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RESUMO

O presente relatorio foi realizado no ambito da Pratica de Ensino Supervisionada Il
(PES Il), do Mestrado em Educagdo Pré-Escolar e Ensino do 1.2 ciclo do Ensino Basico e esta
dividido em trés capitulos. O primeiro refere-se ao enquadramento da PES I, a
caracterizagao do contexto educativo, no segundo descreve-se o trabalho de investiga¢ao
e no ultimo expde-se a reflexdo global da PES I e ll.

O principal objetivo visou desenvolver a capacidade de calculo mental dos alunos.
O meio escolhido para o concretizar foi o uso de jogos. Deste modo, foram definidas trés
guestdes que orientaram e conduziram o estudo: (1) De que forma os jogos podem ajudar
no desenvolvimento do cédlculo mental?, (2) Que estratégias de calculo mental utilizam os
alunos? e (3) A introducdo dos jogos é benéfica para o desenvolvimento do calculo mental
dos alunos? Em que aspeto?.

Para a concecdo do estudo optou-se por uma metodologia de investigacdo de
natureza qualitativa, seguindo o design de investigacdao-a¢do. Participou no estudo uma
turma do 4.2 ano de escolaridade do 1.2 CEB. Como instrumentos de recolha de dados
foram usados os jogos construidos, as folhas de registo preenchidas pelos alunos, as
observac¢dOes, as notas de campo, as entrevistas a professora cooperante e os registos
fotograficos. O professor-investigador assumiu um papel ativo na implementacado dos jogos
com os alunos, procurando desafia-los a partilhar as suas estratégias de cdlculo mental. O
processo foi constante, dindmico e aberto aos ajustes necessarios para a melhoria dos
jogos, com vista ao desenvolvimento do cdlculo mental e as estratégias dos alunos.

O estudo permitiu desenvolver e praticar o calculo mental dos alunos partilhando
as suas estratégias de uma forma motivadora através dos jogos. Permitiu perceber que
estes sdo benéficos ajudando a que os conteudos curriculares sejam aprendidos de um
modo inteligente e refletido, desafiando o pensamento do aluno, tornando-se um meio de
aprendizagem.

O envolvimento na PES | e Il adjacente ao trabalho de investigacdo foi essencial e

benéfico em todo o processo de formagdo como futura educadora e professora.

Palavras-chave: Calculo Mental; Estratégias de Calculo Mental; Jogos; Matematica.



ABSTRACT

This report was conducted during the Supervised Teaching Practice Il (PES II), of the
Master in Preschool and Primary Teacher Education. The report is divided in three chapters.
The first one refers to the framework of PES Il and the description of the educational
context; the second chapter describes the investigation work, and in the third chapter is
presented a global reflection about Supervised Teaching Practice.

The main goal of the study is to develop students’ mental calculation capacity. The
means chosen to achieve it was the use of games. Thus, three questions that guided and
conducted the study were defined: (1) How games can help the development of mental
calculation?, (2) What are mental calculation strategies that students use? and (3) Is the
introduction of games beneficial to the development of students’ mental calculation? In
what ways?.

To realize the study | chose a qualitative research methodology, following the
design of action research. This study was developed with a class of 4th grade students. As
instruments of data collection | built some games used the record sheets filled by students
made, observations, took field notes, conducted interviews with cooperating teacher and
made photographs. The teacher-researcher played an active role in the implementation of
the games with students, challenging them to share their mental calculation strategies. The
process was constant, dynamic and open to the necessary adjustments of the games, to
develop the students’ mental calculation strategies.

The study allowed developing and practicing the mental calculation of students,
sharing their strategies in a motivating way through the games. This study also allowed to
realize that these games are beneficial, helping that mathematical content was learned in
a reflected and intelligent way, challenging students' thinking, becoming a means of
learning.

My involvement in PES | and Il, adjacent to the research work, was essential and

beneficial throughout the entire training process as a future educator and teacher.

Keywords: Mental Calculation, Mental Calculation Strategies; Games; Mathematics.
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INTRODUCAO

O presente relatério resultou da intervengao em contexto educativo no 1.2 ciclo do
Ensino Basico no ambito da Pratica de Ensino Supervisionada Il (PES Il), do Mestrado em
Educacao Pré-Escolar e Ensino do 1.2 Ciclo do Ensino Basico.

Este relatdrio estd estruturado em trés capitulos distintos, dos quais fazem parte o
enguadramento da Prdtica de Ensino Supervisionada Il, o trabalho de investigacdo
realizado nesse contexto e a reflexdao global sobre a PES |1 e a PES Il

No primeiro capitulo apresenta-se a caracterizacdo do contexto da PES Il, que esta
dividida na caracterizacdao do contexto educativo e na caracterizagao da turma onde o
trabalho de investigacdo incidiu. Este capitulo focard essencialmente a caracterizacdo de
forma a permitir um maior conhecimento do meio e da turma, assim como, do ambiente
educativo onde decorreu a PES Il. Descreve-se o trabalho realizado semanalmente e
apresenta-se uma planificacdo de uma interveng¢ao semanal.

No segundo capitulo encontra-se presente o trabalho de investigacdo subdividido
em cinco secgdes. Na primeira sec¢do apresenta-se o enquadramento do estudo em
guestdo, realca-se a sua pertinéncia, assim como, a definicdo do problema e as questdes
de investigacdo. De seguida, a fundamentacdo tedrica com a perspetiva de diferentes
autores referenciados de acordo com os principais temas associados ao problema em
estudo e alguns estudos empiricos. Na terceira seccdo apresenta-se a metodologia
escolhida que engloba a exposicdo e a fundamentacdao das opg¢des metodoldgicas e a
indicacdo do método de investigacdo selecionado. Caracterizam-se os participantes do
estudo, bem como as técnicas de recolha de dados, a andlise de dados e por fim a
calendarizacdo do trabalho de investigacdo. Na quarta sec¢do relne-se a apresentacdo e
analise dos dados recolhidos e sequenciados. Por fim, na quinta sec¢do deste capitulo sdo
exibidas as conclusdes do estudo em questdo, apontadas as limitacdes e seguintes aspetos
a investigar.

Para finalizar, no terceiro e Ultimo capitulo apresenta-se toda a reflexao global das
intervencgdes no ambito da PES | e da PES II.

Seguem-se as referéncias bibliograficas e os anexos.



CAPITULO | - ENQUADRAMENTO DA PRATICA DE ENSINO
SUPERVISIONADA II

Neste capitulo apresenta-se a caracterizacdo do contexto educativo e da turma
onde ocorreu a minha Pratica de Ensino Supervisionada Il (PES Il). Apresenta-se no primeiro
ponto a caracterizacdo do meio com os seus aspetos geograficos, sociais, culturais e
econdmicos. De seguida, caracterizam-se os participantes do trabalho de investigacao, os
meus alunos. Por fim, uma breve descricdo da rotina das intervencdes semanais, fazendo
referéncia a todas as areas, como Portugués, Matematica, Estudo do Meio Fisico e Social,
bem como, a ExpressGes Artisticas e Fisico Motoras e uma planificacdo anexada, como

exemplo.

Caracterizacao do contexto educativo

O contexto educativo onde se realizou a minha Pratica de Ensino Supervisionada
(PES Il) pertence ao concelho de Viana do Castelo (Figura 1). Cidade minhota, situada no
litoral norte de Portugal e apresenta-se com a combinacdo perfeita entre o mar, orio e a
montanha. Ocupa de area 314 km? e tem uma extens3o de orla costeira de 24 km. De
acordo com os dados estatisticos dos Censos de 2011, o concelho de Viana do Castelo tem
aproximadamente 91.000 habitantes e habitam na cidade aproximadamente cerca de
40.000 pessoas. Apds a reorganiza¢cao administrativa de 2013, de 40 freguesias passaram
para 27 freguesias, devido a agregacdo de algumas destas.

Viana da Foz do Lima foi o nome dado inicialmente a vila que deve a sua fundagao
ao rei D. Afonso lll que lhe concedeu a Carta de Foral em 1258, este confirmado em 1262.
Mais tarde, com o desenvolvimento das competéncias e capacidades do comércio
maritimo, a vila de Viana, terra de pescadores, eleva-se a cidade com o nome de Viana do
Castelo, em 1848, por D. Maria Il

O centro escolar onde foi realizado o trabalho de investigacao esta localizado numa
freguesia do concelho de Viana do Castelo. Segundo os Censos 2011, esta freguesia ocupa
uma area de 7,47 km? e é habitada por aproximadamente 3927 habitantes. E uma freguesia

gue dispde de boas infraestruturas de centro de saude, de jardins-de-infancia, de centro



escolar, algum comércio, servindo as pessoas que

Freguesias do Concelho de

a habitam e que habitam as freguesias vizinhas. VIANA DO CASTELO

apds a sarganizacha administrativa de 2013

Como  principais  atividades  econdmicas
destacam-se a serralharia, a metalomecanica, a
transformacdo de madeira, a industria téxtil, a
construgao civil, o comércio e a pequena
agricultura.

Tem alguns pontos de atracdo turistica, de
interesse cultural e religioso como: igrejas, ponte
romanica, cruzeiros e praia fluvial. Beneficia
ainda de algumas coletividades, como bandas de
musica e clube desportivo. E de salientar que é

uma freguesia com tradicdo no artesanato de

artefactos em madeira, bordados e tecelagem.
Figura 1. Mapa do concelho de Viana do Castelo

O centro escolar detém étimas condicGes de trabalho, tanto a nivel de instalacées
fisicas e materiais como no pessoal docente e ndo docente. Um excelente local para ser
partilhado o saber e aprendizagem mutua, entre alunos, professores, funciondrios e
encarregados de educacao.

O edificio esta dividido em dois pisos, rés-do-chdo e 1.2 andar, com dez salas de
aula, em que uma sala de aula no 1.2 andar serve de apoio, quando necessario, as outras
seis salas de aula com turmas do 1.2 ciclo do Ensino Bdsico. No rés-do-chdo encontra-se a
biblioteca, com bastantes livros direcionados para os diferentes anos, um ginasio com
equipamento e devidos balnearios, uma sala de informatica, uma cantina, bem como duas
salas de aula com turmas do 1.2 ano de escolaridade do Ensino Basico e uma sala destinada
ao grupo de criangas que frequentam o Pré-escolar.

Os pisos sdo amplos e unem-se pelas duas extremidades, através de uma rampa de
um lado e de escadas pelo outro. Como apoio as salas de aulas existem algumas
arrecadacbes para os materiais, bem como casas de banho para os alunos e para os

professores e auxiliares. No rés-do-chdo encontra-se também a sala de reunido dos



professores com todas as condi¢gdes necessdrias para a boa pratica do trabalho, bem como
alguns equipamentos, como computador, impressora e fotocopiadora. A toda a volta do
edificio situa-se um enorme recreio com bastante espago para os alunos brincarem e
correrem, bem com um parque de diversdes, um campo de futebol e de basquetebol.

A sala de aula do 4.2 ano de escolaridade onde foi desenvolvido o meu estagio esta
equipada com dois armadrios para arrumacdo do material dos alunos, tal como os seus
dossiés, uma secretdria e cadeira destinadas ao professor, quinze mesas e vinte e sete
cadeiras, um quadro branco e um quadro interativo, ajudando na projecao de imagens,
mapas e audicdo de videos, de acordo com a planificacdo e conteldos a abordar. Dispde
ainda de um lavatdrio, de uma janela ampla, de dois quadros de cortica para afixar os

materiais elaborados pelos alunos ou outro tipo de informacao.

Caracterizacao da turma

A turma na qual realizei a intervencao e desenvolvi o trabalho de investigacao é
constituida por vinte e quatro alunos, dezassete do género feminino e sete do género
masculino. Todos os alunos frequentaram o terceiro ano na escola em questdo e
frequentam agora o quarto ano de escolaridade e possuem oito ou nove anos de idade, a
excecdo de duas alunas que, por terem ficado retidas no terceiro e quarto anos,
respetivamente, ja possuem dez anos.

De acordo com a informacdo fornecida pela professora cooperante e pelas
observagdes realizadas no inicio do estagio percebi que é uma turma heterogénea no que
concerne as capacidades/dificuldades dos alunos. Os gostos, as preferéncias e as diferengas
dos alunos revelaram-se ao longo das intervencdes.

N3do hd a existéncia de nenhum caso de Necessidades Educativas Especiais (NEE)
diagnosticado na turma, embora trés alunos revelem problemas de saude e algum défice
de atencdo e concentracdo, o que levou a que a psicdloga, juntamente com o médico de
familia receitassem a devida medicacao.

E de salientar que a maioria dos alunos é da freguesia onde esta localizada a escola,

embora cinco alunos sejam de freguesias proximas. Todos os alunos frequentam a cantina



escolar sem qualquer restricdo. Dos vinte e quatro alunos da turma doze deslocam-se de
casa para a escola em transporte particular, dez em transporte escolar e dois a pé. A nivel
de auxilio econdmico/Escaldo Agdo Social Escolar (ASE) trés alunos beneficiam de escaldo
A; sete alunos beneficiam de escaldo B e os restantes catorze sdo ndo beneficiados.

Ao nivel das habilitagdes e formacao profissional dos pais dos respetivos alunos,
destaca-se, nas maes, a frequéncia do ensino secundario e logo de seguida, o segundo ciclo
do Ensino Basico; nos pais destaca-se a frequéncia do segundo ciclo do Ensino Basico e de
seguida, o terceiro ciclo do Ensino Basico. Neste grupo de pais apenas um é licenciado.
Destaco ainda o facto da maioria dos encarregados de educa¢do serem as maes, com
apenas dois pais a exercerem esse papel.

No que refere as atividades profissionais dos pais, dos alunos da turma de PES II,
evidencia-se alguma diversidade: no género masculino destaca-se a construcdo civil; a
industria; o comércio e ainda os servicos (sector privado); no género feminino destaca-se a
industria; o comércio e os servicos (sector privado e publico). E de salientar que treze pais
e quinze maes trabalham por conta de outrem; que quatro pais e trés maes trabalham por
conta propria; que um pai é emigrante e quatro pais e cinco maes encontram-se
desempregados.

No dominio dos valores e atitudes os alunos revelam sentido de responsabilidade,
sdo organizados e cumprem, habitualmente, os prazos determinados. No que concerne a
guestdo de assiduidade e pontualidade, a excecdo de uma aluna que chega atrasada,
praticamente todos os dias, todos os alunos possuem habitos de pontualidade e de
assiduidade.

Ao nivel da comunicagdao, como me foi possivel observar, a turma mantém um
discurso coerente, mas nem sempre corresponde devidamente ao que se pretende. Isto
ocorre devido a excessiva partilha de histérias que os alunos pretendem contar, referentes
a muitos acontecimentos na sua vida diaria. Porém, quando lhes é solicitado os alunos
gostam de intervir e, na sua grande maioria, fazem-no de forma critica e consciente.

No decorrer das atividades letivas e nos jogos apresentados para o meu trabalho de
investigacdo os alunos demonstraram interesse e empenho, capacidade de

concentragdo/atencdo, persisténcia e disponibilidade para a aprendizagem. S3o criancas



que mantém um relacionamento interpessoal saudavel, debatendo as suas ideias e
mostrando solidariedade mutua, na medida em que, na sua maioria, respeitam a opinidao
dos outros e entreajudam-se nos trabalhos. Uma parte da turma manifesta autonomia e
iniciativa na realizacdo das tarefas. No entanto, ha um conjunto de alunos que apresenta
algumas lacunas em alguns dos aspetos referidos.

A nivel de comportamento/cumprimento de regras, em contexto de sala de aula, a
turma manifesta algumas lacunas, relativamente a capacidade de aguardarem pela sua vez
de falar. E o aspeto mais dificil de combater: a turma demonstra uma participac3o
exacerbada. S3o bastante faladores e ndo conseguem controlar-se. Deste modo, em alguns
momentos, prejudicam o ambiente de aprendizagem na sala de aula e a eficaz consolidacdo
de conteldos, devido as intervencdes constantes e, por vezes, excessivas que
proporcionam nos debates de ideias.

Relativamente ao dominio dos conhecimentos, a turma em geral corresponde as
solicitacdes de forma positiva. Os alunos que manifestam dificuldades apresentam
resultados mais fracos, pelo que ha necessidade de lhes conceder apoio individualizado, no
momento em questdo, ou o mais brevemente possivel, como no intervalo ou no fim do dia.
Assim sendo, procura-se que todos os alunos consigam envolver-se diretamente e com
consisténcia no processo de ensino/aprendizagem resultante da sele¢do e organizacdo da
informacdo, metodologia de trabalho.

Ao nivel da aprendizagem a maioria dos alunos é bastante competitiva e esforga-se
por ter bons resultados académicos. A turma tem bons habitos de discussdo e andlise, dos
assuntos abordados, construindo desta forma a sua aprendizagem. Na maioria os alunos
possuem habitos de estudo e realizam os trabalhos de casa. As aprendizagens efetuadas
baseiam-se nos trabalhos do dia-a-dia. No entanto, ha na turma alunos que para além do
gue é pedido se predispdem a pesquisar informacdao autonomamente, o que faz com que
revelem conhecimentos mais abrangentes em determinados assuntos. Estes alunos
conseguem estabelecer relacbes ou interpretacbes de conhecimentos e/ou de
acontecimentos mais facilmente do que os outros.

Alguns alunos sdao bastante lentos na realizacdo dos trabalhos didrios, uns devido as

dificuldades que apresentam na interpretacdo do que lhes é pedido e outros provocado



pelo perfecionismo e organizacdo, na letra e na pintura. Sobressai um ou outro caso de
alunos mais ageis e preocupados por terminar sempre as tarefas nos tempos previstos para

a sua realizagao.

Breve descricao das interven¢des semanais

Piaget apresenta quatro estadios de desenvolvimento na crianga: o estadio
sensorio-motor (do nascimento aos 2 anos de idade); o estadio pré-operatério (dos 2 aos
7 anos de idade); o estadio das operacdes concretas (dos 7 aos 11 anos de idade) e o estadio
das operagdes formais (dos 11 aos 16 anos de idade). Com base na teoria caracterizada por
Piaget e de acordo com os meus alunos, que se encontram no estddio das operacdes
concretas, estes revelam-se menos egocéntricos e sdo capazes de usar operagdes mentais
no desenvolvimento de problemas concretos. Nesta etapa pensam logicamente
considerando mais do que um aspeto numa dada situacdo; demonstram uma capacidade
crescente de compreender os pontos de vista dos outros ajudando na comunica¢cdao mais
eficiente e flexivel. Contudo o autor revela que neste estadio existe ainda uma limitacao a
nivel do pensamento sobre situagées reais (Papalia, Olds & Feldman, 2001).

Neste estadio a experiéncia escolar dos alunos influencia e é afetada por todos os
aspetos do seu desenvolvimento cognitivo, emocional, social e fisico. Os alunos sdo
influenciados no seu contexto escolar, seja pelas suas caracteristicas, pela cultura onde
estdo inseridos, ou até mesmo pelo seu contexto a nivel familiar (Papalia, Olds & Feldman,
2001).

A PES Il decorreu durante quinze semanas. Em cada semana os trés primeiros dias
eram passados no contexto educativo em trabalho de lecionagdo com os alunos.

As trés primeiras semanas foram de observagdo/intervengdo no contexto escolar
seguindo-se de doze intervengcdes semanais, seis para cada elemento do par de estagio.
Estas intervencGes semanais foram desenvolvidas de acordo com o que nos foi solicitado
pela professora cooperante a nivel de conteldos programaticos das trés areas Portugués,
Matematica e Estudo do Meio. Os conteldos foram distribuidos pelos trés periodos, pela
professora cooperante de acordo com o agrupamento. O documento que nos foi facultado

foi a base de todo o trabalho das intervencdes de PES Il, para que desta forma os alunos



nao perdessem nenhum conteldo, que nao fosse repetido desnecessariamente e que fosse
0 mais correto para a sua boa aprendizagem.

Nas semanas de observagao, juntamente com o meu par de estagio, foi possivel
perceber a dinamica e a rotina da turma em questdo, bem como os gostos e as
preferéncias, as dificuldades e as potencialidades dos alunos nas varias areas curriculares
abordadas.

A professora cooperante forneceu-nos um documento com o horario semanal
delineado com as dreas curriculares a trabalhar de forma distribuida pela semana (Anexo
[) para que existisse uma ordem légica dos tempos.

Os trés dias de intervencao que dispunhamos para PES Il (segunda-feira, terca-feira
e quarta-feira) eram distribuidos pelas trés areas curriculares Matematica, Portugués e
Estudo do Meio, no nosso caso o foco foi o Estudo do Meio Social pelo facto do meu par de
estdgio realizar o seu relatério nessa drea. E ainda dispunhamos da area das Expressoes,
com a Expressao Fisico-Motora a segunda-feira, tendo o ginasio disponivel a hora definida
pela organizagao do contexto escolar, e a Expressado Plastica a quarta-feira. A realizagao das
planificagdes semanais (Anexo Il) regia-se por esta disposicdo dos tempos e areas
curriculares indo de encontro ao pretendido pela professora cooperante e as dificuldades

dos alunos.



CAPITULO Il - TRABALHO DE INVESTIGAGCAO

Neste segundo capitulo apresenta-se o trabalho de investigacdo. Desta forma, no
primeiro ponto apresenta-se o enquadramento do estudo e refere-se a pertinéncia, assim
como, a definicdo do problema e as questdes de investigacdo. Segue-se o enquadramento
tedrico, a metodologia, a apresentacao e andlise de dados, as conclusdes, as limitagdes do

estudo e sugestdes para investigacao futura.

Pertinéncia do estudo

A matematica é fundamental na vida do ser humano, ela estd presente em tudo o
que nos rodeia. Esta ciéncia € uma das mais antigas e uma das disciplinas que acompanha
desde sempre o curriculo, com um lugar de destaque. O Programa de Matematica do
Ensino Basico (ME, 2007), ainda em aplicagdo nesta turma do 4.2 ano de escolaridade,
realca que a matematica ndo é uma ciéncia sobre o mundo, natural ou social, mas uma
ciéncia que lida com objetos e relagdes abstratas.

Aprender matematica é um direito basico de todos porque ajuda a encontrar
respostas a necessidades individuais (Abrantes, Serrazina & Oliveira, 1999) e a atitude
mental deve acompanhar as experiéncias concretas (Henriques, 2002).

Apesar das dificuldades que muitos dos alunos apresentam e o nao gostar da
Matematica que outros tantos revelam, ndo teria qualquer sentido privar os alunos dos
conhecimentos matematicos, assim como, também ndo faria sentido ndo Ilhes
proporcionar a aprendizagem da leitura e da escrita no Portugués. E importante cativar os
alunos a partir de novos meios mostrando-lhes solugdes, motivando-os e apresentar
estratégias alicientes para que criem gosto pela Matematica e percebam que é uma ciéncia
muito importante no mundo. A Matematica é uma area disciplinar que tem sido desde

sempre motivo de investigacdo e objetivo de ensino.

Segundo o NCTM (National Council of Teachers of Mathematics, 2008)

ensinar bem matematica envolve a criagdo, o enriquecimento, a manutencao e a adaptacgao
do ensino de modo a atingir os objetivos matematicos, a captar e a manter o interesse dos
alunos e a envolve-los na construgdo activa do conhecimento matematico (p. 19).



Abrantes, Serrazina e Oliveira (1999) defendem que “A educa¢ao matematica pode
contribuir, de um modo significativo e insubstituivel, para ajudar os alunos a tornarem-se
individuos ndo dependentes mas pelo contrdrio competentes, criticos e confiantes nos
aspectos essenciais em que a sua vida se relaciona com a matemadtica” (p. 17 e 18).

De acordo com o que apresentam os Principios e Normas para a Matematica Escolar

(National Council Teachers of Mathematics, 2008),

Se, pelo final do 42 ano, os alunos ndo forem capazes de utilizar estratégias de
multiplicacdo e divisdao de forma eficiente, entdo, deverao ou desenvolver estratégias
de modo a ganharem agilidade nessas combinacdes ou memorizar as restantes
combinagées “mais faceis (p. 177).

Apds conhecer o contexto de PES Il e a turma que me foi destinada, comecei por
observar, nas trés semanas disponiveis para esse efeito, a mesma de forma pormenorizada
e atenta com o objetivo de focar o meu estudo num tema matemadtico em que achasse
necessario estimular e melhorar. Foi nesse sentido que encontrei como maior dificuldade
o “calculo mental”. Os alunos, ao longo das minhas observac¢des e no inicio da minha
pratica, através de alguns momentos que proporcionei demonstraram ter algumas
dificuldades do desenvolvimento do calculo mental. A maioria da turma apresentava algum
desconhecimento das estratégias utilizadas e muitas das tentativas eram falhadas, ou por
desconhecimento ou por falta de exercitagdo do mesmo.

Deste modo, considerei fundamental proporcionar aos alunos o desenvolvimento
do cdlculo mental e de estratégias para o mesmo, fomentando a partilha e discussao das
mesmas ao longo das intervengdes de PES .

