0 O 7

Aposta a amplitude 3 000000000 O O O 0
4 100000000 0 0 O 1

5 101010000 0 0 O 3

TOTAL 434254232 0 0 0 29

1 221102321 10 0 15

2 000000010 0O O O 1

Medir 0 dngulo 3 000000000 O O O 0
4 000000000 0 0 O 0

5 111111011 0 0 O 8

TOTAL 332213342 1 0 0 24

1 111100021 0 0 O 7

2 021120111 2 0 0 11

Construir 0 angulo 3 000000000 O O O 0
4 000000000 O O O 0

5 001112100 0 0 O 6

TOTAL 133332232 2 0 0 24

1 000100000 O O O 1

2 021120000 0 0 O 6

Quem sabe? 3 000000000 0 0 O 0
4 000000000 O O O 0

5 011000110 1 0 O 5

TOTAL 032220110 1 0 0 12

1 000000000 O O O 0

2 000000000 O O O 0

Classifica o tridngulo 3 113121200 2 0 1 14
4 101020000 0 0 2 6

5 100001000 0 0 O 2

TOTAL 314142200 2 0 3 22

1 000000000 O O O 0

2 000000000 O O O 0

Possivel ou impossivel 3 204201112 0 0 0 13
4 002201101 0 0 O 7

5 010000000 O O O 1

TOTAL 216402213 0 0 0 21

1 000000000 0 0 O 0

2 000000000 O O O 0

Lados e angulos 3 122110000 3 2 0 12
4 401100000 0 0 O 6

5 111000001 0 0 O 4

TOTAL 634210001 3 2 0 22

1 000000000 O O O 0

2 000000000 O O O 0

Congruentes, mas como? 3 002010100 0 0 O 4
4 101213320 0 0 O 13

5 110010110 1 1 0 7

TOTAL 213233530 1 1 0 24

1 000000000 O O O 0

2 000000000 O O O 0

Construir tridngulos 3 100001000 0 0 O 2
4 111110201 1 0 2 11

5 112210010 2 0 O 10

TOTAL 323321211 3 0 2 23
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