Contudo, segundo Abrantes, Serrazina e Oliveira (1999) os alunos devem saber que
a aprendizagem nao sucede nem depende exclusivamente da escola, na sala de aula e dos
conhecimentos e conteldos ensinados pelo professor. E necessario trabalho, aplicacdo e
exercitacdo, neste caso do calculo mental, desenvolvendo durante toda a vida.

A estratégia utilizada por mim para chegar da melhor forma a dificuldade
encontrada nos meus alunos foi a criacdo de jogos que desenvolvessem o cdlculo mental.
Como se revelava uma turma bastante coesa e com grande vontade de aprender decidi
implementar todas as semanas momentos de jogo com intencionalidade educativa, devido

a motivacdo e organizacdo demonstrada pelos meus participantes.
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A turma aderiu sempre a todos os jogos propostos com grande entusiasmo,
revelando-se bastante ativa, dindmica e motivada sendo esta uma mais-valia para o meu
estudo.

Como referido anteriormente incidi o meu estudo na dificuldade encontrada no
contexto de PES II: o calculo mental. Devo ainda salientar e assumir que esta dificuldade
me acompanhou como aluna em todo o meu processo de aprendizagem e na minha
entrada na Escola Superior de Educagdo do Instituto Politécnico de Viana do Castelo, na
licenciatura de Educacdo Basica, pois revelou-se também um dos fortes motivos pela
escolha deste tema para o meu estudo. Lembro-me como se fosse hoje, no meu 2.2 ano de
licenciatura, na Unidade Curricular de Teoria Elementar dos NUmeros, a maneira como este
conteudo foi explorado e trabalhado, e o enorme receio que tinha em falhar perante a
turma por nao saber calcular mentalmente simples opera¢des que a professora ou os
colegas colocavam. Sempre achei essencial este conteiudo e tive imensa pena de sé
perceber o qudao importante é e sé me serem apresentadas as estratégias de calculo mental
nesse momento. O que me deixa mais satisfeita é saber que apds ter encontrado uma das
muitas lacunas que tenho tentei ultrapassa-la e ainda tento, ao propor-me este tema e
desafio na elaboracdo do meu trabalho de investigacdo, colmatando também as
dificuldades encontradas no contexto de PES Il

Os alunos do 4.2 ano de escolaridade onde desenvolvi o meu estagio manifestavam
muitas dificuldades em efetuar calculos mentalmente, o que os inibia de resolver alguns
problemas simples. Calculo mental é desighado como sendo uma ferramenta valiosa na
promoc¢do e na observacdao de estratégias de raciocinio matemadatico. Ao promover o
desenvolvimento do calculo mental nos alunos, calculo em formato horizontal, estes
aprendem a trabalhar com os nimeros como um todo e ndo apenas com partes, como
acontece nos algoritmos. Deste modo, os processos de cdlculo mental sdo mais
significativos estimulando ndo apenas a compreensao de conceitos e o desenvolvimento
da competéncia de calculo, mas também o sentido dos nimeros e a compreensao das suas
relacOes, sendo que o sentido do nimero se refere a compreensao global dos numeros e

das operagdes, com a capacidade de usar esta compreensao de modo flexivel para fazer
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julgamentos matematicos e desenvolver estratégias Uteis de manipulagdo dos niumeros e
das operacgdes (Brocardo et al, 2005).

O cdlculo mental é considerado por varios autores como uma arte de efetuar
operacdes aritméticas de cabeca e um meio de ajudar os alunos a desenvolver pensamento
critico, o sentido do nimero, e a serem criativos na resolucao de problemas (Pimentel et
al, 2010; Taton, 1969).

Segundo Taton (1969) a aprendizagem do cdlculo mental torna-se essencial
habituando o espirito da crianca a disciplinar-se e a desenvolver qualidades de atencdo, de
concentragdo, de memodria, de reflexdao, de logica, de ordem, de precisdo e perspicacia.
Salienta ainda que, o calculo mental ao desenvolver a memoaria dos nimeros ajuda a ter o
contacto mais préximo com cada numero, exercendo em alguns casos simplificacdes
operatérias. Deste modo, ajuda na formacdo intelectual e faculta ferramentas para
realizacdo de calculos simples sem recorrer a ajuda escrita, facilitando nos cdlculos da vida
quotidiana.

Para Brocardo e Serrazina (2008) a importancia do calculo mental é uma constante
referéncia explicita nos curriculos de Matematica. Salientam ainda que devido a
vulgarizagdo excessiva do uso da maquina calcular e a necessidade constante de analisar e
criticar os dados de modo a tomar decisdes rapidas, o calculo mental apresenta-se com
caracteristicas essenciais para obter um resultado fluente e enfatizando o seu papel no dia-
a-dia.

Apds estar detetada a dificuldade sentida pelos alunos, o calculo mental, existiu a
necessidade de perceber de que forma poderia cativar o interesse dos meus alunos e
motiva-los para desenvolver a capacidade de calcular mentalmente. O jogo pareceu ser
uma opc¢ao que poderia cativar os alunos e simultaneamente ajuda-los a ultrapassar as suas
dificuldades. Desta forma, resolvi investigar alguns jogos, adapta-los e construi-los de
modo a proporcionar momentos de aprendizagem.

Ao investigar percebi que é favordvel a introducdo de jogos na escola. Contudo deve
existir uma grande atencdo para que ndo sejam sem qualquer intencionalidade educativa.

Os mesmos, bem planeados e orientados pelo professor, podem ser ferramentas
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fundamentais no desenvolvimento de capacidades (Palhares, 2004), tais como a de decidir
qual sera a estratégia ganhadora para um determinado jogo.

E de salientar que os jogos costumam ser aceites pelos alunos com grande
entusiasmo e motivacao, pois enquanto jogam divertem-se. Assim, porque nao aproveitar
este facto e esta maneira para desenvolver aprendizagem no contexto educativo? Desta
forma pensei que os jogos seriam, sem duvida, um forte instrumento adequado para
desenvolver o calculo mental.

Sendo assim, a razdo pela qual utilizei os jogos foi, sem duvida, o gosto dos alunos
pela atividade ludica e pelo aspeto motivacional que os jogos proporcionam no
desenvolvimento do calculo mental. O objetivo centrou-se no estimular o gosto pela
Matematica, mudando um pouco das rotinas de aprendizagem dos alunos. O ensino
através do jogo permite que o aluno aprenda num processo agradavel e divertido,
desenvolvendo algumas capacidades essenciais como a memoriza¢do, o raciocinio, a
estimacdo e o cdlculo mental.

E crucial o envolvimento dos alunos nos jogos de forma a estarem mentalmente
ativos e esta foi, sem duvida, a base de ideia que tive sobre os jogos que construi, com o
intuito de que os alunos desenvolvessem o seu calculo mental e que aperfeicoassem as
suas estratégias, sem nunca estarem parados nem desmotivados (DeVries, 1991).

De acordo com Kamii (1991) percebi que era fundamental ter bem presente que os
jogos levam a competitividade e por isso, deveria estar preparada para eventuais discordias
entre os alunos ou as equipas. Desta forma, teria de deixar sempre bem claras as regras do
jogo, para que existindo duvidas os alunos pudessem consulta-las.

Orientei os alunos para que partilhassem, discutissem as suas estratégias e formas
de resolucdo chegando a boas conclusées, seguindo as indicacdes de Matos e Serrazina
(1996). Enquanto os alunos foram propostos a jogar existiu sempre por parte das equipas
o debate e a partilha de estratégias para a resolucao da expressao que lhes era apresentada
(S4, 1997).

Considerando todos estes aspetos importantes e desafiadores, o jogo associado ao
calculo mental foi o foco de incidéncia encontrado para desenvolver o estudo em causa,

por ser uma dificuldade detetada por parte dos meus alunos.
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O problema e as questdes de investigacao

Na sequéncia do exposto com a realizacdo deste estudo pretende-se desenvolver a
capacidade de calculo mental dos alunos. O meio escolhido para o concretizar foi o uso de
jogos.

Para orientar da melhor forma o estudo colocaram-se as seguintes questdes:

1. De que forma os jogos podem ajudar no desenvolvimento do cdlculo mental?
2. Que estratégias de calculo mental utilizam os alunos?
3. Aintrodugdo dos jogos é benéfica para o desenvolvimento do calculo mental dos

alunos? Em que aspeto?

Enquadramento tedrico

Nesta seccdo é apresentada a fundamentacdo tedrica que sustenta o trabalho de
investigacao, de acordo com a perspetiva de diferentes autores, com os principais temas
associados ao problema e as respetivas questées de investigacdo. No primeiro tépico o foco
principal é o desenvolvimento do cdlculo mental, a sua importancia e a acdo do professor
em sala de aula. De seguida, centrar-se-a o estudo na aplicacdo dos jogos como forma de
motivagdo para o desenvolvimento do cdlculo mental dos alunos. E para finalizar sao

apresentados alguns estudos empiricos.

Calculo mental

Segundo o Programa de Matematica do Ensino Basico (ME, 2007), nos primeiros
anos, o desenvolvimento do sentido do numero é fundamental e deve ser realizado um
trabalho sélido através dos numeros e das operacdes considerando assim, o calculo
numeérico pela representacao horizontal. O cdlculo mental é um dos importantes aspetos a
gue se deve dar o devido destaque na aula de matematica. Ajuda os alunos a perceber o
trabalho com numeros e operagces desviando-os da manipulacdo, muitas vezes sem
compreensao, que pode ocorrer aguando da introdugdo dos algoritmos. Permite ainda usar
as propriedades das operacgdes e as relagdes entre nimeros dando-lhes significado que, de

outro modo, pode ficar pouco explicito; implicar um bom desenvolvimento do sentido de
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numero e um sauddavel conhecimento dos factos numéricos elementares; e permitir o uso
de registos intermédios de acordo com a situacao.

De acordo com a definicdao de Reys, Lindquist, Lambdin e Smith (2007) o “Calculo
mental é cdlculo feito ‘todo na cabeca’ —isto é, sem ferramentas como calculadora ou papel
e lapis” (p. 240). Contudo, importa que os alunos percebam que com o cdlculo mental nao
se pretende realizar os algoritmos “de cabeca”, mas usar outras técnicas, as propriedades,
para facilitar o calculo. Para Buys (2001, referido por Brocardo e Serrazina, 2008) existem
caracteristicas do cdlculo mental que consistem em operar sobre os nimeros e ndo sobre
os seus digitos; usar as relagdes numéricas e as propriedades das operac¢des e ter a
possibilidade de utilizar registos escritos, embora se calcule “de cabeg¢a” (p. 106).

O calculo mental deve ser o comeco para a exploracdo das situacdes numéricas,
porque quanto mais cedo for trabalhada esta capacidade, mais cedo os alunos utilizarao as
suas proprias estratégias de forma a calcularem mentalmente. O uso de estratégias de
calculo mental ndo é algo imediato, e para tal, é imprescindivel uma exploracao sistematica
e continua. Cabe ao aluno apropriar-se das estratégias que lhe vao sendo apresentadas,
aplica-las conforme a sua necessidade e sobretudo partilhar as que vai descobrindo. Deste
modo, o professor tem um papel preponderante no desenvolvimento de estratégias de
calculo mental, de forma a motivar os seus alunos (Pimentel, Vale, Freire, Alvarenga & Fao,
2010).

A atividade de calculo mental é muito importante para o nosso dia-a-dia, como por
exemplo, para ajudar a fazer a estimativa do preco a pagar por varias compras, exigindo
gue se dé significado ao calculo de forma a analisar o problema procurando as
propriedades das operagdes a utilizar (Vale & Pimentel, 2004).

Na vida quotidiana é necessario recorrer ao calculo mental imediato, pois nem
sempre se tem papel e lapis disponivel, e nem sempre é necessario. Deste modo, existem
situacdes em que podemos até estimar o resultado fazendo uma aproximacdo. E de
salientar que mesmo quando se utiliza uma calculadora ou algo do género, se deve ter uma
nocao do resultado que se vai obter, de forma a verificar se ndo houve enganos a registar

os valores ou os sinais das operacdes em causa (Ponte & Serrazina, 2000).
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Para Reys, Reys, Nohda e Emori (1995) o cdlculo mental apresenta-se através de
dois pontos de vista distintos. O primeiro ponto de vista é delineado pela capacidade
basica, formando assim um conjunto de procedimentos que tem de ser ensinados e
praticados, e o segundo ponto de vista é a capacidade de pensamento de ordem elevada,
quando os alunos inventam as suas proprias estratégias de cdlculo mental, tendo por base
as suas experiéncias.

E de salientar que deve existir, nos alunos, destreza de cdlculo, que segundo os
Principios e Normas para a Matematica Escolar (NCTM, 2008) “significa possuir métodos
eficazes e precisos para calcular” (p. 177). Os alunos apresentam essa destreza expondo a
sua flexibilidade na selecdo dos seus métodos, na compreensao, explicacao e aplicacdo dos
mesmos de modo a obterem resultados corretos, de forma eficiente.

O desafio lancado para os alunos desenvolverem a sua compreensdo numérica e
procurarem processos mais simples apoiados nas propriedades e nas suas operagoes serviu
para que adquirissem cada vez mais e melhor a sua destreza no cdlculo mental referem
Abrantes, Serrazina e Oliveira (1999).

Segundo o Programa de Matematica do Ensino Bdsico (ME, 2007) é essencial propor
aos alunos desafios diferentes para a exercitacdo e o desenvolvimento do cdlculo mental,
apresentando-lhes diversas estratégias apoiadas na composicdo e decomposicao de
numeros, nas propriedades das operacdes e nas relacdes entre nimeros e entre as
operacdes. Deste modo é crucial desenvolver e praticar o calculo mental nas aulas, e para
tal, devem ser geradas situa¢des de rotina didria, com o apoio de registos escritos. Com o
decorrer do treino progressivo é esperado que os alunos evoluam e sejam capazes de
utilizar as suas estratégias de modo flexivel, selecionando as mais eficazes para cada
situacdo que lhe é apresentada. Existem diferentes estratégias de calculo mental que
devem constituir objetivos de aprendizagem na aula de Matematica,

pois quanto maior for o desenvolvimento das estratégias de calculo mental mais a-vontade
se sentira o aluno no uso de estratégias de calculo mais convencionais como os algoritmos
das quatro operagdes. Uma boa capacidade de calculo mental permite aos alunos seguirem
as suas proéprias abordagens, usarem as suas proprias referéncias numeéricas e adoptarem
0 seu proéprio grau de simplificacdo de cdlculos, permite-lhes também desenvolver a sua
capacidade de estimacdo e usa-la na andlise da razoabilidade dos resultados dos
problemas. A discussdo na turma dos varios tipos de estratégias desenvolvidas pelos alunos
ajuda-os a construir um reportdrio de estratégias com os seus préprios limites e
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flexibilidade e ensina-os, também, a decidir quais sdo os seus registos mais apropriados e
proveitosos (ME, 2007, p.10).

Como ja referido anteriormente, o célculo mental deve ser explorado desde muito
cedo, tendo por base a memorizagdo das tabuadas e a experiéncia. Este promove o
desenvolvimento de estratégias pessoais adquirindo-se progressivamente o sentido do
numero, que permite ampliar a capacidade de entender as estruturas numéricas.

Vale e Pimentel (2004) enunciam algumas técnicas que podem ajudar a desenvolver
processos de calculo mental, tais como: formar dezenas; formar pares de parcelas iguais;
contar para trds; adicionar da esquerda para a direita; decompor uma das parcelas;
compensar para obter dezena; associar para obter multiplos de 10; decompor e associar
para obter multiplos de 10; subtrair da esquerda para a direita; compensar para igualar as
unidades no aditivo e no subtrativo; subtrair por partes e compensar para obter dezena no

subtrativo.

Associar para obter multiplos de 10
6+1+30+4+70=(30+70)+(6+4)+1=100+
10+1=111

Formar dezenas
9+4=9+(1+3)=(9+1)+3=10+3=13

Formar pares de pares de parcelas
iguais
748=7+(7+1)=(7+7)+1=14+1=15

Contar para tras
6+9=6+(10-1)=(6+10)-1=16-1=15

Decompor uma das parcelas

Compensar para obter dezenas 42+35=42+(30+5)=(42+30)+5=72+5

43+28=(43+7)+(28-7)=50+21=71

=77
Adicionar da esquerda para a Decompor e associar para obter
direita multiplos de 10
25+38=(20+5)+(30+8)=(20+30)+(5+8) | 35+49=35+(45+4)=(35+45)+4=80+4
=50+13=63 =84

Compensar para igualar as unidades
no aditivo e no subtractivo
53-35=(53+2)-35-2=55-35-2=20-2=18

Subtrair da esquerda para a direita
47-32=(40-30)+(7-2)=10+5=15

Compensar para obter dezena no
subtractivo
45-29=(45+1)-(29+1)=46-30=16

Subtrair por partes
46-23=(46-20)-3=26-3=23

Quadro 1. Lista de estratégias de calculo mental (Vale & Pimental, 2004, p. 187)
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A forma de potenciar um bom calculo mental e a compreensao dos niumeros é
praticar sistematicamente e utilizar diferentes linguagens gréficas de representar esse
mesmo calculo de modo a promover a agilidade mental dos alunos (Alsina, 2006).

Segundo Ponte e Serrazina (2000) “O uso de diversas estratégias para chegar ao
mesmo resultado ajuda os alunos a compreender o sentido do nimero e a desenvolver

III

estratégias de calculo mental” (p. 156). Devem ser discutidas diversas formas de obter o
resultado e o porqué dessas formas serem mais adequadas umas do que as outras, de
modo a melhorar o desenvolvimento do sentido de numero.

E necessario dar espaco aos alunos para desenvolver os seus préprios habitos de
calculo, ao invés de utilizarem automaticamente a calculadora. Deste modo, cabe ao
professor criar situagcdes para que existam essas decisdes por parte dos alunos, com
respetiva supervisao e avaliagdo do mesmo (NCTM, 2008).

Existem algumas caracteristicas, que funcionam como estratégias, dos algoritmos
mentais, tais como: a variabilidade que de certa forma significa a utilizacdo de diferentes
estratégias para calcular o mesmo resultado (por exemplo: 83 - 26); a flexibilidade de modo
a adaptarem-se aos numeros em causa (por exemplo: 83 - 79 serd calculado de forma
diferente de 83 - 51); o facto de serem ativos, dando a liberdade de se escolher um método
consciente ou ndo; holisticos utilizando os nimeros como um todo e ndao como digitos
individuais; regularmente comecam pelo primeiro numero, por exemplo, 37 + 28 ao 37 vai
ser adicionado 30 e depois retirado 2, 37, 47, 57, 67, 65; requerem a compreensao, até no
seu uso e por fim, concedem uma aproximacao da resposta inicial devido aos digitos da
esquerda serem considerados primeiro (e.g. Abrantes, Serrazina & Oliveira, 1999; Matos &
Serrazina, 1996).

Plunkett (1979, referido por Matos & Serrazina, 1996) realizou a comparacao entre
os métodos utilizados pelos algoritmos escritos tradicionais e os criados na exercitagdo do
calculo mental e verificou que os algoritmos escritos se revelavam estandardizados,
condensados, eficientes, automaticos, simbdlicos, gerais e analiticos, contudo, ndo se
demonstraram de facil interiorizacdo, dificultando a necessidade de compreensdo, o que
vai contra o defendido pelo Programa de Matematica do Ensino Basico (ME, 2007) em que

se pretende a aprendizagem da matemadtica com compreensao.
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A aprendizagem é um processo gradual de compreensdo e aperfeicoamento e
grande parte das dificuldades sentidas pelos alunos, na realizacdo de procedimentos,
aparentemente simples, nas atividades deve-se a auséncia de elementos de compreensao,
raciocinio e resolucdo de problemas. O aluno ao realizar a tarefa matematica de uma forma
mecanica, sem que lhe atribua sentido, demonstra uma incapacidade em reconstruir o que
parecia saber fazer perante uma situacdo que se apresenta com alguma diferenca pequena

ou que seja num contexto diferente (Abrantes, Serrazina & Oliveira, 1999).

O jogo no ensino-aprendizagem da matematica

O jogo é considerado uma atividade rica para propor a alunos do ensino basico, pelo
facto de aliar a ludicidade ao desenvolvimento da capacidade de raciocinar, selecionar
estratégias ganhadoras e refletir, ideia defendida no CNEB (ME, 2001), ja revogado.

Uma definicdo de jogo é facultada por Gove (1961, referido por DeVries, 1991, p.
3), para quem o jogo é uma competicao fisica ou mental, guiada pelas regras para que cada
participante jogue em oposicdo aos restantes, de modo a impossibilitar que o seu
adversario ganhe. Wassermann (1994) reforca dizendo que “o jogo é o meio através do
qual os conteudos curriculares sdo aprendidos de uma forma inteligente e reflectida, e,
uma vez que o jogo envolve sempre desafios ao pensamento dos alunos, o pensamento
torna-se o meio de aprendizagem” (p. 41).

Palhares (2004), referindo Fromberg (1987), afirma que dependendo da posicdo
tedrica que escolha, o jogo pode ser visto como construtor de aprendizagens nas diferentes
areas, tais como, cognitivas, linguisticas e sociais, ou pode ser um mero reforco para as
aprendizagens ja existentes. Destaca entdo o jogo como sendo um instrumento importante
na aprendizagem das criangas, devido ao poder de manipular, rearranjar, agir e refletir
acerca da sua propria aprendizagem. Também Alsina (2006) considera o jogo como um
recurso de aprendizagem indispensavel no ensino da Matematica, que deveria fazer parte
do programa, de forma real e exigente, sendo planificadas e programadas sessGes de jogo,
para as quais devem existir linhas orientadoras e objetivos. Na exercitacdo do jogo cada

aluno tem o seu ritmo e deve ser respeitado naturalmente. Enquanto os alunos jogam
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“diferentes estilos de aprendizagem, diferentes ritmos de aprendizagem e diferentes
talentos harmonizam-se de forma natural” (p. 37).

O jogo educativo é o jogo criado com a intencionalidade de divertir e ensinar ao
mesmo tempo e tem por base sempre duas funcbes. A primeira funcdo é a funcdo da
ludicidade, promovendo a descoberta e a satisfagdo no aluno ao jogar, e a segunda é a
funcdo educativa, pela qual o jogo ensina algo, apoia a aumentar o saber do aluno e a sua
posicdo perante jogador (Santos, 2008).

Para Rino (2004),

algumas caracteristicas do jogo evidenciam as suas qualidades educativas e potenciam a
sua utilizacdo num processo de aprendizagem, aqui entendida num sentido lato,
extravasando o meio local e as estratégias pedagodgicas. A existéncia de regras e de
interaccdo apresentam a possibilidade de recriar no jogo capacidades cognitivas e sociais
gue se pretende que sejam adquiridas por uma crianca em determinado contexto. (p. 21)

De acordo com a teoria de Jean Piaget, os jogos estao subdivididos em quatro tipos:
o0 jogo de exercicio ou pratica, o jogo simbdlico, o jogo de regras e o jogo de constru¢do ou
de criacdo. Neste caso destaca-se o jogo de regras, que se inicia aos sete anos de idade e
gue combina a assimila¢do ao eu com a vida social e subsiste e desenvolve-se durante toda
a vida, ja que é uma das atividades ludicas do ser socializado (Palhares, 2004).

De certo modo, os jogos de regras, nos quais se incluem os que foram construidos
e aplicados na Pratica de Ensino Supervisionada Il, sdo de indole competitiva, pelo que
segundo Rino (2004) estes jogos assentam em trés categorias cruciais, sdo elas, o facto de
o aluno ter alguma maturidade, no sentido da compreensao e aceitacao de regras; terem
uma estrutura cognitiva, por existirem regras e porque estabelecem relacdes interpessoais.
Pelo facto destes jogos possuirem estas caracteristicas, o autor defende que os mesmos
potenciam, de forma ludica, motivadora e harmoniosa, o desenvolvimento afetivo, social
e cognitivo dos alunos.

E fundamental que, antes de se iniciar o jogo, exista um momento de didlogo entre
professor e alunos em que fiquem bem explicitas as regras e o conteudo abordado e
desenvolvido pelo mesmo. Para Kamii (1991) “a responsabilidade de cumprir as regras e
zelar pelo seu cumprimento encoraja o desenvolvimento da iniciativa, da mente alerta e

da confianca em dizer honestamente o que pensa” (p. 40).
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Alsina (2006) defende que cada vez sdo mais os profissionais de educacdo que
partilham a ideia de que se o jogo for usado de forma orientada e sistematica ajudard os
alunos a interiorizar os conhecimentos matemadaticos que com outro tipo de metodologia
demorariam mais tempo e seriam aprendidos com mais dificuldades. N3o se pode
confundir os alunos de que nas aulas de matematica sé se joga, mas os alunos devem fazer
entender que se pode aprender matemadtica recorrendo aos jogos. O jogo deve ser
encarado como um instrumento ou meio para aprendizagem da matematica e ndo o

contrdrio. O autor apresenta os dez mandamentos do jogo na aula de matematica.

Os 10 mandamentos do jogo na aula de Matematica

1. E a parte mais real da vida das criangas. Utilizando-o como recursos metodoldgico,
transpde-se a realidade das criancas para a escola e permite fazer-lhes ver a necessidade
e a utilidade de aprender Matematica.

2. As actividades ludicas sdo altamente motivadores. Os alunos implicam-se muito nelas e
levam-nas muito a sério.

3. Abrange diferentes tipos de conhecimentos, habilidades e atitudes acerca da
Matematica.

4. Osalunos podem enfrentar novos conteidos matematicos sem medo do fracasso inicial.
5. Permite aprender a partir do prdprio erro e a partir dos erros dos outros.

6. Respeita a diversidade dos alunos. Todos querem jogar, mas o que é mais significativo é
gue todos podem jogar em funcdo das suas proprias capacidades.

7. Permite desenvolver processos psicologicos bdsicos necessdrios a aprendizagem da
Matematica, tais como a atencdo, a concentracdo, a percep¢ao, a memoria, a resolucao
de problemas e a procura de estratégias, etc.

8. Facilita o processo de socializagdo e, ao mesmo tempo, o desenvolvimento da
autonomia pessoal.

9. Os curriculos actuais recomendam de forma directa para se ter em conta o aspecto
Iudico da Matematica e a aproximacado a realidade das criangas.

10. Promove e conduz, em muitas ocasidoes, a uma aprendizagem significativa.

Quadro 2. Os 10 mandamentos do jogo na aula de Matematica (Alsina, 2006, p. 7)
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O jogo tem um objetivo num contexto especifico, mas a sua utilizagdo no contexto
letivo tem aplicacOes para além da ideia inicial do jogo. Este pode mostrar-se como um
facilitador da aprendizagem, desenvolvendo as capacidades dos alunos como o raciocinio,
a reflexdo, o levantamento de hipdteses, a experimentacdo e, também deve aumentar a
autonomia, a autoestima e a socializagdo (Santos, 2008). Também Sa (1997) refere que “o
jogo ao conduzir a uma forte interaccao entre os intervenientes serd um meio privilegiado
de observacgao de discussao de ideias e resolucdo de divergéncias entre os alunos” (p. 12).

O fundamental é que o aluno permaneca mentalmente ativo, isto é, “o importante
€ que a crianga possa jogar de uma maneira légica e desafiadora para si mesma e seu
grupo” (DeVries, 1991, p. 9).

Palhares (2004) destaca a posicao de Kamii e colaboradores,

Constance Kamii advoga a utilizacdo de jogos em grupo tanto no pré-escolar como no
primdrio. Reage contra opinido de que os jogos ndo sdo coisa séria, em contraponto com
0s exercicios, que sdo e que leva a que o jogo sO possa entrar na escola depois do trabalho
com exercicios dos alunos, como meio de diversdo esporddico. Defende que os exercicios,
para serem de alguma utilidade, tém de ser repetidamente realizados, ao passo que nos
jogos as criangas sdo mais activas mentalmente. Desta forma contraple os jogos aos
exercicios como alternativas, achando os jogos preferiveis por favorecerem a autonomia,
ao mesmo tempo que resultam tdo bem como os exercicios na aprendizagem de factos
basicos, podendo levar os alunos mais além (Kamii & DeClarck, 986; Kamii & Joseph, 1992).
(Palhares, 2004, p. 140)

Com o mencionado anteriormente pelos autores, entende-se que a perspetiva de
Kamii se enquadra na teoria de Piaget sobre o jogo entendido como consolidador de
aprendizagens.

Palhares (2004) refere ainda que é vidvel e motivador para os alunos a introducdo
dos jogos para o desenvolvimento da educacdo matematica, bem como do raciocinio e da
resolucdao de problemas no 1.2 ciclo do Ensino Basico. As criangcas gostam de jogar,
encontram ai uma motivacdo suplementar, ao mesmo tempo desenvolvem capacidades
gue sao importantes na educagdo matematica.

A matematica é uma mina de ouro com um fornecimento indefinido de jogos. Dada
qualquer estrutura matematica pode-se inventar um jogo cujos constrangimentos
correspondam exactamente aos presentes na estrutura matematica em questdo. Alguns
matematicos poderdo responder dizendo que a matematica em questdo é ja um jogo!
(Dienes, 2004, pp. 5-6)
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De acordo com a visdao construtivista da aprendizagem, os jogos s3ao um
instrumento que pode ajudar a desenvolver certas capacidades dos alunos, mas, para tal é
necessario a intervencdo do professor, de modo a que na sua aplicagdo exista uma
determinada intencdo educativa.

A mesma teoria demonstra alguma oposi¢dao a aplicacdo de jogos no ensino da
matematica devido ao vinculo conotativo que estes suportam. A sociedade portuguesa
revela ainda alguma inseguranca e mostra-se reticente perante os jogos fazendo com que
os professores sintam receio em os aplicar. De certa forma, a sociedade associa o jogo a
situacdes de apostas, visto como algo viciante, o que deporta como sendo algo inutil para
a aprendizagem dos alunos (Palhares, 2004).

As reacdes mais adversas a introducdo de jogos partem por vezes dos préprios
professores. Muitos professores tém uma visdo utilitaria da matematica, que vé apenas os
conceitos e procedimentos a eles ligados, sendo aplicados na resolucdo de questdes,
esquecendo as capacidades mais gerais e nomeadamente o desenvolvimento do raciocinio,
da resolucdo de problemas e da comunicacdo, capacidades que afinal constituem trés
grandes finalidades para todo o Ensino Basico.

E de realcar que o jogo tem aspetos positivos no desenvolvimento do aluno,
apresentados até agora, mas também tem aspetos menos positivos se ndao forem
controlados e planeados de forma a respeitar-se as regras de funcionamento e valores da
sociedade. Deste modo, ha um aspeto que requer uma especial atengdo, visto que os jogos
suscitam a competicao, e desta forma, cabe ao professor estar atento com o intuito de
anteceder e apresentar aos alunos dizendo-lhes que no jogo existe o vencedor e o
derrotado. Kamii (1991) menciona que “a competicdo em jogos é inevitavel e que o
professor pode e deve lidar com ela de modo positivo ao invés de evita-la” (p. 269). A
autora acrescenta ainda que “os jogos competitivos também motivam a crianca a pensar
de modo particularmente ativo, como pode ser visto nas estratégias por elas elaboradas”
(p. 281).

A maneira de jogar pode exprimir a andlise de opcdes diferentes dentro de um
contexto particular. O aluno que joga depara-se com um conflito cognitivo, onde lhe é

exigido que tome decisdes. Nestas situacdes ele é posto a prova, arriscando, testando as
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suas estratégias e, vivenciando os conceitos matematicos pertencentes ao jogo. O aluno

gue joga vivencia o prazer do seu jogo e consequentemente, interioriza aprendizagens:

Jogar nas aulas de Matematica é entendido assim como uma atividade potencialmente
enriquecedora, em que o aluno assume um papel ativo na procura do conhecimento. Cabe
ao aluno analisar as situac¢des que se lhe vao colocando ao longo do jogo, refletindo sobre
as suas jogadas e a dos seus adversdarios, numa tentativa de melhorar a sua estratégia de
atuacdo. Este tipo de atividades pode pois dar um forte contributo para o desenvolvimento
de aspetos tdo importantes como uma atitude positiva face a disciplina, a confianga em si
proprio, o raciocinio e o conhecimento de conteudos especificos envolvidos no jogo
(Santos, 2008, p. 28).

Em suma, ao utilizar os jogos, o professor cria ambientes de aprendizagem
gratificantes e atraentes, evita situacdes passivas e leva o aluno a divertir-se, a realizar-se
e a organizar o seu préprio pensamento. Isto é, o jogo pode contribuir para que o aluno se

motive, oriente e atinja um desenvolvimento integral.

A acgao do professor em sala de aula

Para variados autores (e.g. Matos & Serrazina, 1996; Ponte & Serrazina, 2000) as
concegdes que os professores apresentam sobre a Matematica afetam o seu ensino. Desta
forma, é necessario que os professores vejam a Matematica como uma disciplina dindmica
e multifacetada de modo a proporcionarem aos alunos momentos para explorar ideias
matematicas, bem como a estimular o seu pensamento na atividade matematica com a
qual sdo confrontados.

De acordo com Henriques (2002) se os modelos de escolas existentes hoje em dia
ndo se centrassem nos professores e nos programas e se fossem de acordo com as
necessidades, as aprendizagens dos alunos e pela sua aquisicdo de conhecimentos o ensino
seria mais cativante e a aprendizagem significativa.

O professor é considerado o elemento chave na producdo do ambiente de
aprendizagem que se vive na sala de aula. Com a grande responsabilidade de selecionar,
sugerir e estruturar os desafios a realizar e de organizar o desenvolvimento da atividade
dos alunos, tem um papel fundamental e deve ser um bom mediador de discussdes
desenvolvendo nos alunos a capacidade e a necessidade de se ouvirem mutuamente, com
o devido respeito, e de aprenderem e valorizarem as ideias uns dos outros, mesmo quando

discordam (e.g. Abrantes, Serrazina & Oliveira, 1999; NCTM, 2008).
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Cabe ao professor proporcionar aos seus alunos “varios momentos de trabalho e a
utilizacdo de diferentes tipos de tarefas”, contudo é necessario que as tarefas apresentem
“um percurso de aprendizagem coerente que permita aos alunos a construgdao dos
conceitos fundamentais em jogo, a compreensdo dos procedimentos matemadticos em
causa, o dominio da linguagem matematica e das representac¢ées relevantes, bem como o
estabelecimento de conexdes dentro da Matemadtica e entre esta disciplina e outros
dominios” para que existam “momentos de reflexao, discussao e andlise critica envolvendo
os alunos, pois estes aprendem, ndo s a partir das actividades que realizam, mas
sobretudo da reflexdao que efectuam sobre essas actividades” (ME, 2007, p. 11).

De acordo com DeVries e Kamii (1991) embora as criangas apresentem
semelhancas, a teoria construtivista afirma que o professor deve tomar as suas decisdes
tendo em conta a forma como cada crianca pensa e sente. E de salientar que deve ter em
conta o jogo que propde e a maneira como o explica. Assim, os objetivos educacionais
devem apresentar-se de modo hierarquico e dentro de uma estrutura de desenvolvimento,
de modo que se a curiosidade e a atencdo sdo estimuladas, a leitura, a escrita e a
matemadtica tem uma forte probabilidade de serem desenvolvidas também.

Para finalizar, referem-se Abrantes, Serrazina e Oliveira (1999) que defendem néao
se poder olhar para o professor como algo isolado, pois este integra-se numa turma, numa
escola e num contexto. Deste modo, o trabalho desenvolvido pelo professor de uma dada
disciplina é influenciado pelo meio envolvente, pelas estruturas de gestdo e de

coordenacao da escola em que esta, e que de certo modo, também ajuda a desenvolver.

Estudos empiricos

Referem-se de seguida estudos empiricos relativos ao jogo e a matematica.

O primeiro estudo empirico analisado intitula-se “A Matematica e 0 Jogo - Influéncia
no rendimento escolar” (Santos, 2008). Para determinar a eficacia de praticas pedagogicas
baseadas numa abordagem com jogos didaticos foram convidados a participar no estudo
alunos do 1.2 CEB. O autor procurou a) desenvolver metodologias de ensino que permitam
a utilizacdo de jogos na aula de matematica do 1.2 CEB, b) verificar os conhecimentos

adquiridos por alunos de 1.2 CEB recorrendo a estratégias com a utilizacdo do jogo e c)
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identificar os principais niveis de competéncias matematicas favorecidas pelo ensino e
aprendizagem com recurso a jogos, verificando a existéncia de diferencas entre sexos. Os
alunos foram separados em dois grupos e o grupo de estudo foi submetido a atividades
com jogos didaticos. O estudo com o desenho de investigacdo quase experimental, com
dois grupos de estudo (experimentais) e um grupo de controlo, foi iniciado com um teste
de Matematica, denominado de pré-teste, baseado no programa oficial. As aulas
continuaram naturalmente com a presenca de todos os alunos da turma, contudo o grupo
de estudo durante cinco semanas recebeu adicionalmente atividades com jogos didaticos.
No fim das cinco semanas toda a turma realizou um outro teste de Matematica,
denominado de pds-teste. Segundo Santos (2008) foi possivel concluir que existiu um
aumento estatisticamente significativo, acima dos 13%, nas classificacbes do grupo de
estudo sobre o grupo de controlo.

O segundo estudo empirico observado intitula-se “Jogos no Ensino da Matematica”
(Mota, 2009). O objetivo da pesquisa visou “saber se a utilizacdo de jogos matematicos
contribui para uma melhor aprendizagem da matemadtica nas nossas escolas”. A autora
aliou os seus estudos tedrico-praticos e apresentou um projeto num agrupamento de
escolas do Ensino Basico, ao qual apelidou de “Jogos Matematicos”. O mesmo foi
desenvolvido em trés fases na disciplina de Matematica, com a parceria das disciplinas de
Educacdo Visual e Educacdo Tecnoldgica. Na primeira fase foi pedido aos alunos que
selecionassem ou inventassem um jogo matematico; na segunda fase foi pedido aos
professores que aplicassem jogos, antecipadamente estruturados, nas suas aulas de
matematica de modo a lecionar determinados conteudos e por fim, na terceira fase foi
realizado um inquérito por questionario aos professores de Matematica, de modo a
verificar o trabalho efetuado com os jogos. Em jeito de conclusdo, Mota (2009) refere que
a utilizacdo de jogos por parte dos docentes ainda é reduzida e que alguns ndo fazem o uso
devido dos mesmos. Contudo, destaca ainda o facto de os docentes considerarem o uso de
jogos matematicos um recurso eficaz para o ensino da matematica.

O terceiro estudo empirico analisado intitula-se “A Integracdo do Ludico na
Aprendizagem de Conteddos Matematicos no 1.2 ciclo do Ensino Bésico” (Mendes, 2012).

O principal objetivo do estudo foi perceber quais as vantagens da integracao do ludico na
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aprendizagem dos conteudos matematicos, tentando responder as seguintes questdes: a)
Qual o impacto do uso do jogo no processo de ensino aprendizagem da matemadtica em
sala de aula?, e b) Que dificuldades e facilidades se encontram no desenvolvimento de
conteudos programaticos para o 2.2 ano do 1.2 ciclo do Ensino Basico, na sala de aula, com
o uso de propostas ludicas?. Revelou-se como sendo um estudo exploratério de natureza
qualitativa e quantitativa em que os participantes eram vinte e seis alunos do 2.2 ano de
escolaridade do 1.2 ciclo do Ensino Basico. Os resultados mencionados, de acordo com as
limitacdes reveladas pela autora, apresentaram que o recurso a praticas ludicas
potencializa a aprendizagem dos contetdos matematicos tornando-se mais motivadora.

De seguida, o quarto estudo empirico observado intitula-se “O Ludico no Processo
de Ensino e Aprendizagem da Matematica” (Teixeira, 2012). Neste estudo a autora teve
como objetivos: a) desenvolver/promover competéncias ao nivel da Matematica, através
do ludico; b) avaliar de que modo o lidico motiva o processo de ensino e aprendizagem e
por ultimo, c) ajudar os alunos a ultrapassar as suas dificuldades ao nivel da Matematica de
forma inovadora. E de salientar que este projeto de intervenc¢do pedagdgica revela estar
assente em pressupostos metodoldgicos de investigacdo-acao. O projeto investigativo foi
também desenvolvido numa turma do 2.2 ano de escolaridade do 1.2 ciclo do Ensino Basico,
com vinte alunos, em torno do Iddico no processo de ensino aprendizagem da Matematica.
Assim, através dos resultados a autora constatou que os jogos, devido a atividade mental
gue geram, demonstram ser um bom ponto de partida para o ensino da Matematica e
criam a base para uma posterior formag¢ao do pensamento matematico.

O quinto estudo empirico analisado intitula-se “O Jogo como Recurso Didatico: Uma
Intervencdo Pedagdgica na Area Curricular da Matematica no 1.2 CEB” (Goncalves, 2012).
O intuito do estudo foi perceber se a utilizacdo dos jogos funciona como elemento gerador
de motivacdo para as aulas de Matematica e se sao um fator de promocao da melhoria da
aprendizagem dos alunos. Os objetivos delineados pela autora no seu estudo foram: a)
conhecer as representacdes dos alunos face a drea curricular de Matematica, incluindo a
percecdo das suas proprias dificuldades; b) promover, através do jogo, atitudes favoraveis
a aprendizagem da Matematica; c) averiguar o impacto do jogo na motivacdo dos alunos e

por fim, d) averiguar o impacto do jogo na aprendizagem dos alunos. A autora desenvolveu
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um estudo qualitativo, com base no método de investigagao-a¢do. Foram envolvidos vinte
e quatro alunos do 4.2 ano de escolaridade do 1.2 ciclo do Ensino Basico. A autora apresenta
com os resultados obtidos através das suas intervengdes o grande entusiasmo, interesse,
empenho e a cooperacao entre os alunos e conclui enaltecendo que a utilizacdo dos jogos
na sala de aula contribuiu para a melhoria das aprendizagens dos alunos, devido a interagao
e confronto com as ideias entre alunos e com a professora.

O sexto estudo empirico observado denomina-se “A jogar também se aprende... O
contributo do jogo no desenvolvimento de competéncias matematicas na educacao pré-
escolar e no 12 ciclo do ensino basico” (Nogueira, 2013). Para tal, a autora tragou como
objetivos gerais, os seguintes: a) promover o papel dos jogos no contexto de aprendizagem
na sala de aula e b) trabalhar a relacdo do jogo com a matemadtica, desenvolvendo
competéncias em articulagdo com as trés capacidades transversais (raciocinio,
comunicacao e resolucdo de problemas). Os participantes eleitos para o estudo foram um
grupo de dezasseis criangas, de um Jardim de Infancia, com idades compreendidas entre
0s quatro e os seis anos e uma turma do 1.2 CEB, com quinze alunos de idades
compreendidas entre os sete e os dez anos. A metodologia de intervencao eleita pela
autora foi a metodologia qualitativa, assumindo o seu papel de investigadora pedagdgica
participante no processo. Para Nogueira (2013) as aprendizagens, através dos jogos,
podem ser mais significativas para as criancas, uma vez que as estratégias estdo centradas
nelas préprias, desenvolvendo o espirito de competicio sauddvel, cooperacao,
socializagdo, concentracao e autonomia. O jogo para além de ajudar a ultrapassar as
dificuldades serve como consolidacdo de contetldos.

Por ultimo, o sétimo estudo empirico analisado intitula-se “Como os alunos do 1.2
ano de escolaridade p6em em jogo as suas competéncias comunicativas, na explicacdo de

III

situacdes de calculo mental” (Monteiro, 2013). A autora pretendeu estudar como os alunos
do 1.2 ano de escolaridade pdem em jogo as suas competéncias comunicativas, na
explicacdo de situacdes de cdlculo mental. Para tal, escolheu a metodologia qualitativa
destacando a descricdo pormenorizada das entrevistas realizadas aos quatro alunos do 1.2
ano do 1.2 CEB realizando estudos de caso. De acordo com o estudo realizado, os alunos

iam sendo desafiados a apresentar as suas estratégias de calculo mental e a justifica-las de
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modo a expor as suas ideias e processos matematicos. Sendo assim, Monteiro (2013)
concluiu que “as estratégias criadas pelos alunos sdo pouco valorizadas. Apesar do
programa de matematica do ensino bdasico de 2007 valorizar o cdlculo mental e a
comunicacdo matematica, estas capacidades sdo pouco trabalhadas na sala de aula ja que

os professores tendem a valorizar e a recorrer ao uso do algoritmo” (p. 4).

Metodologia

Na terceira sec¢do apresentam-se os seguintes aspetos: as opcdes metodoldgicas
escolhidas para a realizacdo do estudo, os participantes envolvidos, a recolha de dados, a
selecdo e descri¢ao dos jogos implementados e as devidas regras, a analise de dados e, por

fim, a calendarizacdo do trabalho de investigacao.

Op¢oes metodologicas

Investigar ndo é apenas encontrar respostas para os problemas, mas também
colocar problemas aos problemas que se pensa estarem resolvidos, assim, investigar é criar
novos problemas (Rosario, Granjo & Cahen, 2013). Segundo Coutinho (2014) o investigador
nunca parte do zero, existe sempre um conhecimento anterior proporcionado por outros
investigadores e desta forma, a leitura publicada é considerada um étimo recurso para o
investigador no processo de planificacdo, implementacao e interpretacdo dos resultados
da investigacdo que ird comecgar.

Apods ter sido detetado e identificado o problema no contexto de PES Il, que era o
desenvolvimento do calculo mental, comecei por orientar o meu pensamento e perceber
guais as questoes chave para as quais procurava resposta ou melhoramento no final do
estudo. Com esta minha primeira acdo pretendia objetivar os aspetos necessarios, de
forma a antever as decisdes que precisaria tomar e os caminhos a percorrer durante o
estudo.

Atendendo ao problema em estudo optei pela realizacdo de investigacdo

qualitativa, e pelo método da investigacao-acdo, visto pretender intervir para melhorar.
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Segundo Fernandes (1991) a investigacdao qualitativa associa o seu método de
recolha de dados a entrevistas detalhadas e observagées minuciosas, que auxiliam o
processo de investigacdo. Fornecem ainda informacgdo acerca do ensino e da aprendizagem
criando boas hipdteses de investigacdo, que de outra maneira ndo se consegue.

A investigacdao qualitativa foi utilizada pelo facto de se basear numa descricdao do
contexto educativo e do problema em questado. Pois, € uma atividade contextualizada que
coloca o observador no mundo, sendo uma abordagem naturalista e interpretativa. Desta
forma estudam-se os fendmenos no seu meio natural de forma a perceber ou a interpretar
os significados que os participantes lhes atribuem.

Através desta metodologia o investigador estuda os fendmenos em profundidade
e de uma forma mais detalhada, privilegiando os processos em vez dos produtos (Patton,
2002).

No decorrer da minha Pratica de Ensino Supervisionada Il senti que os alunos eram
bastante participativos nos jogos que Ihes apresentava e tentei sempre que conseguissem
verbalizar e explorar todas as suas ideias e estratégias, como afirmam Bogdan e Biklen
(1994) “o processo de condugao de investigacao qualitativa reflecte uma espécie de didlogo
entre os investigadores e os respectivos sujeitos, dado estes ndo serem abordados por
aqueles de uma forma neutra” (p. 51). Os autores apontam cinco caracteristicas essenciais
para uma abordagem desta indole: (1) a fonte direta de dados é o ambiente natural, sendo
o investigador o instrumento fundamental para a recolha de dados; (2) é
predominantemente descritiva, pois os dados recolhidos sao em forma de palavras ou
imagens e ndo de numeros; (3) é mais importante o processo do que os meros resultados
ou produtos; (4) o investigador analisa os seus dados de um modo indutivo e (5) o
significado assume uma importancia vital. Foi com este intuito que desenvolvi o meu
estudo de forma a aplicar as caracteristicas procurando a melhoria do ensino que ofereci,
e enriquecendo assim as concec¢des dos meus alunos.

O desafio foi crescendo e a minha vontade de presentear os meus alunos com mais
jogos, também eles diferentes, motivou-me para o trabalho. Criei os jogos testando-os de
forma a perceber se os poderia implementar para atingir o objetivo primordial, desenvolver

o cdlculo mental, visto que como referem Bogdan e Biklen (1994) “o objectivo dos
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investigadores qualitativos é o de melhor compreender o comportamento e experiéncia
humanos” (p. 70).

Para ir de encontro ao objetivo foi necessario tragcar uma linha orientadora que
englobava as seis fases de que Morse (1994, citado por Vale, 2004) diz existir na
investigacdo qualitativa: o estadio de reflexdao, em que o investigador procura encontrar o
tépico a estudar; o estddio de planeamento, quando o investigador seleciona o local e a
estratégia a utilizar, formulando as questées do estudo; o estadio de entrada, relativo ao
primeiro momento de recolha de dados; o estadio de producdo e recolha de dados, é a
compreensdao dos dados recolhidos que é iniciado logo apds a recolha e é continuada
durante e depois; o estddio de afastamento, onde o investigador deve refletir sobre o seu
trabalho, disponibilizando algum tempo para esse efeito; e, por ultimo, o estddio da escrita,
em que o investigador recorre a citagOes parailustrar a interpretacao dos dados recolhidos.

Para intervir em contexto optei por desenvolver uma investigagao-agao. Par tal,
segui os objetivos deste método de investigacao que revelavam o dever de agir e investigar
na prépria acdo, de modo a alterar e melhorar para existir progresso.

Segundo Coutinho (2014) no processo de desenvolvimento de investigacdao-acao
estdo envolvidas continuamente as seguintes fases: a planificacdo, a acdo e observacao,
bem como a reflexdao. Seguindo esta metodologia através do cumprimento das fases
indicadas anteriormente o objetivo é operar mudancas nas praticas tendo em vista alcancar
melhorias nos resultados da intervencdo, repetindo-se para explorar e analisar
convenientemente, procedendo assim aos ajustes necessarios.

Para Esteves (2008) a acdo e a reflexdo sdo as principais operacdes desta
metodologia. Tanto envolve a teoria e como a pratica em simultaneo, porque as ideias que
apenas pertenciam a investigagdo pura, passam também a pertencer aos praticos, que ao
mesmo tempo as implementam e as colocam a prova mediante a autorreflexdo. Devido a
planificacdo e reflexdo que os profissionais docentes tém no trabalho preparado
previamente, durante e no final de toda a acdo, para Esteves (2008) a investigacdo-acao
tem um papel essencial na formacdo de docentes reflexivos e criticos, de forma a melhorar

a formacao e aprendizagem dos seus alunos.
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Segundo Elliot (1991, citado por Esteves, 2008) a investigacdao-a¢ao é o estudo de
uma dada situacdo social no sentido de melhorar a qualidade dessa determinada acdo. E
foi com este principio que tentei desenvolver o meu estudo, criando formas para a
exercitacdo do calculo mental, através da exploracdo dos jogos.

A minha pratica revelou-se um estimulo constante e como era algo novo tentei dar
o maximo de mim para alcancar os objetivos a que me estava a propor. O objetivo da
investigacdo-acdo é sobretudo alcangar a melhoria do desempenho do professor nas suas
atividades e no meio ambiente em que ocorrem (Esteves, 2008).

Hill e Kerder (1967, citado por Sousa, 2009) dizem que a

investigacdo-accao funciona melhor quando se torna uma ac¢do cooperativa de
investigacdo. Este método de actuagao passa a incorporar as ideias e expectativas de todas
as pessoas envolvidas na situacdo. A investigacdo-accdo em cooperacdo traz bastantes
beneficios para a ac¢do dos sujeitos, a actuagdo do professor, a preparacao dos materiais e
para uma mais criteriosa avaliacdo-reformulacdo da acc¢do (p. 101).

Este processo leva a que haja uma maior qualidade na investigacdo e na resolucdo
do problema em causa, colocado pelo professor, promovendo a melhoria educacional no
dia-a-dia e contribuindo para uma maior eficdcia no estudo.

De acordo com Sousa (2009)

o professor torna-se também mais atento a programacdo dos trabalhos pedagdgicos, passa
a conceber a avaliagdo associada a reformulacdo (e ndo a classificagdo), em termos
qualitativos e voltada para a constante procura da melhoria, tornando-se mais activo,
empenhado e produtor de novas ideias, métodos e materiais (p. 102).

Segundo Zeichner (1993) o conceito de professor como pratico reflexivo identifica
a riqueza da experiéncia que reside na pratica dos bons professores. Cada professor tem o
seu processo de compreensdo e define uma melhoria no seu ensino comegando pelo
elemento chave que é a reflexdo da sua experiéncia e o que pode aproveitar da experiéncia
dos outros. Desta forma, direcionei o meu estudo de modo a conseguir criar mais do que
uma situacdo pratica com cada jogo, aperfeicoando os meus jogos e as estratégias
utilizadas pelos alunos.

Tentei ter um papel extremamente ativo, dindmico e reflexivo de forma a motivar
e a desenvolver o calculo mental dos meus alunos e consequentemente aprofundar a

minha aprendizagem.
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Participantes

O presente trabalho de investigagdo desenvolveu-se numa escola do distrito de
Viana do Castelo, durante o ano letivo 2013/2014. A turma do 4.2 no do 1.2 ciclo do Ensino
Basico no qual incidiu este estudo era constituida por vinte e quatro alunos, dezassete do
sexo feminino e sete do sexo masculino, com idades compreendidas entre os 8 e os 10
anos.

As dreas para as quais a turma, no geral, mostrou mais interesse foi o Estudo do
Meio Fisico e Social, bem como a area das Expressdes. A menos apreciada, mas nao por
isso a menos trabalhada foi o Portugués onde ocorriam os niveis de classificacdo mais
baixos na turma. Os alunos mostraram-se avidos de saberes perante a Matematica.
Contudo revelaram algumas dificuldades no cdlculo mental, de tal modo que esse foi o
tema do estudo que se desenvolveu.

A turma demonstrou bastante interesse em aprender todas as dreas, mas posso
destacar o Estudo do Meio Social e a Matematica como sendo as areas prediletas e com
melhores resultados nas fichas de avaliacdo e nos trabalhos realizados em sala de aula.

De acordo com 0 meu tema, o calculo mental, na area da Matematica os alunos no
geral apresentavam resultados satisfatérios no seu desempenho e gostavam dos desafios
gue lhes eram colocados. Contudo havia um grupo reduzido de alunos que apresentava
algumas dificuldades e deste modo, foi necessario prestar um auxilio redobrado para as
colmatar. Os alunos rapazes destacavam-se pela participagao constante e ativa em quase
todas as atividades e principalmente nos jogos de cdlculo mental implementados por mim,
mesmo estando em minoria, nos grupos organizados.

Os jogos foram um forte instrumento de motivacdao para os alunos e nunca senti
nenhum desalento nem nenhuma reclamacao por parte dos mesmos, muito pelo contrario
gueriam sempre mais tempo de modo a repeti-los. Alguns alunos afirmavam gostar mais
da matematica desta forma e outros diziam ter comecado a olhar a matematica, e
principalmente a tabuada, de um outro modo mais “fixe” e facil. Devo salientar que as
equipas formadas para a realizacdo dos jogos eram propostas por mim, de forma a nao

existir exclusdo de alunos com menos capacidades ou por amizades préximas. Para mim
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nem sempre foi facil criar estas equipas, mas com a ajuda da professora cooperante e da

minha parceira de estagio tudo se encaminhou da melhor forma.

Recolha de dados

Segundo Bogdan e Biklen (1994) “o termo dados refere-se aos materiais em bruto
gue os investigadores recolhem do mundo que se encontram a estudar; sdo os elementos
que formam a base de analise” (p. 149). Estes abarcam materiais que os investigadores
registam ativamente, tais como as transcri¢cdes de entrevistas e notas de campo referentes
a observagbes participantes. A investigacdo qualitativa inclui também, conversagoes,
fotografias, registos audio e video, e notas pessoais. E uma observacio de cariz
participante. Quer isto dizer que o observador, ao mesmo tempo que observa interage com
0s seus participantes.

No trabalho e investigacdo foram escolhidas algumas técnicas de recolha de dados
como, os jogos, as folhas de registo dos mesmos, a observacao direta, as entrevistas a
professora cooperante, a analise de documentos, as grava¢Oes dudio, os registos
fotograficos, as notas de campo e também as reflexdes.

De acordo com o tema que me propus estudar foi necessario criar os jogos, jogos
estes que também sdo incluidos como instrumento para a recolha de dados, pois foi através
dos mesmos que consegui registar muito dos pensamentos e estratégias dos meus alunos.
Além de toda a estrutura dos jogos, como o material e as regras, criei também uma capa,
colocando um separador por jogo e realizei folhas de registo que distribuia pelas equipas
guando se proporcionava o momento de jogo. Estas folhas serviram também como forma
de registo sistemdtico e organizado na recolha de dados. E de salientar ainda que os jogos

foram todos repetidos, no minimo duas vezes cada um.

Figura 2. Capa realizada para colocar as folhas de registo de cada jogo
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Como na realizagdao de alguns jogos foi necessario colocar as folhas de registo, os
dados recolhidos pelas mesmas foram essenciais para todo o processo e melhoramento
dos mesmos. Segundo Bogdan e Biklen (1994) “Os dados produzidos pelos sujeitos sao
utilizados como parte dos estudos em que a ténica principal é a observacgdo participante
ou a entrevista, embora as vezes possam ser utilizados em exclusivo” (p. 176).

Como para a realizacdo do estudo foi necessario construir jogos, na sec¢do seguinte
apresentam-se os jogos construidos indicando o nimero de jogadores, o material, as regras
qgue foram apresentadas e descreve-se o modo de implementacdo de cada um. O objetivo
da utilizacdo dos jogos foi o de ajudar os alunos a desenvolver a capacidade de efetuar

calculos mentalmente, cdlculos envolvendo operagdes com numeros naturais (adi¢do;

subtracdo; multiplicacdo; divisdo).

Figura 3. Construgdo dos jogos

Aguando a aplicacdo de cada jogo ia registando o momento com a maquina
fotografica e tirando anotacdes essenciais para realizar as reflexdes. Bogdan e Biklen (1994)
referem que a utilizacdo da cadmara fotografica é feita em conjunto com a observacao
participante, pois esta revela uma particularidade como um recurso que pode ajudar a
lembrar e a estudar pormenores que poderiam ser esquecidos se uma imagem fotografica
ndo estivesse disponivel para os refletir.

Foram também realizadas duas entrevistas a professora cooperante em momentos

distintos: uma no inicio de modo a dar o parecer relativamente ao tema adotado para o

35



trabalho de investigagdo em causa e a outra no final, de forma a obter um feedback
relativamente a todo o trabalho e jogos implementado. Assim Bogdan e Biklen (1994)
referem que na investiga¢dao qualitativa, as entrevistas podem ser utilizadas de modo a
constituir a estratégia principal para a recolha de dados ou que podem ser usadas em
conjunto com a observacgao participante, andlise de documentos e outras técnicas.

Para Coutinho (2014) a observacdo é uma técnica de recolha de dados fundamental,
pois através dela o investigador consegue documentar atividades, comportamentos e
caracteristicas fisicas sem precisar de terceiros. Foram observados os alunos a jogar e

destas observacgdes resultaram notas de campo.

Jogos realizados

Jogo 1 - Quem é quem?

N2 de jogadores: 2 equipas

Material:

v' 1dado

v' 2 baralhos de cartdes iguais com
numeros de 0 - 30 e cores diferentes

v 2 folhas de registo

pEoEE@nD
mmEEDEEEDD
mEREEDEEans
30

Regras do jogo “Quem é quem?”: EpBonBaa
o - | mEEnEEnnE
O objetivo deste jogo é descobrir o noEHE aEBRa

numero selecionado pela equipa adversaria.

Figura 4. Os dois jogos “Quem é quem?”

Cada equipa tem o seu baralho com a sua respetiva cor e escolhe um nimero, fixa-
0 e ndo o desvenda a outra equipa.

Ambas as equipas espalham todos os cartdes a sua frente e dispdem-nos da maneira
gue entenderem.

Seleciona-se um elemento de cada equipa para langar o dado. O jogador da equipa

gue tirar o numero mais alto coloca a equipa a jogar, fazendo a primeira pergunta.
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A vez, as equipas vdo perguntando a equipa adversaria (exemplo de perguntas: o
numero é maior do que 3x5?; o nimero é menor do que a metade de 5x47?; ...) de modo a
descobrir o numero selecionado pela outra equipa. As perguntas sé podem ser respondidas
através das palavras “sim” e “ndo”.

Vence a equipa que descobrir primeiro qual foi o nimero que a outra equipa

selecionou.

Descricdo do jogo:

A professora propde aos alunos um jogo de calculo mental intitulado “Quem é
guem?” e relembra-os de que precisam estar atentos. Refere as regras do jogo indicando
gue a turma de 24 alunos se dividird em duas equipas de 12 alunos e terd um baralho de
cartdes com numeros. Logo que a equipa tenha acesso ao seu baralho observa os nimeros
apresentados e escolhe um nimero sem que a outra equipa tenha o seu conhecimento.

Para dar inicio ao jogo, as equipas espalham todos os cartdes a sua frente e
dispdem-nos da maneira que entenderem. De seguida, um elemento de cada equipa langa
o dado e o jogador da equipa que tirar o nUmero mais alto coloca a equipa a jogar, fazendo
a primeira pergunta.

A vez, as equipas vdo perguntando a equipa adversdria de modo a descobrir o
numero selecionado pela outra equipa. As perguntas sé podem ser respondidas através
das palavras “sim” e “ndo”. Exemplo de questdes: o nimero é maior do que 3x5?; o numero
é menor do que a metade de 5x47?; ...

A medida que as equipas vdo fazendo as perguntas e obtendo as respostas, vio-nas
registando numa folha prdépria para o efeito, para que ndo se repitam ou se facam
perguntas desnecessarias. Desta forma, os numeros virados para cima vao sendo
eliminados mediante as respostas que obtiverem as suas perguntas.

Por fim, vence a equipa que descobrir primeiro qual foi o nimero que a outra equipa

selecionou.

37



Jogo 2 — Bingo das expressdes matematicas

N2 de jogadores: equipas de 2 alunos

Material:

Toémbola

90 cartdes com expressdes matematicas

1 cartdo de bingo por equipa

15 marcadores por equipa

Folha de registo das expressdes para cada equipa

ASANENENRN

Figura 5. Jogo “Bingo das expressdes matematicas”

Regras do jogo “Bingo das expressdes matematicas”:

O objetivo deste jogo é fazer “linha” e “bingo” preenchendo todos os nimeros de
uma linha e depois do cartao.

Cada equipa tem acesso a um cartdo bingo onde constam 15 ndimeros (resultados
das expressdes matematicas) que se encontram dispostos numa tabela de 9 colunas por 3
linhas. Os niumeros variam entre 1 e 90, ndo existindo cartdes iguais.

Na tébmbola estdo os cartdes com as expressdes matematicas, cuja solucdo é um
numero entre 1 e 90, inclusive, que esta nos cartdes do bingo.

A témbola é colocada a girar e serdo retirados, a sorte, os cartdes com as expressoes
gue as equipas terdo de resolver mentalmente.

Os jogadores tém de registar, na folha de registo, a expressao que foi enunciada e
assinalar com um marcador no seu cartdo, caso a resposta a expressao seja um numero do
seu cartao.

A primeira equipa a completar uma linha do seu cartdo bingo devera dizer a palavra

“linhal”.

Descricdo do jogo:

A professora propde aos alunos um jogo de cdlculo mental intitulado “Bingo das
expressGes matematicas” e relembra-os de que precisam estar atentos. Refere as regras

do jogo indicando que a turma de 24 alunos se dividird em doze equipas de dois alunos.
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Cada equipa tem acesso a um cartdo bingo onde constam 15 ndimeros (resultados
das expressGes matematicas). Os numeros variam entre 1 e 90, ndo existindo cartdes
iguais.

A docente refere que na tdmbola estdo os cartdes com expressdes matematicas,
cuja solucdo é um numero que esta nos cartdes do bingo.

A professora faz girar a tdmbola de onde sairdo, a sorte, os cartdes com as
expressOes que as equipas terao de resolver mentalmente. De seguida, terdo de assinalar
com um marcador no seu cartdao, caso seja um nimero do mesmo e registar a expressao
que foi enunciada na folha de registo.

A primeira equipa a completar uma linha do seu cartdo bingo devera dizer a palavra
“linhal”. Nesse momento a docente solicita que outra equipa, escolhida ao acaso, se
encarregue de verificar os resultados.

Prossegue-se o jogo e quando uma equipa completar o seu cartdo bingo, deverd
dizer a palavra “Bingo!” e, tal como anteriormente, é colocada uma equipa, ao acaso, a
verificar os resultados obtidos das expressGes enunciadas pela docente.

Para finalizar, se a equipa de verificacao certificar os resultados, é considerada

vencedora a equipa que pronunciou a palavra “Bingo!”.

Jogo 3 — Domind das operagoes

N2 de jogadores: 4 alunos

Material:
v' 1dado
v" 1 dominé com 28 pecas

Figura 6. Jogo “Domind das operagdes”
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Figura 7. Os seis jogos “Domind das operacdes”

(Foram criados seis dominds das operagdes distintos — Anexo V)

Regras do jogo “Domind das operacdes”:

O objetivo deste jogo é o de colocar em jogo todas as pecas distribuidas.

Cada jogador langa o dado, para saber quem é o primeiro a jogar. O jogador que
obtém o maior nimero é o primeiro a jogar e deve jogar uma peca doble. Se ndo a tiver
escolhe uma peca qualquer para comecgar. Quando for jogado o primeiro doble, a partir
dessa peca pode jogar-se também na direcao perpendicular.

No inicio do jogo as pecas estao todas viradas para baixo. Cada jogador tira 3 pegas.
As restantes pecgas continuam viradas para baixo formando o “baralho”.

O primeiro jogador coloca uma peca virada para cima. O jogador seguinte tenta
colocar uma pec¢a, em que um dos lados represente a mesmo valor que esta representado
num dos lados da peca que esta na mesa.

Cada jogador sé pode jogar uma peca de cada vez.

Quando um jogador ndo tem pegas que possa jogar, deve pegar numa das pegas
gue estdao no “baralho”. Se essa peca também nao for adequada, o jogo passa para o
jogador seguinte.

Quando um jogador ficar sem pecas termina o jogo.

O vencedor é o jogador que fica com menos pecas.

Descricdo do jogo:

A professora propde aos alunos um jogo de cdlculo mental intitulado “Dominé das

operacOes” e relembra-os de que precisam estar atentos. Refere as regras do jogo
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indicando que a turma de 24 alunos se dividira em seis grupos de quatro alunos. De seguida
explica que cada grupo terd um dado e 28 pecas de dominé com expressoes.

Refere que o dado é apenas para saber quem é o primeiro jogador a comegar. Desta
forma, o jogador que obtiver o maior nimero a lancar o dado é o primeiro a jogar.

Depois apresenta um dominé completo dando-lhes um exemplo, virando as pegas
todas para baixo e tirando trés para um jogador e outras trés para outro jogador, ficando
as restantes como “baralho”. De seguida, apresenta duas pegas, por exemplo, peca A: (3+5
e 7-2) e a peca B: (6+2 e 6:2). Mostra aos alunos para que percebam que as pecas A e B tém

um resultado em comum, fazendo entdo a ligacao entre a operagao 3+5=8 e 6+2=8.

+ 3+5 6+2 +

Ap0ds a explicagao das regras, a docente menciona que o objetivo do jogo é encadear

as pecas de modo correto. Ganha o primeiro jogador a ficar sem pecas.

Jogo 4 — Numeros em linha

N2 de jogadores: 2 equipas de 2 alunos

Material:

1 tabuleiro com nimeros (5x5)

2 frisos numéricos com duas sequéncias numéricas de 1 a 12
2 dados

30 marcadores de duas cores diferentes (15 + 15)

folha de registo das expressdes para cada equipa

A NI NI NN

Figura 8. Jogo “NUmeros em linha”

(Foram criados seis tabuleiros distintos — Anexo V)
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Regras do jogo “Numeros em linha” (3/4 em linha):
O objetivo do jogo é preencher o tabuleiro de forma a conseguir trés resultados

seguidos da mesma cor, seja na horizontal, na vertical ou na diagonal.

Cada duas equipas tém acesso a um tabuleiro onde constam 25 numeros
(resultados das expressdes matemadticas que as equipas vao realizar) que se encontram
dispostos numa tabela de 5 colunas por 5 linhas. Os nimeros dos tabuleiros variam entre
1e144.

Para saber quem é a primeira equipa a jogar langa-se o dado. A equipa que obtém
0 maior numero é a primeira a jogar.

Cada equipa tem 15 marcadores, 2 dados e uma folha de registo, para selecionar as
suas opgoes criando as suas expressoes. Na folha de registo hd um friso numérico que se

encontra numerado de 1 a 12, duas vezes, como apresentado na figura seguinte:

Me zaido

numa face 4 2 3 a 5 6 7 8 9 10 11
J soma das

12

M2 escalhido

pela equipa

Figura 9. Friso numérico

A folha de registo serd preenchida do seguinte modo:

- Primeiro, a equipa seleciona um numero do tabuleiro que pretende e regista-o na
folha, no local indicado (coluna);

- Segundo, a equipa opta por lancar um ou dois dados, mediante o nimero que
selecionou;

- Terceiro, de acordo com a sua escolha anterior, caso tenha escolhido lancar os dois
dados, adiciona os nimeros saidos, caso contrario usa apenas o nimero saido e regista de
novo na folha, no local indicado;

- Quarto, com o numero obtido, a equipa visualiza o friso e escolhe um outro

numero para operar com o primeiro, tentando obter o nimero escolhido no tabuleiro;
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- Quinto, se a equipa ndao conseguir realizar nenhuma operag¢ao para obter o
numero pretendido inicialmente, realiza outra operacao com a finalidade de escolher outro
numero que se encontre no tabuleiro, ndo perdendo assim a sua vez.

Ganha a equipa que obtém em primeiro lugar “trés em linha”.

Descricdo do jogo:

A professora propoe aos alunos um jogo de calculo mental intitulado “NUmeros em
linha”, e para isso relembra-os de que precisam estar atentos. Refere as regras do jogo
indicando que a turma de 24 alunos se dividirda em doze equipas de dois alunos.

Cada duas equipas tém acesso a um tabuleiro onde constam 25 numeros
(resultados das expressdes matematicas que as equipas vao realizar) que se encontram
dispostos numa tabela de 5 colunas por 5 linhas. Os nimeros variam entre 1 e 144.

Para saber quem é a primeira equipa a jogar lanc¢a-se o dado. A equipa que obtém
0 maior numero é a primeira a jogar.

Cada equipa tem os 25 marcadores e tem uma folha de registo, para selecionar as
suas opc¢Oes criando as expressdes. Nesta folha de registo consta um friso numerado de 1
a 12, duas vezes. O friso numérico ird ser preenchido de acordo com o langamento do dado
e da opcdo escolhida pela equipa para formar um numero desejado, preenchendo o
tabuleiro com o marcador.

A professora refere que o objetivo do jogo é preencher o tabuleiro de forma a
conseguir trés resultados seguidos, seja na horizontal, na vertical ou na diagonal. Ganhando

a equipa que obtém em primeiro lugar os “trés em linha”.

Analise de dados

De acordo com Bogdan e Biklen (1994) a andlise de dados consiste na procura,
organizacdo e selecdo sistematica de todos os dados recolhidos durante a investigacdo para
gue, desse modo, seja possivel compreender os mesmos e apresentar aos outros aquilo
que encontramos e que concluimos no contexto de investigagdo. Para tal, recorreu-se a
transcricdes de entrevistas, de notas de campo, a folhas de registo preenchidas pelos

participantes, assim como a registos fotograficos e video. Grande parte dos investigadores
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que realizam estudos e que se orientam pelos métodos qualitativos faz a reflexao sobre o
gue vai descobrindo, enquanto se encontram no campo de investigacao.

Segundo Wolcott (1994, referido por Vale, 2004) existem trés partes essenciais na
analise de dados: a descricdo, a analise e a interpretacdo dos mesmos. Na descricdo é
destacada a verdade dos dados adquiridos; a andlise destina-se a organiza¢dao dos dados
cuidados na etapa anterior, devendo estes ser interpretados de forma coerente, cuidadosa
e sistematica, com o objetivo de esclarecer os pontos relevantes e a sua rela¢do reciproca;
a interpretacdo tem como func¢do dar o significado ao que se investigou e aos dados
obtidos.

E de salientar que as técnicas como a observacdo direta, a entrevista ou a andlise
de documentos ajudam a facultar o importancia aos fendmenos, e que um investigador
qualitativo emprega a andlise indutiva revelando que as categorias, temas, padroes
aparecem a partir dos dados (Vale, 2004). A analise e interpretacdo de dados recolhidos
exigem do investigador algum distanciamento e uma atitude imparcial que assegurem as
percecoes dos participantes.

Para responder as questdes do estudo e partindo dos dados recolhidos
organizaram-se as seguintes categorias de andlise: (a) envolvimento dos alunos nos jogos;
(b) estratégias de célculo mental; (c) dificuldades manifestadas; e (d) beneficio do jogo para
o calculo mental.

Estes dados revelam-se maioritariamente de natureza descritiva apresentando um
vasto resultado de evidéncias. Tudo foi organizado de forma a conseguir o equilibrio e o
objetivo do estudo. Sendo que os diferentes métodos de recolha de dados escolhidos e
utilizados foram benéficos permitindo agrupar e comparar a informac¢ao adquirida ao longo
de todo o processo. Segundo Vale (2004) a descricdo ao pormenor fornece ao leitor a
informacgao essencial das experiéncias vividas, dos momentos ultrapassados e sobre os

participantes, de modo a entender as razdes de determinados resultados.
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Calendarizagao do trabalho de investigagao

O trabalho de investiga¢ao decorreu entre outubro de 2013 a maio de 2014. No

guadro seguinte apresenta-se com mais detalhe a calendarizacdo das tarefas efetuadas.

Out. Nov. Dez. Jan. Fev. Mar. | Abr. Mai.

Datas

Descricao 2013 2014

Observacgdes PES Il

Definicdo do problema e
das guestoes de
investigacao

Revisdo de literatura

Pedido de autoriza¢do aos
Encarregados de Educagao

Entrevistas a professora
cooperante

Selecdo, descricdio dos
jogos elaboracdo das
regras e operagoes

Construcdo dos jogos

Implementacdo dos jogos

Recolha de dados

Analise de dados

Redagdo do Relatdrio Final

Quadro 3. Calendarizagdo do trabalho de investigacao

No primeiro momento do estudo procedeu-se a observagdo no contexto de PES Il
gue decorreu no més de outubro de 2013. De seguida foi necessario organizar ideias,
definir o problema e as questdes de investigacao, que decorrem até ao més de novembro
de 2013. Ainda neste momento e até ao final do estudo foram recolhidas e selecionadas as
referéncias pertinentes para realizar a revisao de literatura.

Foi necessario realizar o pedido de autorizacdo aos Encarregados de Educacdo dos

alunos e esperar pelo seu feedback, que alids, foi positivo por parte de todos. Deste modo,
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os alunos participaram todos ativamente no estudo dando o seu contributo em todos os
jogos implementados.

Ainda em novembro de 2013 foi necessario entrevistar a professora cooperante,
para que em relacdo ao tema selecionado e a pertinéncia da aplicacdo dos jogos no
desenvolvimento do cdlculo mental se recolhesse a sua opinido. No fim do estagio e depois
de todos os jogos terem sido implementados pelo menos duas vezes, em fevereiro de 2014,
voltei a entrevistar a professora cooperante para ter o seu feedback final.

A etapa seguinte foi a construcdo dos jogos que se realizou em dois meses,
novembro e dezembro de 2013. Foram selecionados e descritos os jogos e elaborando as
regras e os materiais. De novembro de 2013 a janeiro de 2014 foi implementado cada jogo,
mais do que uma vez, com o objetivo primordial de desenvolver o cdlculo mental dos
alunos.

Nos meses entre novembro de 2013 e abril de 2014 decorreu a recolha e analise
dos dados, tendo refletido sobre os jogos implementados apds cada sessdao de modo a
procurar melhorar a(s) intervencdo(des) seguintes. Durante os meses de fevereiro a maio
de 2014 redigiu-se o relatério final da PES Il, concluiu-se a andlise dos dados e finalizou-se

a revisdo de literatura.

Apresentacao e andlise dos dados

Nesta seccdo do trabalho de investigacao sao apresentados, analisados e discutidos
os dados recolhidos em cada um dos jogos implementados. Organizou-se esta informacao
por jogo implementado, de modo sequencial a sua primeira exploracao em sala de aula.

Com a dificuldade detetada, que originou o problema a estudar, levei até junto dos
alunos os primeiros jogos, com o objetivo de perceber realmente o que teria de criar para
conseguir promover e estimular o calculo mental. Realizei entdo quatro jogos com graus
de dificuldade e operacdes diferentes, que consistiam em cartes com uma pergunta e uma

resposta, como apresento na descricdo e figura seguintes.
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“A professora propGe aos alunos um jogo de calculo mental e para isso diz-lhes que precisam de
estar atentos. Refere as regras do jogo indicando que cada aluno ter3, a sorte, um cartdo retirado de uma
caixa/um saco e que ndo podera mostra-lo a ninguém. O cartdo contera uma resposta (exemplo 1: Eu tenho

012.) e uma pergunta para outra resposta de outro

cartdo (exemplo 1: Quem tem o dobro de 3?). Num  [JEutenho o 12. Eu tenho 0 6.

outro cartdo estara a resposta a pergunta (exemplo

Quem tem o dobro de 37 Quem tem o 2x6?

2: Eu tenho o 6.) e terd uma nova pergunta

(exemplo 2: Quem tem o 2x6?) e assim

sucessivamente em 24 cartdes, para que todos os alunos participem, quer dando uma resposta, quer fazendo
uma pergunta. A medida que os alunos vdo dando as suas respostas se surgirem duvidas, estas serdo
debatidas com os alunos e com a professora. De seguida, os cartées sao recolhidos e baralhados e o jogo

comecara de novo.”

Apds ter colocado os quatro jogos de iniciacdo ao desenvolvimento do calculo
mental levados também para compreender se os alunos respeitavam as regras,

compreendi que estes serviram para o aumento de concentragdo e escuta ativa dos alunos.

Figura 10. Jogo pergunta e resposta

Figura 11. Momento de jogo
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Jogo 1 - Quem é quem?

Introdug3do e exploragao do jogo

Ao construir os jogos, e devido a tal motivagao, ndo me ocorreu de que forma iria
explicitar as regras dos mesmos, aos alunos. Neste sentido ao preparar os recursos para a
semana do primeiro jogo, o “Quem é quem?”, senti a necessidade de criar um PowerPoint
com as regras (Anexo VI), visto ter quadro interativo na sala de aula, de modo a explicar-
Ihes o funcionamento do jogo. Como esta estratégia de apresentacado das regras do jogo se
revelou adequada resolvi aplica-la para os jogos que iria apresentar seguidamente.

Nessa primeira semana resolvi implementar o primeiro jogo, o “Quem é quem?”.
Este jogo desenvolvia as capacidades essenciais para as quais queria trabalhar, tais como:
a organizacdo dos alunos perante o jogo, o seu sentido de responsabilidade perante a
equipa, o cumprimento das regras e sobretudo o desenvolvimento do cdlculo mental. Foi
assim escolhido por se mostrar o mais facil de construir num curto intervalo de tempo, para
nao atrasar ou impossibilitar as implementac¢des de todos os jogos, no minimo duas vezes.

Assim sendo, através do PowerPoint elaborado também por mim, apresentei as
regras de funcionamento do jogo, acompanhando com o respetivo material necessario
para a sua execugdo. A partir desse momento comegaram a surgir algumas questdes por
parte dos alunos:

Al: Podemos dizer entdo o numero que escolhemos?

Estagidria: Ndo, porque esse é o objetivo da equipa adversaria. Encontrar o nimero da
equipa através de questdes de resposta “sim” ou “nao”.

A2: A pergunta que colocamos a equipa adversaria pode ser “[o numero] é < 6”?
Estagidria: Ndo, como vimos nas regras na pergunta tem que constar uma expressao
matemadtica e ndo um nuimero apenas (voltando ao slide do PowerPoint (Anexo VI) para
apresentar os exemplos).

Esclarecidas as regras dividi a turma em duas equipas distribuindo por cada uma,
uma folha de registo e um baralho de cartdes numerado de 0 a 30. Foram indicados por
cada equipa dois jogadores, um para preencher a folha de registo e outro para langar o
dado de forma a saber qual das equipas comecaria a jogar, fazendo a primeira pergunta.

Clarificadas as duvidas iniciais dos alunos, organizadas as equipas e a sala de aula
deu-se inicio ao jogo. As duas equipas apresentaram a mesma organizacdo dos cartdes de

uma forma n3do ordenada em cima da mesa, até que uma equipa no decorrer do jogo se
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lembrou de dispor os nimeros por ordem de modo a facilitar a visualizagdo dos nimeros a
serem virados, também estratégia adotada pelas duas equipas. Esta mostrou-se pouco
vantajosa pois quando havia algum equivoco nas conclusdes, ao virar os cartdes, as equipas
mostravam-se confusas sem saber se tinham virado todos corretamente ou ndo. Deste

modo, passaram a retirar os cartdes da mesa, em vez de os virar apenas.

Figura 12. Organizacao dos cartdes de jogo

As equipas mostravam-se muito motivadas e até se “atropelavam” na participacado
ndo esperando pela sua vez, e 0 mesmo acontecia dentro da propria equipa, ndo se faziam
ouvir as diferentes opinides e solugdes possiveis de questdes para colocar a equipa
adversaria. Deste modo foi necessario interromper o jogo e como moderadora e “juiz”
disse-lhes que era essencial que cada equipa debatesse as suas ideias calma e
antecipadamente, de forma a chegar a um consenso benéfico para conseguir atingir, o mais
breve possivel, o objetivo do jogo que era descobrir o nUmero que a equipa adversaria
tinha escolhido. E de salientar como aspeto positivo para o crescimento, o respeito e a
aprendizagem dos alunos que por ser a primeira vez e devido ao enorme entusiasmo dos
mesmos, este jogo inicial tornou-se um pouco confuso para alguns alunos e desmotivante
para aqueles que queriam participar tdo ativamente e tinham que ceder as opinides da
maioria. Foi possivel perceber isso através de algumas intervengdes dos alunos, como por

exemplo:

A18: Professora, eu ndo chego aos cartdes.

A14: Professora, eles nem me deixam ver a folha de registo.

A2: Eu nem sei o numero escolhido por toda a equipa.

A24: Nao sei porque é que vocés ndo aceitam as minhas sugestoes.

Estagidria: Como sabem sdo equipas de 12 alunos e é necessario partilhar o material e a
informagdo, bem como aceitar a opinido da maioria, ou entdo perceber qual a melhor
estratégia e expressdo a usar.
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O jogo foi prosseguindo, mas como era a primeira vez senti a necessidade de estar
a apoiar uma equipa e a minha colega de estagio estar a apoiar a outra, e no decorrer do
mesmo iamos trocando.

A medida que o jogo era disputado e visto n3o lhes querer fornecer todas as
indicacGes de modo a testar até onde as equipas eram ageis e ultrapassavam as diferentes
situagdes, apercebi-me que apenas uma utilizava os sinais de maior ou menor o que fazia
com que essa fosse mais rdpida no registo e angariasse mais tempo para debater a questdo
que iria colocar a equipa adversaria.

Equipa A: [O nUmero] é>2X7?

Equipa B: Nao.

Equipa A: Logo eliminamos todos os nimeros > 14.

Equipa B: [O nUmero] é >9 x 3?

Equipa A: Nao.

Equipa B: Logo eliminamos todos os numeros > 27.

(em conversa com a equipa B)

Estagiaria: Equipa B, olhem para os cartGes que conseguiram eliminar. Quantos foram?
Equipa B: Eliminamos 3 cartdes professora, o nimero 28, 0 29 e o 30.

Estagidria: E acham entdo que fizeram a melhor pergunta relativamente ao nimero de
cartdes que o jogo vos apresenta?

Elemento da Equipa B — A10: Ndo professora.

Estagidria: Porqué A10? Explica a tua equipa qual a razdo que te faz pensar isso?

Elemento da Equipa B — A10: Porque se nos temos 31 cartdes na mesa, ao colocarmos a
pergunta a outra equipa devemos utilizar uma expressao que nos faga eliminar mais
numeros.

Estagidria: Mas como é que se eliminam mais nimeros? Explica a tua equipa, da entdo um
exemplo de uma expressdo que achas que elimina mais niumeros.

Elemento da Equipa B — A10: Por exemplo, perguntarse é <ou>9+3 =12,

Elemento da Equipa B — A17: O A10 tem razdo, porque assim eliminamos mais ou menos
metade dos cartdes. Se for < 12 eliminamos os > 12 e se for ao contrario, > 12 eliminamos
os<12.

Estagiaria: Todos os elementos perceberam e concordam?

Equipa B: Boa A10. Vamos continuar a perguntar pela metade e ndo pelas pontas.

Foi necessario recapitular o significado dos sinais < e >. Pedi a colaboragao de um
aluno para escrever no quadro e explicar ao resto da turma, porque demonstraram nao se
lembrar muito bem. Esta lacuna dificultava o decorrer do jogo na medida em que
precisavam de obter uma conclusdao mediante a pergunta colocada a equipa adversaria e a

resposta obtida pela mesma.

Equipa A: Professora, ja ndo sabemos bem os que temos que eliminar.
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Estagiaria: Olhem para a folha de registo e vejam a pergunta que colocaram e a resposta

gue obtiveram.

Equipa A: [O nimero] é > 13 - 2? E a resposta que nos deram foi “Sim”.

Estagidria: Entdo pensem |3, quanto é 13 - 2?

Equipa A: E 11.

Estagidria: E perguntaram a equipa adversaria se era > 11 e disseram-vos que “Sim”, entdo

eliminam que ndmeros?

Equipa A — A3: Todos os numeros < 11.

O jogo foi finalizado assim que a equipa B descobriu o nimero escolhido pela equipa
A, que foi o nimero 19. A equipa A, com melhor estratégia de eliminar os cartdes através
das metades, sem ter sido eu a dar a pista, cometeu um erro crasso mesmo no final do
jogo. Quando tinham dois cartdes na mesa pegaram num e perguntaram a equipa
adversaria se era aquele o numero escolhido, sem ser a sua vez de questionar e sem ter
realizado a expressao para a questdo a ser colocada. Essa regra nao fazia parte do jogo,
porque o objetivo do jogo é desenvolver o cdlculo mental e ndo perguntar com os cartdes
o numero escolhido pela equipa adversaria. Apds esse acontecimento a equipa apontou o
erro ao elemento da equipa que o originou e como mediadora e professora disse-lhes que

ao estarem a jogar em equipa o erro tem de ser assumido por todos e ndo apenas por um

elemento da mesma.

Reflexao do jogo — 1.2 vez (27 de novembro de 2013)

No fim da primeira implementacao deste jogo senti a necessidade de o alterar.
Verifiguei que o niumero do jogadores era excessivo o que dificultou o didlogo entre cada
uma das equipas, nao existindo partilha do material entre os elementos das mesmas. Deste
modo, o jogo tornou-se desmotivante para os alunos que estavam mais longe do material
ou que nado tinham acesso a informacao, que devia ser partilhada pela equipa, como por
exemplo, o numero escolhido, as perguntas a fazer a outra equipa e o ato de retirar os
cartdes apds a conclusao.

Compreendi que a melhor maneira de realizar o jogo seria ter menos alunos por

equipa, pois deste modo, facilitava o desenvolvimento e aprendizagem dos mesmos.
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Figura 13. Muitos jogadores por equipa

Outra das falhas encontradas na execug¢do do jogo foi o facto de os alunos virarem
os cartoes, ap6s obterem as conclusGes na folha de registo. Sendo que essa estratégia
demonstrou nao ser a mais viavel para a sua finalizacdo. Notei, entdo, que sempre que o0s
alunos se enganavam a virar os cartdes existiam duvidas dos que ja tinham sido virados ou
nado. Neste sentido, a estratégia adotar por todas as equipas nas préximas vezes a jogar
sera retirar os cartées da mesa e coloca-los a parte, de forma a ndo se confundir com os
que ainda restam, como meio de solu¢cdo para obter o nimero que a outra equipa
pensou/escolheu.

Como mencionado anteriormente, foi a primeira vez que os alunos tiveram o
contacto com este jogo e com a folha de registo, e deste modo senti a necessidade de
fornecer algumas indicacbes para que os alunos percebessem que o tempo era
fundamental e para que o gerissem da melhor forma. Neste caso, refiro-me a estratégia de
utilizarem os sinais, ja conhecidos por eles, como o sinal de menor e de maior, para
simplificar o registo das expressdes. Esta ado¢ao ndo foi totalmente aceite ou interiorizada
por todas as equipas, fazendo com que o tempo fosse escasso para registar e pensar na
pergunta de forma rapida. Mesmo assim, a equipa A utilizou a estratégia de poupar tempo
na escrita das expressdes verificou, sozinha, que as perguntas poderiam ser realizadas de
acordo com a metade dos numeros. Por exemplo: ao terem os 31 cartdes pensaram em
conjunto e dividiram mais ou menos a metade, achando assim o nimero 15. De seguida,
realizaram uma questdo de forma a que a expressdo executada lhe garantissem que era
maior ou menor do que 15, por exemplo, “[o nimero] é > 3 x 5?”. O objetivo da equipa A
foi sem duvida eliminar o maximo de cartdes possiveis com a estratégia de elaborar a

guestdo segundo a metade dos niumeros que tinham disponiveis nos cartdes e que ainda
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restavam em cima da mesa. Enquanto a equipa B foi necessario dar-lhe a dica de realizar
as perguntas certas e organizar os seus cartdes.

Por fim, o erro fundamental que fez com que a equipa que tinha a melhor
estratégia, até entdo, perdesse automaticamente foi o facto de um elemento ao ter apenas
dois cartGes pegar num dos cartdes e o levantasse no ar, perguntando a equipa adversaria
se o numero escolhido seria aquele. Esse elemento da equipa prejudicou a equipa toda ndo
cumprindo as regras, pois o objetivo do jogo era descobrir o nUmero que a equipa
adversaria tinha escolhido e o mesmo nado aconteceu. No final, em didlogo com os alunos,
foi possivel analisar quais seriam as perguntas ideais a realizar a equipa adversaria, para
gue com apenas dois nimeros disponiveis pudessem eliminar um e ficar o escolhido pela
equipa adversaria, sem ser necessario levantar os cartdes e perguntar diretamente.

Foram também debatidas estratégias como a organizacdo dos cartdes; a maneira
de escrever na folha de registo; a utilizacdo dos sinais maior e menor e ainda algumas
estratégias subjacentes a todo o jogo.

Esta primeira intervencdo foi fundamental para corrigir determinados aspetos nas

regras, na dinamica das equipas e no seu numero de elementos.

Implementacao e reflexdao do jogo — 2.2 vez (09 de dezembro de 2013)

Pelo facto do jogo ndo ser novidade para os alunos tornou-se mais rapida a sua
reexplicacdo e a sua execu¢ao com apenas uma alteracdo simples e eficaz, como o nimero
de elementos por equipa menor, realizando dois jogos em simultaneo. Os alunos
mostraram-se muito motivados, mas com algumas duvidas devido a tal reducdo de
elementos, por pensarem que assim seria mais dificil vencer.

Entdo, ao referenciar o nome do jogo em questdo, o “Quem é quem?”, os alunos

colocaram logo uma questdo que muito os preocupava.

A3: Professora vai ser com a turma toda?
Estagidria: Ndo, existe uma alteracao no nimero de equipas e no nimero de elementos das
mesmas. Desta forma, passardo a ser quatro equipas de seis jogadores e jogam duas a duas.

A alteracdo foi muito bem aceite pelos alunos. Esclareci no momento dizendo que

ao verificar a dificuldade que os alunos tiverem em comunicar e partilhar o material e as
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ideias, com apenas duas equipas de doze jogadores, fez com que eu pensasse melhor e
aumentasse o nimero de baralhos para quatro, e assim sendo, passariamos a ter quatro
equipas, de seis alunos cada, jogando duas a duas. Passou-se de seguida a concretizagao

de dois jogos separadamente, em simultaneo.

Figura 14. Equipas com menos jogadores

Senti que a realizagdo deste jogo, pela segunda vez se tornou bastante rentdvel,
devido aos alunos demonstrarem o conhecimento das regras. A motivacdo e a
concentracdo das equipas era visivel tentando questionar de forma assertiva para alcancgar
o objetivo que propuseram inicialmente. Voltei a verificar que os alunos divididos pelos
grupos apresentavam as estratégias utilizadas no jogo realizado na primeira vez,
argumentando a veracidade da estratégia utilizada ao eliminar através das metades.
Observei que nesta segunda implementagao, todas as equipas organizaram na mesa o seu
baralho de cartdes de forma a ordenar os numeros, facilitando a visualizacdo para retirar
apos a conclusdo obtida e para realizar a pergunta com a expressao mais concreta possivel.

Com a repeticdao deste jogo percebi que os alunos que demostram algumas
dificuldades nas estratégias de calculo mental tentaram empenhar-se, de modo a
resolverem as questdes que lhes foram colocadas pela equipa adversaria e a proporem
expressoes, para elaborarem a questdao mais adequada ao objetivo de encontrar o numero
selecionado, pela equipa adversaria.

De novo, mas como os alunos estavam divididos por novas equipas, presenciei que
uma equipa demonstrou dificuldade em concluir o que obtinham apds a pergunta ser
colocada a equipa adversaria, o que fazia com que ndo soubessem que cartoes retirar. Até
que um elemento da equipa (que tinha feito parte da equipa B na primeira vez que foi

realizado o jogo “quem é quem?”) explicou dizendo que se eliminavam de acordo com a
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resposta que obtinham, com o exemplo, a questdao mencionada pela aluna para explicar foi
“lo nimero] é < 10 + 2?”, se a equipa adversaria responder que “ndo”, logo faz-se 10 + 2 =
12 e temos que eliminar todos os menores do que 12. Caso a resposta seja sim, temos que
eliminar os maiores do que 12. Neste momento existiu um momento de paragem curta,
mas muito benéfica para a equipa e para o jogo em si. Fiquei muito surpreendida por nao
ser eu a explicar e deixar com que a aluna (que fazia parte da equipa B tenha percebido e
nao se tenha esquecido) explicasse ao resto da sua equipa. Deste modo, a equipa percebeu
a sua duvida e passaram a ndo ter tantas dificuldades na conclusdo, de forma a retirar os

cartoes corretos.

Figura 15. Momento de jogo

Para finalizar, duas das quatro equipas exercitaram o jogo duas vezes, visto terem
menos dificuldades e conseguirem fazé-lo mais do que uma vez no tempo proposto. Ao
contrdrio do que poderia ter acontecido, ndo notei que existisse desmotivacdo por
voltarem a repeti-lo, pois a equipa derrotada queria sempre a “desforra”. Contudo, chegou
a meio do segundo jogo e ja mencionava que iria perder apontando a estratégia do outro
grupo como a melhor. De facto, a equipa vencedora no primeiro jogo voltou a vencer o
segundo mostrando ser muito perspicaz nas questdes que elaborava para atingir o objetivo

do jogo.

Implementacao e reflexao do jogo — 3.2 vez (06 de janeiro de 2014)

Como senti que a primeira vez que implementei o jogo, devido ao referido
anteriormente, ndo correu da melhor maneira, achei por bem repeti-lo mais uma vez, com
as alteracdes que foram feitas na segunda implementacdo. De acordo com a aprecia¢do

feita por mim com o meu par de estagio e com a professora cooperante achamos que seria
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bastante oportuno voltar a jogar com as alteracdes adequadas e efetuadas da primeira
para a segunda implementacao.

Os alunos aprovaram a ideia demonstrando bastante empenho, motivagao e
organizacdo para a execucdo do mesmo pela terceira vez. Desta forma, ndo senti a
necessidade de explicar as regras novamente, porque os alunos me disseram que as
sabiam, e sabiam mesmo.

Nesta terceira implementacao as quatro equipas revelaram usar a estratégia
comum e mais vidvel, apds as implementacdes anteriores do mesmo jogo. Recorreram a
estratégia de realizar expressdes que retiravam metade dos cartdes disponiveis. Contudo,
uma equipa mostrou-se ainda mais perspicaz envolvendo mais do que uma operacao na
mesma expressdo, como por exemplo “[o nimero] é<2 x4+ 1-1?" ou “[o nimero] é > 2
x 3-4?". Ao questionar-lhes o porqué de fazerem isso, apresentaram-me como argumento
gue assim se tornava mais aliciante o desafio. Por esse motivo achei valida e muito
pertinente essa pequena alteracdo e deixei que isso acontecesse e fosse possivel.

Neste jogo notei um maior interesse por parte das equipas em vencerem e em

voltarem a repetir o jogo sempre que o nimero das equipas era descoberto.

Figura 16. Momento de jogo

Depois destas implementacbes e das reacgdes positivas dos alunos, tanto
relativamente ao calculo mental como a situacdo de jogo, realca-se que com pouco se pode
fazer muito e do simples pode tornar-se cada vez mais complexo, bastando ser original e

criativo.
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Jogo 2 — Bingo das expressdes matematicas
Introdug3do e exploragao do jogo

Para iniciar o jogo “Bingo das expressdes matemadticas” foi necessario a elaboragao
de todos os materiais fundamentais, como a témbola; cartdes com expressdes
matematicas; cartdes de bingo; marcadores; folhas de registo das expressdes, adaptados
do jogo original o “Bingo”.

Apds ter apresentado os materiais e as regras criadas por mim do jogo a turma,
através de um PowerPoint (Anexo VI), a mesma mostrou ter conhecimento do jogo original
o “Bingo”. Referi entdo que a diferenca é que em vez de sairem apenas nimeros da
tombola, sairiam expressdes matemadticas, as quais cada equipa teria de resolver
mentalmente, procurar o resultado no seu cartdo bingo e coloca-la na folha de registo.
Ap0s a resolugdo a equipa procuraria se o resultado da expressao estaria presente ou ndo
no seu cartao.

Neste jogo, e visto ter tido sucesso no anterior, resolvi apresentar novamente as
regras em PowerPoint (Anexo VI) solicitando a participacdo dos alunos na leitura das
mesmas. A medida que eram enunciadas as regras ia desvendando os materiais e 0 modo
como seriam utilizados. Os alunos ficaram surpreendidos com a tébmbola, porque nao
sabiam o que era, como tinha feito e para que servia com aquele tamanho.

A20: Professora para que serve isso grande com um garrafao?

Estagidria: Esta foi uma tombola criada por mim, para este jogo.

A12: E dai que saem os nimeros?

Estagidria: Da tdmbola serdo retirados os cartdes aleatoriamente e de forma sucessiva com
as expressdes que as equipas terdo que resolver mentalmente.

A5: Foi a professora que construiu? Sozinha?

Estagiaria: Ndo. Eu desenhei num papel o que poderia ser uma témbola e fui a procura de
materiais que pudessem servir para criar esse meu desenho. Apds essa minha escolha de
materiais, falei com o meu tio que é carpinteiro e com os meus pais que me ajudaram a
construi-la como tinha idealizado.

A5: Que fixe! A professora é mesmo “idiota”.

Os alunos mostraram-se bastante ansiosos para formar as equipas e comegar a
jogar. Para tal, foi necessario preparar a sala de aula de forma a ficarem juntos dois a dois
os alunos que eu selecionei para formarem os devidos pares de jogo. Esta estratégia

adotada em todos os jogos de ser eu, juntamente com a minha colega de estdgio e com a
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professora cooperante a formar as equipas o mais equilibradas possivel e a diversifica-las
de jogo para jogo, foi previamente debatida entre nés. Apesar de nem sempre ser vista
como a melhor estratégia devido a impossibilidade de escolha por parte dos alunos, no
nosso ponto de vista foi a que se apresentou verossimil devido a fatores como, a eleicao
dos melhores alunos e dos alunos mais barulhentos; a cooperagao entre os elementos das
equipas; a preferéncia por alguns amigos e a partilha de estratégias de calculo mental.

O jogo prosseguiu com normalidade apds estar tudo preparado e em siléncio. Os
alunos ndo revelaram dificuldades nas regras do jogo ao executd-lo, apenas ndo
respeitavam o siléncio e o facto de ouvirem a repeticdo da expressado saida da tdmbola,
enunciada por mim. Como era a primeira vez que estava a implementar o jogo fui
flexibilizando e ia repetindo mais do que uma vez a expressao saida por ter medo que nao

conseguissem acompanhar o ritmo das sucessivas extragdes.

Figura 17. Apresentacdo das regras e do material do jogo

O jogo foi decorrendo e apercebi-me que uma equipa ndo sabia se tinha conseguido
realizar linha, visto ndo ter conseguido resolver a expressao 90-21, que colocou como
resultado 79. Neste momento reparei que a decisao ndo estava a ser unanime entre o par
e que o elemento que ainda ficara com a duvida ficou a pensar no assunto e assim que
deteve um minuto, devido as expressdes seguintes serem mais rdpidas de resolver para
essa equipa, esse elemento explicou em voz baixa que o resultado ndo poderia ser 79.

A6: N3o pode ser 79.

A16: Entdo porqué? Ja resolvemos essa.

A6: Se 90 - 20 = 70, com menos 1 ndo da para ter mais 9. Ndo achas?

A16: Pois é, temos que mudar que estd mal. E 69.

Estagiaria: E assim mesmo, quando existem duvidas no resultado conversem e percebam o
gue pode estar mal. Apresentem as vossas estratégias ao colega de equipa.
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Esta estratégia de subtrair primeiro as dezenas e s6 depois as unidades foi adotada
em alguns jogos e revelou-se fundamental para os alunos que apresentavam algumas
dificuldades.

Logo de seguida ouve-se uma equipa com o brago no ar a dizer “Linha!”, o que
desmotivou positivamente as equipas que apenas lhe faltava um nimero para obter linha.

A8: Oh professora, sé nos faltava um nimero para fazermos linha também.

Estagidria: Vamos la ver agora quem faz “Bingo”. Ndo se esquegam que para isso acontecer
tem que resolver corretamente todas as expressdes matematicas. Por uma expressao se
ganha e por uma expressao se perde. Atencao!

O jogo continuou apds a verificacdo realizada por mim, por ser mais rapido, visto
termos pouco tempo para a finalizagdo do jogo. Contudo a proposta e o que ditavam as
regras do jogo é que essa verificacdo era executada por uma equipa escolhida
aleatoriamente.

Seguidamente deparei-me com uma situacdo, para a qual arranjei solucdo
rapidamente, que foi o facto da folha de registo sé conter 54 linhas, sendo que as
expressoes retiradas da tdbmbola eram 90. Alertei os alunos que se mostraram preocupados
com o registo e disse-lhe que continuassem no verso da folha mesmo ndo tendo a tabela
com as respetivas linhas. Foi um lapso meu na realizacdo das folhas de registo por pensar
gue 54 linhas chegariam para realizar “linha” e “bingo”. Foi também fruto da minha
inexperiéncia.

Os alunos continuaram bastante ativos e motivados com o objetivo de fazer
“Bingo!”. Eis que surgem algumas duvidas devido ao barulho realizado pelas equipas ao
repetirem constantemente as expressoes saidas e pelo debate de algumas estratégias em
equipa para realizar o cdlculo corretamente.

A22 e A3: Professora como é que é possivel nos dar dois resultados iguais em expressoes
diferentes? Cada expressdo nao tinha o seu resultado?

Estagiaria: Verifiguem se as duas expressdes estdo bem registadas, como eu enunciei e
facam corretamente o célculo das duas novamente. Eu disse e tenho a certeza que ndo
existe 0 mesmo resultado para expressoes diferentes.

A22 e A3: Entdo as expressoes sdo 32 + 53 e 91 - 4,mas as duas ddo 87 professora.
Estagidria: Vejam |3 que estratégias podem usar para ver realmente se as duas expressoes
tem esse resultado que me estdo a dizer.

A22: Se fizermos 32 + 53 = (30 + 50) + (2 + 3) = (80) + (5) = 85.

A3: Mas também da 32 + 53 = (32 + 3) + (50) = (35) + (50) = 85.

Estagidria: Entdo, a que resultado chegaram? Era 87? Vejam 13 se a outra expressao esta
correta, visto que essa ja sabem que ndo é 87.

59



A3: Sabemos que91-4=(90+1)-4=(90-4)+1=86+1=87.
A22: Essa ja nds sabiamos que dava 87.
Estagidria: Estdo a ver como ndo temos expressdes com o mesmo resultado.

Esclarecida a duvida da equipa e continuando mais um pouco o jogo, rapidamente
se deu o desfecho. Uma equipa que estava calma e serena no seu canto levanta a mao e
diz “Bingo!”. Como estdvamos em cima da hora do intervalo e tanto eu como a equipa
vencedora queria verificar se havia ganho o jogo, através dos cartdes extraidos da tombola
certificamos todos os nimeros saidos e os resultados escritos pela mesma. De facto, estava
tudo em ordem e com todo o mérito, perspicacia e estratégia adotada por essa mesma
equipa, que demonstrou o jogo todo que é possivel vencer em siléncio, com sorte e calma.

No fim do jogo os alunos revelaram que era muito divertido o jogo e pediram que

fosse possivel joga-lo novamente.

Reflexao do jogo — 12 vez (03 de dezembro de 2013)

Por ser a primeira vez senti que o tempo foi curto para a exploragdao deste jogo,
porque tinha que cumprir a planificacdo desse dia, referente ao Estudo do Meio Social,
devido ao seguimento que a minha parceira de estagio pretendia realizar, apés o intervalo,
de acordo com as atividades propostas para o seu relatério de PES Il. Contudo, o jogo foi
bem explicado e bem executado até ao toque do intervalo, em que uns alunos queriam
finalizar e outros ndo, alegando que ficariam sem tempo para comer o seu lanche e ir a
casa de banho, o que é compreensivel. Senti que tive que apressar a leitura das expressdes
retiradas da tdmbola, o que fazia com que alguns alunos ndo as conseguissem resolver com
tanta rapidez.

Um erro que detetei na folha de registo foi o numero limitado de linhas. Para
completar o cartdo fazendo “bingo” eram necessdrias 90 linhas e cada folha de registo sé
continha 54.

A9: Professora, ficamos sem linhas para registar as expressdes. Como fazemos?
Estagiaria: Continuem no verso da folha, mesmo ndo tendo linhas desenhadas.

No sentido de resolver esta questdao, em proximos jogos o melhor serd acrescentar
o numero de linhas até 90 linhas, que sdo o niumero maximo possivel de cartdes com

expressdoes matematicas.
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Uma grande dificuldade sentida por mim na execug¢dao do jogo e que tentarei
ultrapassar na préxima implementacdo é a questdo de os alunos repetirem oralmente a
expressao enunciada por mim, apds ter sido retirada da tombola. Esta repeticao mais de
duas vezes torna-se inoportuna, cria dividas do que foi mencionado anteriormente e

provoca desconcentragdo nos alunos que registam e estdo atentos para a resolugao.

Figura 18. Momento de jogo

Ao mesmo tempo que ia enunciando as expressdes matematicas apercebia-me de
algumas dificuldades das equipas em alguns calculos.

Estagidria: Digam-me |a quanto é 100 - 227

A23 e A14: E 88.

Estagidria: Entdo se a 100 retirarem 20 com quanto ficam?

A23 e A14: Ficamos com 80 professora. Ah, e se ainda retirarmos mais 2, ndo podemos ficar
com 88, mas sim com 78.

Estagiaria: Estejam atentos as estratégias que utilizam.

A2 e A15: Professora, ndo sabemos como fazer 120:4?

Estagidria: Reparem no nimero 120 e pensem de que forma o podem dividir mais
facilmente por 4. Vejam se podem separar algo.

A2: Ja seil Separamos as centenas das dezenas. Faz tu 100 : 4 que eu fago 20 : 4 e depois

juntamos.
A15: E facil 100 : 4 = 25.
A2:E20:4=5.

A2 e A15: Logo, 25+ 5 =30.
Estagidria: Estdo a ver como se pensarem e se ajudarem é mais facil.
A2 e A15: Obrigada professora. Assim é mais divertido.

Para finalizar, percebi que era gratificante no fim reconhecer o mérito e neste jogo
a sorte dos alunos e presentear os que fizeram “linha” em primeiro lugar e “bingo” por fim.
Contudo, tive pena que essa gratificacdo fosse descontextualizada por mim, por apenas ter
sido entregue no fim da aula e ndo apds a realizagdao do jogo. Isto aconteceu devido a

existéncia do regulamento do contexto educativo, como é natural, com o cumprimento dos
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horarios dos intervalos e das refeicGes. Deste modo, penso que sé alguns alunos
perceberam e ficaram motivados para repetir novamente o jogo e alguns alegaram

também ser necessario ter sorte no cartdo escolhido no inicio.

Implementacao e reflexdo do jogo — 2.2 vez (14 de janeiro de 2014)

Ao apresentar pela segunda vez o jogo os alunos reconheceram-no logo, através da
témbola e dos cartdes. Facilmente organizei os alunos por equipas de dois elementos, pois
estavam motivadissimos para o jogo “Bingo das expressdes matemadticas” e alguns diziam
ser o seu jogo preferido. Nesta segunda vez houve melhorias nas atitudes dos alunos: nao
perguntaram qual a expressao saida, apds ter sido referido duas vezes em voz alta, nem
faziam tanto barulho, apenas o normal e necessario para debater as suas estratégias e
chegarem ao resultado. Com a experiéncia adquirida no jogo anterior foi possivel beneficiar
do mesmo de uma forma mais organizada e calma de modo a que os alunos registassem a
expressao, efetuassem mentalmente os calculos e verificassem se estava ou nao o
resultado, no seu cartdo bingo.

Os pares formados por mim resultaram bastante bem, pois existia a partilha do
material e resolucdao em conjunto para o objetivo comum. A organiza¢dao dos pares s6 foi
necessaria deste modo para que nao existissem preferéncias de colegas e disparidades de
desenvolvimento do calculo, por isso, tentei sempre ao maximo uniformizar os pares de

jogo, como revelei anteriormente.

Figura 19. Momento de jogo

Pelo que me foi possivel observar, os alunos ajudavam-se mutuamente no calculo

e quando existiam resultados diferentes debatiam brevemente e facilmente percebiam
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quem estava correto e quem estava errado. Também notei que quando as expressdes eram
mais complicadas, os pares que ndo realizavam de imediato o cdlculo deixavam passar e
assim que conseguissem resolviam a expressao deixada para tras. Facilmente conseguiam
gerir o tempo.

A3 e A23: Fazemos primeiro a expressao 12 + 17 e ja regressamos a tabuada do 6 ou do 7
para sabermos quanto é 6x7.

A3: Entdo, 12 + 17 = (10 + 10) + (2 + 7) = 29.

A23: E 6x7 ou 7x6 é o mesmo resultado, logo se 6x6=36.

A3: Entdo juntamos mais 6 a0s 36.Se (36 +6) = (36 +4) +2 =40+ 2 = 42.

A23: Regista na folha, no espac¢o que deixamos.

Um aspeto negativo referido na reflexao anterior prendeu-se com a falta de tempo
para a realizacdo do jogo. Contudo ndo senti o mesmo ao aplicd-lo na segunda vez, visto
nao ter que explicar as regras e os alunos sabiam a mecanica de realizagao do jogo.

Na minha perspetiva, o facto de ter acelerado a realizacdo do jogo na primeira vez,
por ter que explicar as regras, pelo facto de ter de cumprir a planificacdo e o tempo de
intervalo foi benéfico para esta segunda realizacdo, devido ao conhecimento por completo
do jogo por parte dos alunos, sem ter que fazé-lo novamente. Os alunos sabiam as regras
e todo o material que necessitavam. Desta forma, foi bastante produtivo ndo ter esse
entrave.

Neste jogo é de salientar a cooperacao dos jogadores que se ajudam mutuamente,
verificando uma partilha de material, ideias de organizacao e sobretudo de estratégias
utilizadas de cdlculo mental. De certa forma senti que estive mais atenta nos registos e nas
estratégias das equipas, que iam referindo em tom de voz baixa.

Estagidria: Cuidado com esses cdlculos ai, ai. Analisem corretamente sem pressas
(apontando para duas expressdes registadas pela equipa A20 e A4, a expressdo 2 x 42 =21
e 4 x 9 =56). A pressa é inimiga em alguns casos.

Apds o debate e reflexdo das expressdes apontadas por mim os alunos
responderam dizendo:

A20 e A4: Professora, tinha razdo. Na primeira expressdo trocamos o sinal, porque
retiramos metade ao nimero e nem podemos fazé-lo. Fizemos confusdo, como se fosse 42
:2=21. Agora colocamos o valor certo que é 84, o dobro de 42.

Estagiaria: E na outra, digam-me la quanto é 4 x 10?

A20: E 40.

Estagiaria: E entdo como pode ser 4 x 9 = 567

A4: N3o pode, estd mal.
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A20: Entdo é facil, a 40 subtraimos 4.

A4: E 36.

Estagidria: Ainda residem duvidas?

A20 e A4: Muito obrigado pela dica professora.

Um aspeto ainda de refinamento: é a verificagao dos numeros marcados no cartao
bingo, visto ser um processo moroso que deve ser feito por mim, mas este é essencial para
comprovar a veracidade dos resultados das expressdes mencionadas. A proposta que
apresentei nas regras criadas para este jogo, para tal verificacao era selecionar uma equipa
ao acaso de modo a que essa desse o veredito. Contudo, averiguei que o mesmo demorava
muito tempo, tempo esse que ndo me foi possivel despender nas implementacdes do
mesmo, tanto na verificacao de “linha”, bem como “bingo”. A sugestdo fica na mesma, para
gue os alunos possam tocar os cartées entre si e verificar os nUmeros saidos.

Por ultimo destaco uma curiosidade que sucedeu a uma equipa. Ao deparar-se com
a expressao “45 : 3” ndo sabia o resultado. Contudo continuou as expressdes seguintes,
mas com a curiosidade de resolver a mesma, que ficou por resolver. Para tal, no fim através
de alguns exemplos como, a divisdao dos 45 minutos em 3 partes e pelas percentagens
abordadas anteriormente, a equipa rapidamente chegou ao resultado “15”. A meu ver esta
foi sem duvida uma boa estratégia da equipa, mas se ndo estivessem em jogo e com o
objetivo de resolver todas as expressdes para encontrar o resultado e verificarem se fazia

parte do seu cartdo bingo, talvez ndo tivessem sido tao persistentes.

Jogo 3 — Domind das operagoes
Introdugdo e exploragdo do jogo

Para apresentar o jogo seguinte resolvi fazer novamente um PowerPoint com as
regras (Anexo VI), mas antes de as apresentar e mostrar o material que iria ser necessario,
apresentei um domind “normal” (de pintas) e perguntei se conheciam aquele jogo.

Estagiaria: Alguém conhece este jogo?

A10: Sim, eu conheco professora. Chama-se doming, eu tenho esse jogo em casa.
Estagiaria: E costumas jogar?

A10: Nao professora.

Estagiaria: E porqué?

A10: Nao tenho quem jogue comigo. O meu irmdo é muito pequeno e ainda ndo sabe.
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Estagidria: E os teus pais ou os teus avos?

A10: Eles dizem-me que n3do tem tempo para jogar.

A11: Professora, eu costumo jogar esse jogo quando venho para a escola mais cedo com
alguns colegas das outras turmas.

Estagidria: Consegues entdo explicar aos teus colegas da turma o objetivo do jogo do
domind que tu costumas jogar?

A11: O nosso objetivo é encaixar todas as pegas umas nas outras com o mesmo nimero de
pintas de maneira a ndo sobrar nenhuma no baralho. Pelo menos é isso que fazemos
professora, o jogo ndo tem nenhum papel a dizer como é e a Funcionaria disse-nos que era
assim.

Apds esse pequeno didlogo com a turma apresentei as regras de funcionamento do
novo jogo que lhes levava, dizendo-lhes que este jogo, intitulado por mim o “Domind das
operacdes” era diferente, porque, em vez de ter pintas nas pecas tinha expressdes
numéricas. Mostrei-lhes as pecas. Em cada lado da peca existia uma operagao matematica:
se o resultado fosse 0 mesmo dizia-se que era uma pega doble.

Solicitei a participacao dos alunos para a leitura das regras e prestando a devida
atencdo entenderam rapidamente o jogo. Pedi que dividissem os vinte e quatro alunos
pelos seis dominds que tinha construido e assim a turma foi organizada em seis grupos de
guatro alunos. A cada grupo entreguei um dado e um domind das operacdes, constituido
por vinte e oito pecas. Cada aluno retiraria trés pecas do baralho. O primeiro a jogar era o
jogador que tinha conseguido o valor mais alto no lancamento do dado e de preferéncia

jogava uma peca doble, caso a tivesse.

Al4: Entdo a professora tem seis dominds?

Estagidria: Sim, tenho seis dominds diferentes para que numa préxima vez ndo calhem
dominds repetidos nas mesmas equipas.

Al4: E quantos jogadores sao?

Estagiadria: Alguém se lembra do que eu referi acerca do numero de jogadores para
responder ao vosso colega?

A24: A professora disse que este jogo era jogado por quatro alunos, por isso é que eram
seis grupos e até antes de nos dizer pediu-nos para dividir o nimero de alunos que somos
na turma em seis e nés respondemos quatro (24 : 6 = 4).

Estagiaria: Muito bem A24, foi isso mesmo que eu pedi e que me responderam em conjunto
acertadamente. Ndo se esquegam que mesmo estando a jogar quatro no mesmo domind e
sendo este um jogo individual, podem ajudar-se mutuamente nas estratégias para resolver
as expressoes das pecgas. Contudo ndao digam logo o resultado, deixem os vossos colegas
pensar também.

Apds o intervalo, com a ajuda e colaboracdo de todos os alunos, deu-se inicio ao

jogo. Jogo este que era jogado individualmente, cada aluno teria acesso as suas pecas e
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calculava individualmente, sempre que possivel, o valor das expressdes contidas nas

mesmas encaixando-as nas dos outros.

Figura 20. Apresentacdo do jogo

A estratégia também adotada neste jogo, sobre a organizacdo dos grupos, foi
pensada antecipadamente por mim, pela minha colega de estagio e pela professora
cooperante e resultou muito bem, devido a preocupacdo que tivemos em agrupar os
alunos de modo a que existisse interajuda dos mais desenvolvidos a nivel do seu célculo
mental com os que ainda sentiam certas dificuldades, como por exemplo na tabuada da
multiplicacdo e da divisdo. Desta forma, foi-me possivel observar de grupo para grupo, que
os alunos se mostram bastante atentos as dificuldades uns dos outros, que se ajudavam
mutuamente e tinham como preocupacdo a partilha de estratégias de calculo mental.

Ao passar por um grupo reparei também que havia um aluno que dizia sempre que
ndo tinha pecas que pudessem ser jogadas. Realmente o que estava a acontecer é que
retirava do baralho e como n3do sabia realizar algumas das opera¢des dizia nunca ter
nenhuma pega para encaixar. Foi nesse instante que percebi que naquele grupo era
necessario dar uma ajuda extra e virar as pec¢as daquele aluno para lhe mostrar, com a
ajuda dos colegas, as possibilidades anteriores que teve de jogo sem ter que ir ao baralho
tantas vezes. Nessa primeira vez de jogo achei fundamental que os alunos que tinham mais
dificuldades ndo demonstrassem qualquer tipo de vergonha ou medo em apresentar a peca
ou as pecas que lhes causavam mais duvidas a resolver mentalmente, de forma a clarificar
as duvidas que existiam, aplicando as estratégias de calculo mental ja conhecidas, tal como,

162 : 2 em que alguns alunos diziam que era mais facil dividir pela ordem das unidades,
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dezenas e centenas e despois juntar tudo entado ficaria2:2=1,60:2=30e 100 : 2 = 50.
Depois somavam 1 + 30 + 50 = 81. Outros alunos diziam que a estratégia mais facil era
separar o 162 e ficaria em 150+12 e depois realizavam as seguintes operagoes
mentalmente 150:2=75,12:2 =6 logo, 75 + 6 = 81.

Neste jogo, jogado individualmente, consegui observar quais os alunos que tinham
mais dificuldades no calculo mental e em que operagdes, porque apesar de estarem a
decorrer em simultaneo seis jogos distintos tentamos sempre dar apoio a todos e
esclarecer as duvidas de alguns alunos, que ndo conseguiam perceber apenas com as
estratégias apresentadas pelos colegas. Exemplo disso, apresento o aluno A17 que nas
operacdes de subtracdo ndo as realizava corretamente. N3o conseguia obter a diferenca
com sucesso, dando-lhe sempre o valor incorreto. Contudo ele achava que estava bem.
Através de algumas das operacgdes realizadas mentalmente com ele percebi que existiam
algumas lacunas a serem trabalhadas para ndo se perder em cdlculos intermédios que
realizava de forma a facilitar a operagao, mas depois se esquecia. Em 73 - 20 o aluno dizia
qgue a diferenca era 47, explicando-me a sua estratégia: as 20 unidades adicionava 3
unidades retiradas das 73 unidades e depois subtraia as 23 unidades as 70 unidades e ja
estava, esquecendo-se de adicionar as 6 unidades, que havia retirado a mais. Pois achava
gue ao retirar das 73 unidades as 3 unidades e colocando-as nas 20 unidades ja estava
correto. Logo, em conjunto com o aluno foi possivel mostrar-lhe outra estratégia e
confrontd-lo da seguinte forma: ao subtrairmos 20 unidades a 70 unidades obtemos 50
unidades, mas como o numero inicial € 73 e ndo 70, logo ainda temos que subtrair as 3
unidades, e temos como diferenca 53 e ndo 47. De seguida, para o mesmo aluno 53 - 16 a
diferenca era 75 (quando lhe disse que se tinha um x coisas e se desse parte dessas coisas
gue tinha como obtinha mais ainda, o aluno ficou a pensar) desta forma percebeu e disse
gue estava mal. Realizou mentalmente dizendo que, podia subtrair 20 unidades as 53
unidades e que lhe dava 33 unidades, e que a este resultado tinha ainda que adicionar as 4
unidades que tinha retirado a mais as 53 unidades que dava 37. Por fim, na operacao 61 -
2 dizia que a diferenca era 79. Percebeu rapidamente que estava mal o seu calculo, porque
se é uma subtracdo ndo podia dar um numero superior ao que ja tinha. Compreendeu o

erro e assumiu dizendo que estava a confundir-se ao estar a realizar a operacdo inversa,
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devido a sua rapidez e falta de atencdo. Ndo é muito clara esta afirmag¢do do aluno, mas
ele ndao conseguiu dar mais informagdes sobre o modo como estava a calcular
erradamente.

Surpreendentemente, pois ndo imaginava que iriam surtir esses efeitos de
motivacdo e interesse tao grandes por parte dos alunos, os jogos foram realizados com
sucesso e finalizados com os vencedores bastante contentes a afirmarem que é muito mais
divertido aprender as estratégias de cdlculo mental através do jogo e partilhar com os

restantes colegas.

Reflexao do jogo — 1.2 vez (11 de dezembro de 2013)

Ao implementar este jogo senti a necessidade de dividir o tempo pelas tarefas a
cumprir para a realizagdo completa do mesmo, visto ter sido iniciada e concluida a
explicacdo de funcionamento do jogo antes do intervalo. Entdo, em primeiro lugar,
apresentei o PowerPoint com as regras do jogo, para o qual solicitei a participacdo dos
alunos na sua leitura, realizei um pequeno didlogo com os alunos e esclareci todas as suas
duvidas, tais como: a mudanca das pintas do domind para as expressées matematicas; o
numero de jogadores; o porqué de ter construido seis dominds diferentes, entre outras, e
em, segundo lugar, apds o intervalo, realizou-se o jogo. Os alunos colocaram-se nos grupos
gue organizei, para que nao existisse um desequilibrio a nivel das capacidades do calculo
mental, e com o devido material fornecido, o dominé das operagdes e o dado, deu-se inicio
ao jogo.

Por ser o Unico jogo em que os alunos jogavam individualmente, notei que existiam
muitas dificuldades no cédlculo das operacdes, utilizando o cdlculo mental e desenvolvendo
estratégias para o mesmo todos em conjunto. Como estavam a decorrer os seis jogos em
simultédneo e ndo conseguia estar em todos os grupos ao mesmo tempo recorri a ajuda da
minha colega de estagio e da professora cooperante, tentando que os jogos fluissem
naturalmente e que ajudassem os alunos que sentiam mais dificuldades. O nosso papel foi
fundamental em alguns momentos dos jogos devido a inseguranca de alguns alunos, que
ndo mostravam ter a certeza do seu cdlculo ou as vezes nao conseguiam aplicar nenhuma

estratégia, ndo chegando a nenhum resultado mesmo.
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Figura 21. Momento de jogo

Também apresentei a proposta de os alunos que tivessem alguma dificuldade em
calcular pudessem virar a peca para os colegas e partilhar a sua divida e pedir novas
estratégias de resolucdo dos seus colegas. A meu ver, esta exce¢do criada no momento deu
alguns frutos e mostrou que os alunos se ajudam mutuamente e que partilham. De facto
foi gratificante perceber que os alunos cooperam entre si e mostram que apesar de ser um
jogo e de quererem ganhar, como é natural, ajudam a que os colegas também apresentem
uma resisténcia para que a vitéria ndo seja banal e que no fundo haja competitividade
saudavel.

Foi de facil percegao que alguns alunos, com as tais dificuldades, retiravam uma
peca do baralho e passavam a sua vez, porque ndo sabiam o valor das operacdes das suas
pecas dizendo que nao tinham nenhuma peca que encaixasse no dominé. Um exemplo do
sucedido foi o facto do aluno A21 ter na mesa a peca 216 : 4 ter que colocar uma peca cujo
resultado da expressao seria 54, mas como nao sabia resolver a expressao achava que nao
tinha nenhuma que pudesse ser jogada. Passou a sua vez de jogar, e o outro jogador
colocou a pega 49 + 5, foi quando o aluno que tinha passado a jogada por achar que ndo
tinha nenhuma peca que desse, depois de ter ido ao baralho, percebeu que tinha uma peca
com a expressao 9 x 6 cujo resultado das duas expressdes era 54.

Estagidria: Entdo A21 porque deste a tua vez de jogar?

A21: Eu ndo sabia o valor da expressdo 216 : 4, e nem sei como fazer mentalmente.
Estagidria: Vamos ajudar o A21 a realizar esta operagao?

A10: Separa as centenas das dezenas e das unidades (200 + 16) e divide separadamente por
quatro. Entdao, 200:4=50e 16 :4=4.Soma 50 + 4 = 54.

A21: Assim é facil.

Com esta intervencdo dos alunos percebi que o aluno A10 tinha facilidade em

calcular mentalmente explicando de forma clara, socorrendo-se de uma das estratégias de
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calculo mental, fazendo com que o aluno A21 percebesse o que poderia fazer para superar
tal dificuldade encontrada. Deste modo o aluno A21 achou simples o cdlculo por ter
separado as centenas das dezenas facilitando as opera¢gdes mentalmente. Nestes
momentos senti que a minha presenca foi de ajudar a indicar a dificuldade do aluno em
questdo e ndo a de dar logo a solugdo da expressdo, e esse foi sempre um dos meus
principios: de os alunos descobrirem e partilharem as suas estratégias sem nunca revelar o
resultado.

Abri uma excecado e alertei também os alunos que por mais que estivessem a jogar
individualmente, sempre que o colega tivesse duvidas na resolucdo da operagdo os outros
jogadores deveriam apresentar estratégias de calculo mental para que assim fossem
partilhadas e aprendidas por todos. Este jogo tornou-se aliciante para a maior parte dos
alunos, que utilizam estratégias de calculo mental e que estdo a desenvolver a rapidez do
seu cdlculo devido ao jogo ser individual. Os alunos competiam de forma saudavel,
ajudavam-se quando era necessario sem nunca dizer de imediato o resultado da expressao.
Contudo, existem ainda alunos com muitas dificuldades em que é necessario dar-lhes dicas
de estratégias a utilizar em determinadas operacgdes e pedir auxilio aos que de certa forma

realizam as operacdes rapidamente com variadas estratégias.

Implementacao e reflexdo do jogo — 2.2 vez (22 de janeiro de 2014)

Na segunda vez que apresentei o jogo “Domind das operagbes” os alunos
mostraram-se atentos a recapitular as regras e a formar calmamente os grupos a volta das
mesas, num curto intervalo de tempo. Assim houve mais tempo para que o jogo fosse mais
prolongado, através da partilha de estratégias e possibilidades diferentes de encaixar as
pecas e em alguns grupos até foi possivel jogar mais do que uma vez.

Percebi na execu¢cdo do mesmo que os alunos eram “obrigados” a desenvolver a
sua memoria e atencdo, visto terem que fazer o calculo mental das expressoes, registadas
nas pecas do domind e de seguida, memorizarem o resultado das mesmas para saber onde
as podiam encaixar. Desta forma, “apanhei” alunos que com um lapis tentavam escrever o
seu resultado na mesa, em frente a peca, de forma a ndo se esquecerem no resultado da

operacao ja concretizada. Na minha opinido de observadora, isto aconteceu em dois casos,
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porque os alunos em questdo tinham recorrido ao baralho algumas vezes seguidas achando
gue nenhuma das suas pecas dava. Por fim, ja tinham muitas pecas a sua frente, e como
em cada pega tinham duas expressdes era o dobro de resultados a memorizar, e algumas
ja podiam ter sido jogadas anteriormente. Como exemplo menciono o caso do jogo que
teria como possibilidades de encaixe as expressdes 63 : 3 e 55 - 34 que dava 21, e por ser a
primeira peca doble a ser jogada, e nas extremidades ter as expressdoes 45+ 15(=60)e 9
+7(=16)ealuno A7 que tinha a peca com as expressdes 4+ 12 (=16)e5x12(=60) e
ainda outra peca com a expressdo 42 : 2 (=21 ) deixando passar a sua vez ao dizer que nao
tinha nenhuma pega que encaixasse. Deste modo, e para que isso ndo acontecesse, sugiro
gue numa préxima vez se use uma folha de registo mas, apenas para que fosse escrito o
resultado de cada expressao apresentada na peca e ndo a realizacdo do algoritmo. Se no
momento achasse necessdrio explicaria aos alunos o porqué da funcdo da folha de registo
e de escrever apenas o resultado e ndo realizar o algoritmo, de modo a que ndo caissem
nessa tentagdo de nao resolver mentalmente e perder todo o meu objetivo do jogo.

Uma das duvidas do aluno A5 era como resolver a expressdo 84 : 3 como aparece
na fotografia, pois sabia que ndo tinha nenhuma peca possivel de encaixar no doble inicial
com as expressoes 101 - 20 e 74 + 7 que davam 81 e também ndo tinha nenhuma que o
resultado fosse 72, resultado das expressdes 72 : 1 e 94 - 22. Entao, o jogador partilhou a
sua duvida com os outros jogadores de forma a perceber se teria alguma peca que podia
ser jogada para encaixar na expressao 84 : 3.

A5: Sera que me conseguem ajudar a resolver essa expressdo que esta no jogo (apontando
para 84 : 3). E que n3o sei se tenho esse valor nas minhas pecas, para encaixar uma.
Estagidria: Vamos todos pensar para ajudar e esclarecer a duvida de AS.

A23: Oh A5 repara que dividir por 3 é mais dificil que por 2. Por 2 sei que é 42, agora por
trés também nao sei como fazer.

Al: Eu acho que sei uma boa estratégia, separamos o nimero 84 em 60 + 24. Depois
dividimos estes nimeros por 3 que sdo mais faceis e juntamos novamente. Entdo, 60 : 3 =
20e24:3=8.Logo, 20+ 8 =28.

A5: Boa, obrigado pela estratégia. Ja percebei que tenho que separar o nimero para ser
mais facil dividir por 3. Mas também ndo tenho sorte, porque ndo tenho nenhuma peca
que o resultado seja 28. Logo vou ter que passar a minha vez, porque a que me saiu do
baralho também ndo da.

Por ser jogado individualmente, a meu ver, o jogo tem vantagens e desvantagens,

porque os alunos que dominam o calculo mental cansam-se de esperar pelos que
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demoraram mais tempo a calcular o valor das expressdes para que seja possivel encaixar
as suas pecas, mas por outro lado acaba por desenvolver autonomia, partilha de estratégias
e estimulo constante do cdlculo mental.

Ao longo da exploracdo do jogo tentei, ao maximo, fazer sempre grupos de jogo
variados, para que a diferenga na sua capacidade de calcular mentalmente nao fosse
desproporcionada, a fim de evitar que houvesse desmotivacdo por parte dos jogadores:

uns por esperarem muito tempo e outros por ndo conseguirem efetuar os célculos.

Figura 22. Momento de jogo

Com muita pena minha e dos alunos, ndo foi possivel repetir o jogo pela terceira
vez, pois alguns alunos gostaram tanto e queriam ter mais oportunidades para explorar um
outro, para além dos dois dominds com que ja tinham jogado. A meu ver isto demonstra
todo o gosto, empenho e interesse por parte dos alunos por este jogo e pelo relato dos
alunos a dizerem-me que assim a matematica é muito mais divertida e ndo “chata” como
alguns acham da tabuada da multiplicacdo quando |hes é solicitada aleatoriamente como

foi possivel observar nas primeiras semanas de observacao.

Jogo 4 — Numeros em linha

Introdugdo e exploragao do jogo

O jogo intitulado “Numeros em linha” foi introduzido através de um PowerPoint
(Anexo VI), como nos jogos anteriores, onde constavam as suas regras de funcionamento.
A medida que solicitava aleatoriamente a colaborac¢do dos alunos para a leitura dessas
mesmas regras, ia parando para lhes explicar e apresentar o material necessario para a sua

realizacdo, visto o jogo ndo ser familiar aos alunos.
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Este jogo, na minha opinido era o mais complexo de todos os que construi, e
também exigia mais atencdo por parte dos alunos para que fosse bem compreendido. Para
além de desenvolver o calculo mental, objetivo primordial e comum a todos os jogos que
levei até junto dos meus alunos, este aliava também a estratégia da colocacdo das suas
marcas nos melhores sitios; do nimero de dados a langar e ainda a operagao ou as
operacdes mais acertadas a realizar para obter o niumero pretendido inicialmente pela

equipa.

Figura 23. Apresentacdo das regras e do material do jogo

Desta forma, tentei ser o mais esclarecedora possivel dizendo-lhes que a turma ia
ser dividida em seis grupos de quatro alunos, como havia sido feito para o jogo do doming,
contudo este jogo era realizado a pares e por isso, foi necessario juntarem-se dois a dois
formando assim as devidas equipas. Para ser jogado o “Numeros em linha” era necessario
gue cada duas equipas tivesse um tabuleiro e dois dados em comum, mas também, uma
folha de registo, um friso numérico e marcadores do tabuleiro para cada uma das equipas,
de cores diferentes.

Os alunos mostraram-se muito curiosos e levantaram algumas questées de como
seria possivel jogar com nimeros tdo altos no tabuleiro.

A4: Professora, como é que conseguimos obter o numero 1447?

Estagidria: Como ja referi na apresentagdo das regras, o friso numérico que vos entreguei
sé tem os numeros da face de um dado ou da soma de duas faces e tem também os
numeros do 1 ao 12. Contudo vocés podem utilizar a operagao ou as operagdes que
entenderem para relacionar os nimeros do friso.

Digam 13 quais sdo as opera¢des matemadticas que conhecem?

A13: Multiplicagao, adigao, subtracdo e a divisao.

Estagidria: Entdo se pensarem melhor, ndo existem numeros que operados originam o
numero 144?
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A4: Ah, ja sei professora. Por exemplo: 12 x 12 =144 ou (5+6) x 12 + 12.

A22: Mas para isso precisamos que sejam dois dados, porque um dado sé da até ao nimero
6.

Estagidria: Estdo a ver como estdo a perceber a mecanica do jogo. N3o se esquecam ainda
gue tem que ver qual o nimero do tabuleiro que pretendem e como podem consegui-lo,
utilizando uma ou mais opera¢des matematicas.

Posto este primeiro debate de ideias, dei inicio ao jogo. Alguns alunos foram
percebendo melhor o objetivo do mesmo a medida que foram confrontados com a equipa
adversaria e assim partilharam as suas proéprias estratégias em equipa.

Como no jogo do domind, o facto de serem seis jogos, a decorrer ao mesmo tempo,
foi necessdrio estar a apoiar os alunos e as respetivas equipas que demonstravam ter
algumas duvidas e dificuldades no decorrer do mesmo, de modo a que percebessem a
mecanica e chegassem ao objetivo a que tinham sido propostos.

Foi possivel verificar que algumas equipas utilizam a estratégia de colocar os seus
marcadores no centro do tabuleiro de forma a ter mais hipdtese para conseguir os nimeros
em linha. Contudo, duas das equipas desmontaram mais dificuldades em fazer niumeros
em linha pelo facto de comegarem pela extremidade do tabuleiro limitando as suas
préprias possibilidades.

A6: Professora, ja vimos que a melhor estratégia é comegar por colocar as marcas nos
numeros que estdo no centro do tabuleiro.

Estagidria: Entdo porqué?

A6: Oh, porque colocando no centro temos oito possibilidades e se colocarmos a volta sé
temos seis.

A20: Olha e pior ainda é que se comegarmos por colocar nos cantos do tabuleiro, sé temos
trés hipoteses.

Estagidria: Estdo a ver que jogando vocés apercebem-se do que devem ou nao fazer para
terem sucesso no jogo.

O tempo foi fluindo e algumas equipas iam realizando o “3 em linha”, vencendo o
jogo. Porém, como os tempos de cada jogo eram relativos, algumas equipas puderam
realizar mais do que um jogo criando dindmica ao momento. Os alunos, em equipa,
realizavam criativamente as suas expressdes para atingir o resultado ao qual pretendiam
colocar o marcador no tabuleiro, e com isso também promoviam a partilha das estratégias

que usavam.
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Reflexao do jogo — 1.2 vez (16 de dezembro de 2013)

Para iniciar a exploracdao deste novo jogo, visto ter resultado nos anteriores,
apresentei aos alunos um PowerPoint (Anexo VI). Solicitei ordeiramente aos alunos a
leitura das regras do mesmo e desta forma foram esclarecidas as duvidas iniciais, tais como:
o numero de jogadores; como podiam colocar o marcador se ndo conseguissem o resultado
que queriam e até se podiam fazer sé “3 em linha” com os marcadores no tabuleiro sem
estarem verdadeiramente em linha. Realizou-se assim mais um treino para o
desenvolvimento do cdlculo mental, a partir de um jogo de um nivel mais elevado
estrategicamente, mas muito benéfico para os alunos. E estes mostraram-se bastantes
motivados com o novo jogo, pois diziam que o jogo parecia ser mesmo fixe e muito
diferente dos que ja conheciam.

A10: Este jogo parece o 4 em linha, mas este tem ndmeros professora e joga-se na mesa.
A7: Ai, eu acho que também é parecido com o jogo do galo, porque temos que tentar fazer
com que a outra equipa nao consiga fazer a sua linha.

Al: Eu acho que este jogo vai ser o meu favorito, parece mesmo muito fixe e diferente.

Além de fazerem o calculo para alcangarem o seu numero tinham também que
pensar estrategicamente nas hipdteses que tinham de tapar os nimeros desejados pela
outra equipa. Isto tornou-se aliciante para certas equipas ao verem que tinham que pensar

muito bem antes de colocar o seu marcador para nao perderem o jogo.

Figura 24. Momento de jogo

Notei que estavam agitados e barulhentos durante o jogo, mas essa agitacdo
também foi provocada pela atividade que iriam ter no dia seguinte, a ida ao Circo de Natal,
no Porto. Penso que o facto de se ter interrompido o jogo para ouvirem um comunicado
acerca dessa mesma atividade provocou grande euforia, naturalmente, pois ndo se vai ao

Circo ao Porto todos os dias. Mesmo assim, os alunos apds fazerem “3 em linha” ndo
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desistiam e desafiavam a equipa adversaria para outra partida (cada uma das maos em que
ele se divide; jogada).

Alguns alunos sentiram duvidas nas regras do jogo por nao estarem a realizar as
operacdes com os numeros existentes no friso numérico e por acharem que o nimero
escolhido, na primeira coluna da folha de registo era o nimero do tabuleiro, que estava
atrds. Este numero servia apenas, para mim, como identificagao e organizagdo, pois em
nada influenciava o jogo. Um pequeno equivoco que “desfiz” logo que me apercebi que os
alunos estavam a registar erradamente olhando para o nuimero que existia atras do
tabuleiro, quando o objetivo era colocarem o nimero que pretendiam alcancar no
tabuleiro para colocarem o seu marcador.

Uma das equipas mostrou-se desde logo bastante perspicaz no seu segundo jogo,
ao verificar que na sua terceira jogada nao conseguia realizar uma expressao para obter o
numero pretendido a ndo ser utilizando mais do que um ndmero no friso, na parte onde
dizia nimero escolhido pela equipa.

A18: Sera que podemos escolher mais do que um numero e realizar mais do que uma
operacdo na mesma expressao professora?

Estagidria: Sim isso é possivel como ja tinha referido anteriormente, mas porqué?
Expliquem a equipa adversdria o que pretendem fazer.

A4: Nés queremos obter o nimero 36 do tabuleiro, mas ao lancarmos os dois dados saiu-
nos a face 6 e 4, que somamos e deu-nos 10.

A18: E agora queriamos saber se podemos escolher dois nimeros da parte de baixo do
friso.

Estagiaria: Sim podem. E que expressdo querem criar com o numero 10 (soma das faces dos
dados) e com mais dois numeros que vao eleger para obter como resultado o 36?

A4: Ja sei. Elegemoso 3 e o0 6. E fica (10x 3) + 6 = 36.

A11l: E assim dd professora?

Estagiaria: Claro que sim, ja vos tinha dito que podiam escolher na parte de baixo do friso
mais do que um nuimero e criar uma expressao com mais do que uma operagao.

Implementacdo e reflexdo do jogo — 2.2 vez (29 de janeiro de 2014)

Na aplicacdo deste jogo, pela segunda vez, notei algumas falhas minhas por ter
escolhido o ultimo dia de estdgio para executa-lo. Por ser um jogo mais dificil a nivel de
calculo mental envolvendo também a estratégia da escolha do nimero a atingir. Deste
modo, senti que ndo consegui dar o apoio que pretendia a cada jogo em particular, visto

gue decorriam seis em simultaneo.
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O tempo de exploracao também foi mais curto o que dificultou que algumas equipas

Figura 25. Momento de jogo

voltassem a repetir mais do que uma vez. Por outro lado as equipas que ja nao
demonstraram qualquer tipo de duvida jogaram com bastante empenho, repetindo com
naturalidade. Deste modo resolvi lancar um desafio as equipas que conseguiram executar
o “3 em linha”, pedindo-lhes que continuassem até obter “4 em linha”.

Os alunos mostraram-se motivadissimos e com enorme vontade de vencer
justamente, de forma correta e rapida. Apenas uma equipa tentou “aldrabar” colocando o
numero que lhe dava jeito que saisse no dado para conseguir o nimero pretendido. Como
nao estava a ser justo, parei o jogo por breves instantes, e mostrei aos jogadores que o
pretendido e o correto era usarem os dados e os frisos para colocarem por escrito na folha
de registo, e assim a vitdria ser justa, como haviam jogado na primeira vez.

Em préximas utilizacGes do jogo alteraria na folha de registo o cabecalho da tabela:
onde coloquei “nimero do tabuleiro” colocaria “nimero do tabuleiro pretendido pela
equipa”, ou similar. O objetivo era o de que as equipas percebessem que colocariam o
numero que queriam alcangar, independentemente se no final conseguissem ou ndo. Este
numero apenas era escolhido de modo a ser um ponto de partida para a equipa realizar as
suas expressodes tentando alcancar, o mais rapidamente possivel, os nimeros em linha,
objetivo inicial do jogo para desenvolver o calculo mental.

De modo geral, na minha opinido, a exploracdo de todos os jogos foi benéfica para
o desenvolvimento do calculo mental dos alunos de forma ludica e didatica. O objetivo
primordial a que me propus desenvolver foi sempre tido em conta com todo o empenho,
dedicacdo e esfor¢co de ambas as partes, quer de mim, da minha colega de estdagio e da
professora cooperante, bem como, de todos os alunos que tornaram este trabalho mais

rico e possivel.
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Os alunos demonstraram sempre bastante motivacao e vontade de jogar, mesmo
tendo algumas dificuldades, porque diziam que tinham pouco cdlculo mental e por vezes
ndo gostavam de integrar algumas equipas por terem vergonha de errar. O que mais lhes
fui dizendo e batalhando ao longo de todos os jogos é que errar é humano e sé errando e
verificando o erro percebemos o que estd certo e porqué. Concluo dizendo que o erro faz-

nos crescer.
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Conclusoes

Nesta secgdo do trabalho de investigacdo apresentam-se as conclusdes, as
limitacdes do estudo, as sugestdes para uma futura investigacdo, ou uma possivel
continuacdo da mesma, e ainda as consideragdes finais.

Sendo assim, as conclusGes que se seguem foram realizadas com base nos
resultados adquiridos ao longo de todo o estudo, de modo a responder as seguintes
questoes:

1. De que forma os jogos podem ajudar no desenvolvimento do calculo mental?

2. Que estratégias de calculo mental utilizam os alunos?

3. Aintrodugdo dos jogos é benéfica para o desenvolvimento do calculo mental dos
alunos? Em que aspeto?

No presente estudo foi possivel concluir e visualizar que o jogo é uma atividade
muito rica para o desenvolvimento do cdlculo mental, se essa for a sua intencionalidade
educativa, se ndo quebrar o ritmo de aprendizagem e de motivacdo dos alunos (DeVries,
1991). Fatores como a intencionalidade de desenvolver o cdlculo mental aliado a estratégia
de jogar, bem como o ritmo de cada aluno e a partilha de estratégias de calculo mental
foram sempre tidos em conta e bem supridas por mim, pela minha colega de estagio, pela
professora cooperante no apoio que me facultaram na implementagdo dos mesmos e pelos
alunos, através do seu empenho e compreensao por ser algo novo.

Segundo Wassermann (1994) o jogo ajuda a que os conteudos curriculares sejam
aprendidos de um modo inteligente e refletido, desafiando o pensamento do aluno
tornando-se, desta forma, um meio de aprendizagem. Neste sentido, foi possivel
presenciar todo o interesse e a motivacao dos alunos perante os jogos que |lhes apresentei
e propus ao longo da PES Il. Também bastante visivel e ndo menos importante, foi a partilha
e o debate de estratégias de cdlculo mental que os alunos tiveram e que se mostrou
constante em todos os jogos, sendo muito benéfica para a aprendizagem dos mesmos. De
acordo com Matos e Serrazina (1996) e Sa (1997) através do jogo os alunos devem ser
estimulados a partilhar, a discutir as suas estratégias e formas de resolucdo de modo a

obterem boas conclusdes. Este foi, sem duvida, um dos objetivos também conseguidos com
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éxito pelos alunos, aquando da verbalizagdo das estratégias de cdlculo mental e o seu
debate cooperando em equipa.

As estratégias de calculo mental realizadas pelos alunos em todos os jogos que Ihes
coloquei a disposicdo eram variadas, conforme as suas necessidade e dificuldades. Como
refere Monteiro (2013) através do seu estudo que aponta como elemento chave as
competéncias comunicativas dos alunos na explicacdo de situacdes de cdlculo mental
sendo que essa também foi uma das minhas preocupagdes neste estudo. Neste sentido, e
porque nunca fiz questdo que os alunos apelidassem as estratégias, por achar que o
fundamental era a partilha e a sua resolucdo e ndo o seu nome, refiro de seguida algumas
das muitas que foram possiveis observar em jogo e em didlogo com os alunos. Neste caso
para ser mais facil a sua identificacdo recorrerei ao quadro 1, de Vale e Pimentel (2004) que
se encontra na pagina 17, na sec¢ao do enquadramento tedrico, mencionando algumas das
estratégias mais utilizadas pelos alunos, tais como: formar dezenas; adicionar da esquerda
para a direita; subtrair da esquerda para a direita e compensar para obter dezena no
subtrativo.

Uma das coisas que, a meu ver, devo salientar nas conclusdes é a estratégia
relevante relativamente a ordem das operagdes. Os alunos mostravam-se muito atentos
as operacgdes existentes nas expressdes apresentadas e rdpida e frequentemente
salientavam que existiam operagdes prioritarias, como a multiplicacdo e a divisdo que
tinham de ser efetuadas antes da adicdo ou da subtracdo. Como por exemplo, a expressao
2 + 3 x5, realizavam a multiplicagdo entre 0 3 e 0 5 e sé depois adicionavam 2 obtendo 17
e nao 25.

Como resultados obtidos para dar respostas a uUltima questao afirmo dizendo que
no contexto de PES Il foi possivel vivenciar e perceber que a introducdo dos jogos foi
benéfica para o desenvolvimento do calculo mental dos alunos, através de novas
estratégias que partilharam, da sua rapidez e evolugdo na segunda vez que jogavam os
jogos propostos. Os alunos mostraram também ao longo das intervengdes que fiz essas
capacidades na realizacdo dos exercicios propostos em sala de aula sem recorrer a

contagem pelos dedos ou a maquina de calcular.
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O facto de os jogos serem algo aliciante, em que os jogadores queriam vencer, fazia
com que a maioria dos alunos praticasse o cdlculo mental, as vezes em casa, ou até na
escola no intervalo, como foi possivel observar, de forma a serem mais eficazes nos jogos.
Esta foi sem davida uma étima prova de que o que estava a implementar e a realizar com
os alunos deu frutos até ao tempo em que |3 estive e me foi possivel presenciar.

Com base no método que escolhi para realizacdo do meu trabalho de investigacao,
que foi investigacao-acgao, tentei estar sempre atenta de forma a realizar as seguintes fases:
a de planificar, a de intervir e observar, e por fim a de refletir. A fase de reflexao tornou-se
parte fundamental de todo o processo, orientando e organizando a partir dai as futuras
decisOes e aplicacdes dos jogos, de modo a existir uma melhoria e um aperfeicoamento
destes.

Penso que consegui proporcionar diferentes momentos de aprendizagem aos
alunos com o desenvolvimento do calculo mental e a partilha de estratégias de forma
criativa e motivadora, através dos jogos que criei e levei até junto deles. Assim como Santos
(2008); Mota (2009); Goncalves, Mendes e Teixeira (2012) e Nogueira (2013) afirmam nos
seus estudos que a utilizacdo dos jogos potencializa a aprendizagem de conteludos
matematicos, também no meu estudo foi possivel perceber que surtiram os mesmos
efeitos. Foram bastante positivos no desenvolvimento e na pratica do calculo mental dos
alunos, na aplicacdo de estratégias e existiu para ambas as partes (professor-aluno e aluno-

professor) uma enorme aprendizagem e partilha muatua.

Limitagoes do estudo e sugestoes para futura investigacao

Como limitagdes posso mencionar algumas, mas na base de todo este estudo que
realizei esta a limitacao que penso ter sido a impulsionadora do mesmao. Isto, porque sinto
gue o calculo mental foi e é o grande motivo e uma lacuna que ainda reside em mim. Como
mencionado anteriormente, apenas ouvi falar em estratégias de cdlculo mental na Escola
Superior de Educacdo de Viana do Castelo numa Unidade Curricular da Licenciatura em
Educacdo Basica, porque até entdo nunca me tinham falado nem apresentado as mesmas,

e muito sinceramente ficava em panico por nao saber calcular com alguma facilidade e
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realizar trocos em alguns locais nos quais trabalhei no verdo e ao fim de semana. O ser
humano ndo é perfeito e ndo revela de igual forma as suas capacidades, muito menos se
nao lhes forem proporcionados momentos para esse fim. Desta forma revelo a minha
grande fragilidade e o meu maior desafio neste estudo: o calculo mental. O meu maior
medo tornou-se no meu aliado como tema fundamental do meu estudo, devido a ma
experiéncia e falta de pratica que vivi nos 1.9, 2.2 e 3.2 ciclos de Ensino Basico.

Neste sentido, tentei proporcionar aos meus alunos o que infelizmente nao tive
oportunidade de explorar e que senti que me fez muita falta e até que me provocasse
algum receio relativamente a disciplina de matemadtica. Para mim, talvez pela ma
experiéncia que tive, ndo fazia qualquer sentido colocar no quadro ou no caderno didrio as
tabuadas da adicao, da subtracao, da multiplicacdo e da divisdo para simplesmente decorar
sem que fosse praticado ou vivenciado de forma didatica e ludica. Acredito sim que os
alunos, tal como eu, se sintam desmotivados e que ndo compreendam a sua utilidade e
nem apliquei de forma correta. Desta forma, recorri a construcao de todos os jogos que
Ihes proporcionei, testando exatamente com a familia, amigos e até alguns professores.

Aponto ainda mais duas limitagdes relativamente ao estudo, a primeira é a falta de
tempo para repetir os jogos mais do que duas vezes e a segunda é o facto de ndo conseguir
colmatar todas as dificuldades dos alunos em todos os jogos, por precisarem de mais treino
semanal ou quem sabe didrio se isso fosse possivel, mas sabemos que o programa é
extenso e é fulcral cumpri-lo.

N3o posso considerar que seja uma limitagcdo, mas admito que seja um contratempo
encontrado nesta turma de alunos em que o desenvolvimento do cdlculo mental era muito
dispar de aluno para aluno. De acordo com Teixeira (2012) e Monteiro (2013) ao proceder
ao processo investigativo deparei-me com a variabilidade do ritmo de aprendizagem de
aluno para aluno, que defendo que deve ser respeitado e estimulado gradualmente de
modo a que o objetivo seja integralmente alcancado.

Para finalizar ndo posso terminar sem deixar as minhas sugestdes para futuras
investigacGes. Importa contudo salientar que o facto do tempo é fundamental e como

anteriormente apontado como limitacdo fica como possivel sugestdao, o alargamento do
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mesmo em PES Il, neste caso com o objetivo de praticar mais o calculo mental melhorando
assim, as estratégias dos alunos e consequentemente a sua rapidez no calculo.

Como o meio pelo qual resolvi desenvolver o cdlculo mental e as suas estratégias
foram os jogos, apds as duas implementacdes no minimo de cada jogo, aponto como
sugestoes de melhoria no jogo 1: o “Quem é quem?” com o aumento do numero dos
cartdes, em vez de 0 a 30 poderia ser de 0 a 100, por exemplo, bem como a concretizacdo
das questdes a equipa adversdria possuir algumas condi¢des, de modo a dificultar tornando
mais desafiante o jogo, por exemplo, com mais do que uma operagao na mesma expressao;
no jogo 3: o “Dominé das operagdes” colocar uma folha de registo para cada jogador de
modo a registar, apenas, o resultado da operacdo realizada mentalmente como forma de
se lembrar onde poderad encaixar quando as pecas ja sdo muitas; e ainda colocar a
possibilidade de jogar a par de forma a existir mais partilha de estratégias e interajuda nos
alunos com mais dificuldades; no jogo 2: o “Bingo das expressdes matematicas” apenas
menciono como sugestao realizarem o inverso do anterior, jogando individualmente, e por
fim no jogo 4: o “Numeros em linha” alterar a folha de registo como mencionado na
segunda reflexdo, de forma a facilitar a compreensdo dos jogadores colocando do
cabecalho “numero do tabuleiro pretendido pela equipa” e proporcionar mais tempo ao
jogo, porgque que para além do desenvolvimento do calculo mental, este alia a estratégia
da colocacdo dos marcadores dificultando a vitdria ao adversario.

Por ultimo importa mencionar que este estudo s foi possivel devido a articulacdo
curricular realizada através da teoria e da pratica com vista a melhoria da qualidade da
intervengdo pedagdgica, assim como também refere Mota (2009) no seu estudo. E foi deste
modo que adotei uma postura critica e reflexiva bem como senti a necessidade de
aprofundar mais o tema para ndao cometer erros, aos que me consegui antecipar. Porque
um professor nunca sabe tudo e tem o dever de estar em permanente processo de
aprendizagem para poder ensinar da melhor maneira possivel. Nutro um sentimento
enorme de satisfacdo e realizagcdo pessoal relativamente a este estudo que me forneceu
um colossal contributo na minha experiéncia e desenvolvimento profissional,
desenvolvendo também o meu calculo mental e o pensamento matematico aliado a

diversdo e ao gosto pela unidade curricular.
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Consideracgoes finais

O estudo foi também para mim um processo de aprendizagem, pois nunca pensei
criar jogos e realizd-los em tdo pouco tempo com todo o trabalho paralelo de PES II.
Sobretudo porque passei a dar mais importancia ao ato de refletir sobre o que é estar a
lecionar, o ambiente de sala de aula e sobre a minha pratica.

Considero ter sido um trabalho continuo, muito pertinente e gratificante com
agrados e desagrados, dificuldades e obstaculos que ultrapassei e que me ajudaram a
crescer pessoal e profissionalmente. Uma experiéncia Unica aliada a uma luta entre a teoria
e partica aprendida ao longo de todo o meu percurso e com a interligacdo de todos os
profissionais de educacdo que estiveram envolvidos, e que de todas as formas tentaram
aconselhar e ajudar da melhor maneira.

Sinto um carinho muito especial por este trabalho por também ter sido uma mais-
valia para mim, desde a criagdo dos jogos, elaboragdo das regras e aplicacdo dos mesmos,
bem como todo o trabalho de lecionar os contetddos do 4.2 ano de escolaridade, em que
eu e o meu par pedagogico realizavamos as planificagdes com atividades diversificadas para
todas as dreas, de modo a tentar motivar a aprendizagem dos nossos alunos e colmatar as
dificuldades. Tentei sempre mais e melhor e penso que essa também seja essa a funcado

essencial de um educador/professor.
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CAPITULO Il — REFLEXAO GLOBAL NO AMBITO DA PES | E DA PES II

Como o proprio nome do capitulo refere esta é a seccdo destinada a reflexdo sobre
a Pratica de Ensino Supervisionada | e Il. Estes dois periodos foram cruciais e muito
significativos para o meu desenvolvimento como futura educadora e professora, porque
consegui aliar toda a teoria adquirida na Licenciatura e no Mestrado e p6-la em pratica.
Toda a minha aprendizagem e formagdo profissional foi colocada a prova, conciliando
momentos repletos de ensinamentos e aprendizagens, por ambas as partes, o que penso
gue tenha sido muito gratificante para todos.

Nos dois contextos em que tive o privilégio de estar inserida proporcionaram-me
diversas experiéncias muito ricas e diversificadas. Comegando pelo grupo de vinte e cinco
criancas com idades compreendidas entre os trés e os cinco anos, na PES | e seguindo com
os vinte e quatro alunos do 4.2 ano de escolaridade, no qual desenvolvi o meu estudo, com
idades compreendidas entre os oito e os dez anos, na PES Il. A grande diferenca de idades
de um grupo para o outro foi o fator que mais receei, deixando-me completamente
preocupada e nervosa. Passar de um contexto do pré-escolar, com criangas, para os alunos
mais velhos do 1.2 ciclo do Ensino Basico, o 4.2 ano, com exames nacionais no final do ano
foi, sem duvida, o maior desafio que me poderia ter sido entregue.

No curto intervalo da PES | para a PES Il tive muito receio de ndo ter capacidades
para liderar uma turma com alunos do 4.2 ano. Senti um enorme receio em utilizar a
caligrafia com letras manuscrita no quadro, pois este receio era antigo, devido a ter tido
uma experiéncia dificil em mudar de letra no meu 7.2 ano, ao passar de caligrafia com letra
manuscrita para a caligrafia com letra a maquina, e a uma lesdo no braco direito quando
estive na Selecao Portuguesa de Voleibol. Contudo, e achando que esse era um ponto fraco
no meu papel como professora encarei-o como um desafio e agora, no fim de tudo, concluo
dizendo que o superei verdadeiramente. Desempenhei sempre o meu papel a altura, nunca
falhando nem prejudicando os meus alunos, por isso, posso dizer que criei uma
oportunidade para me superar a mim mesma e a esse meu receio colossal.

Importa salientar que, de acordo com o observado e com o trabalho realizado em
campo de semana para semana, através das implementacdes, o grupo de criangas do pré-

escolar e aturma do 4.2 ano de escolaridade revelaram ser grupos heterogéneos a nivel de
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capacidades e dificuldades. Deste modo, tentdmos (toda a equipa pedagdgica e educativa)
ao maximo proporcionar e adaptar, sempre que achdvamos necessario, tudo de acordo
com esse mesmo fator. Contudo, tanto as criangas do pré-escolar como os alunos do 4.2
ano também tinham algumas semelhancas relativamente a boa recetividade, ao empenho,
a dedicacao e motivagdo expressa perante a presencga de estagiarias. Neste sentido foi com
bastante carinho e entusiasmo que todos os dias de estagio foram muito bem promovidos,
conseguidos e encarados com gosto e felicidade.

Ao longo da PES | e da PES Il foi essencial a boa relagdo, a grande colaboracdo e
interajuda estabelecida com o meu par de estadgio, bem como com a Educadora e a
Professora Cooperantes, de modo a estabelecer uma d&tima integracdo, criando e
determinando assim, uma relagdo agradavel com o espaco, com as criangas/alunos, com a
restante equipa educativa, com as rotinas e com as dindmicas da sala de atividades/sala de
aula.

Deste modo, na minha opinido, proporcionaram-se estagios bastante produtivos
porque foi possivel uma boa coordenacao, participacdo, colaboracdo e entendimento entre
toda a equipa pedagdgica, educativa e professores da ESEVC. Foi assumido, desde sempre,
gue a aprendizagem de sucesso ndo se via apenas pelo bom desempenho do educador ou
professor, mas também pela partilha e contributo de todos os outros profissionais que de
tudo fizeram e fazem para que este processo seja o mais produtivo possivel em termos de
aprendizagem e educacdo de todos os que nele estdo envolvidos.

No decorrer da PES | e da PES Il fui sempre desenvolvendo capacidades, adaptando
a postura correta para as variadissimas intervengdes e momentos das mesmas, para
realizar no futuro como educadora e professora. Procurei propor atividades educativas,
gue promovessem o desenvolvimento fisico, emocional e social das criancas e dos alunos,
contribuindo para a descoberta da sua individualidade e integracdo no meio envolvente.
Para tal, favoreceu-se o seu processo de socializacdo e aprendizagem dos conteudos a
serem abordados e lecionados.

Apesar de ter tido a oportunidade de estar no contexto de jardim-de-infancia em
estdgio, na Licenciatura, durante um dia consecutivo, na PES | deste Mestrado esse prazo

foi alargado para trés dias consecutivos. Desde o inicio que foi, sem duvida, um desafio
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aliciante devido ao numero de criangas do grupo e ao facto de as mesmas terem idades
muito diferentes.

Os primeiros momentos na PES |, que foram os de observagao, contribuiram para
criar uma relacdo de proximidade com as criancas, de saber as suas preferéncias em relacdo
as dreas e dominios, as suas areas de interesse, percebendo quais as dificuldades que as
criangas sentiam em relacdo as aprendizagens, assim como o seu desenvolvimento
cognitivo e afetivo. Para além disso, também serviram para compreender todo o
funcionamento das sessdes, que mais tarde iria planificar e desenvolver, e compreender
como a educadora apresentava os temas e controlava o grupo, percebendo as rotinas, ja
existentes. Segundo Cordeiro (2012), as rotinas didrias e os seus objetivos sdo muito
importantes para as criancas “num jardim-de-infancia, ha uma sequéncia ldgica das
atividades e o programa sé fica completo se nao se falharem as diversas fases” (p.370).
Desta forma, todas as criancas me fizeram aumentar a aperfeicoar as minhas estratégias
para que de todas as maneiras possiveis conseguisse desenvolver-lhes conhecimentos,
criando o seu envolvimento nas atividades propostas, assim como mostrando as suas
preferéncias. Segundo as Orientagdes Curriculares, um educador “apoia cada crianga para
gue atinja niveis a que ndo chegaria por si s6, facilitando uma aprendizagem cooperada,
gue dé oportunidades as criancas de colaborarem no processo de aprendizagem umas das
outras” (DEB, 1997, p.50).

As planificacGes e implementacdes em toda a PES | foram essenciais para a minha
aquisicdo de competéncias, como também o facto de saber dirigir e liderar um grupo
criancas. Quando realizdvamos (eu e o meu par pedagdgico) as nossas planificacdes das
atividades tinhamos sempre em conta, de que forma podiam ser estruturadas, produtivas
e melhoradas, tendo em atencdo a articulacdo de todas as areas de conteudo e dominios
contemplados na educacdo pré-escolar, proporcionando assim, uma diversidade de
atividades para uma melhor consolidacdo dos conteuddos. Segundo as OrientagGes
Curriculares “a crianca desempenha um papel ativo na construcado do seu desenvolvimento
e aprendizagem, supde encard-la como sujeito e ndo como objeto do processo educativo”

(DEB, 1997, p.19).
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Um grande e dificil problema a colmatar no grupo de criangas da educagdo pré-
escolar foi a falta de determinadas regras de certas criancas, e que de certo modo,
desestabilizavam o grupo o que prejudicava as aprendizagens das mesmas. De acordo com
a informacado da educadora cooperante, isto sucedeu-se derivado ao grupo ter sido criado
com criangas que nunca tinham estado juntas e de idades muito diferentes, apresentando
alguns tipo de ciimes e rejeicao umas das outras. No final da PES | e devido, também, ao
trabalho proporcionado em grupo, o mesmo nao ocorria, as criangas ja se aceitavam,
partilhavam, brincavam e comunicavam livremente.

Parece-me importante frisar o quado inexplicadvel foi o contacto e a afeicdo as
criangas porque todas sao diferentes, mas no fundo cada uma me “tocou” o coragao de
forma especial e ao seu jeito e, por isso, neste momento sinto uma enorme saudade.

Posso constatar que na PES | e na PES Il evolui e cresci em todos os aspetos (na
postura, na colocacdo da voz, na serenidade), que desenvolvi técnicas e estratégias de
controlo de grupo e maneiras de despertar o interesse das criangas e dos alunos. Todavia,
estou ciente de que ainda tenho muito para aprender e que este é apenas o primeiro passo,
do longo percurso que talvez me espera o futuro. Para tal, estou disposta a receber toda a
informacdo e conselhos que me possam ajudar a melhorar como educadora, mas também
como professora.

Em PES Il foi-me dada a oportunidade de lecionar pela primeira vez na vida um 4.2
ano de escolaridade durante trés dias consecutivos da semana, num semestre. O que mais
desejo é que esta caminhada profissional seja continuada, frutifera e duradoura, e que nao
me seja retirada a paixdo de aumentar os conhecimentos e ensinar os mais novos. Na
minha opinido todas as aprendizagens foram essenciais e muito significativas, e desde ja
posso afirmar que levo uma enorme bagagem repleta de recursos, opinides,
conhecimentos e estratégias. Porém, sei que este caminho é sempre um processo e nunca
um produto, porque o mesmo implicard da minha parte uma constante formacdo e
aprendizagem, de modo a que haja sempre uma evolugao continua.

E de salientar como pontos fortes que o contexto de PES Il tinha um ambiente
bastante acolhedor e as suas instalacdes eram étimas, o que forneceu um bom ambiente

educativo para lecionar. A sala de aula estava equipada com um quadro interativo, ao qual
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eu e o meu par pedagdgico fizemos uso. Apds algum tempo de ter finalizado a PES Il resolvi
fazer uma visita ao contexto, devido as saudades ja serem muitas, e eis que o aluno A1 me
diz: “J4 tenho saudades das suas aulas professora Lilia, o quadro interativo desde que foi
embora nunca mais foi usado, até esta a ganhar pd”. Esta revelacdo mostrou o gosto que
os alunos de hoje em dia tém e demonstram perante as novas tecnologias e que através
das mesmas foi-me possivel realizar atividades e proporcionar momentos de entusiasmo e
aprendizagem diferentes a todos os alunos.

No decorrer das semanas de observacdao e nas primeiras de intervencdes foi
possivel averiguar que existia um grupo de alunos que revelavam algumas dificuldades e
gue era necessario trabalhar mais detalhadamente com esses alunos. Porém, também foi
possivel perceber que existia uma minoria de alunos muito bons e muito interessados em
diversas tematicas, mas sobretudo pelo Estudo do Meio, pela Matematica e pela Expressao
Fisico-Motora.

Falando um pouco dos alunos, estes eram bastante participativos e de vez enquanto
tinhamos (eu e a minha colega de estagio) a necessidade de controlar as suas participagdes,
de modo a ndo se tornarem repetitivos e impulsivos de mais, sem se ouvirem uns aos
outros. Nestes momentos a ajuda e as dicas da professora cooperante foram essenciais,
pelo facto de ja conhecer os alunos desde o 1.2 ano de escolaridade. Desta forma, existiu
sempre um trabalho colaborativo e de interajuda entre estagidrias e professora
cooperante, de modo a auxiliar os alunos nas suas aprendizagens, de acordo com as suas
capacidades e dificuldades.

Na minha opinido, importa salientar que o meu trabalho de investigacdo se mostrou
bastante vantajoso para a turma e o facto de eu ter criado os jogos e de os ter levado até
junto dos alunos fez toda a diferenca na sua aprendizagem. Consegui criar uma
oportunidade diferente para que os alunos colmatassem algumas das suas dificuldades no
calculo mental e descobrissem e partilhassem certas estratégias de resolucdo. De acordo
com Taton (1969) a aprendizagem do cdlculo mental é essencial, habituando o espirito da
crianca a disciplinar-se e a desenvolver qualidades de atencdo, de concentracdao, de

membdria, de reflexao, de légica, de ordem, de precisdo e perspicacia.

89



Contudo, revelo nesta reflexdao que o meu maior receio é a ameaca de que os alunos
podem ndo ter mais a oportunidade de continuar a praticar o seu calculo mental, devido a
passagem para o 5.2 ano de escolaridade. E que de certo modo, este conteudo, ao qual
estd associado a sua pratica constante, possa ser “esquecido” com a falta de tempo e até
de jogos que possam ndo ter, para esse efeito.

No que diz respeito as reflexdes que foram efetuadas no final de cada jogo para o
meu trabalho de investigacao, por ter escolhido como método a investiga¢do-acao,
considero fundamental de modo a registar todo o processo e a forma como poderia
melhorar e aperfeicoar os meus jogos, para voltar a implementar. Os momentos de
reflexao, mencionados anteriormente, foram também de extrema importancia pessoal,
pois pude aprimorar-me em alguns dos meus comportamentos e estratégias a aplicar, bem
como ajustar-me as necessidades dos meus alunos.

Como sugestdo de melhoria de PES Il, se possivel, apresento o facto de ser a
estagiaria a poder lidar de alguma forma com a parte da avaliacdo, nao classificar os alunos,
obviamente, mas saber como o fazer; como realizar uma prova escrita; como cotar essa
mesma prova e, também, de perceber de que forma os conteldos lecionados por si
surtiram efeitos nessa prova. Considero que seja um aspeto dificil a colocar em pratica
dependendo dos contextos e dos professores cooperantes, mas julgo ser fundamental para
receber um feedback dos alunos, elementos principais de todo este processo, pois sem eles
os professores ndo tinham a sua funcao.

Tanto na PES | como na PES Il as sessdes supervisionadas e as reflexdes realizadas
semanalmente foram momentos fundamentais de partilha, de aprendizagem e de
formacao continua em todo o processo, pois através das criticas e dos elogios fui
melhorando e aperfeicoando a minha postura, a minha abordagem aos conteudos e outros
aspetos menos conseguidos nas primeiras implementacdes e planificagcdes. Foi com o
contacto e o feedback fornecido por todos os profissionais experientes, desde a Educadora
e a Professora Cooperantes, os Professores Supervisores da ESEVC, a Coordenadora do
Mestrado e Orientadora do trabalho de investigacdo, a Bibliotecaria, que construi o que

consegui até ao momento como futura profissional de educacdo. Desta forma, sinto que
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foi uma mais-valia para a minha formagao e integracao profissional e pessoal, tanto na PES
| como na PES Il, exigindo de mim uma entrega total.

Aprendi imenso com o grupo de criangas do JI, bem como com os alunos do 4.2 ano
de escolaridade do 1.2 ciclo do Ensino Basico e desde ja lhes tenho que agradecer toda a
disponibilidade e paciéncia que tiveram comigo. Como se diz, ndo ha idade definida para
aprender e ensinar, e eu ensinei e aprendi, com todos com quem tive o gosto de trabalhar
e partilhar estas belissimas experiéncias.

APES|eaPESIlserdaosempre lembradas por mim com muito carinho, amor, paixao,
dedicagdo e muito orgulho. Foi com um enorme gosto que fiz parte deste Mestrado de
Educacdo Pré-Escolar e Ensino do 1.2 ciclo do Ensino Basico, que batalhei e lutei contra
desafios que me foram propostos e superados positivamente. Nao fazia ideia que iria
chegar tao longe, mas como o sonho comanda a vida, eu ndo vou desistir do meu, e irei
continuar a lutar até o alcancar. Para isso, preciso de continuar os estudos que me forem
possiveis para conseguir chegar até ao Ensino Especial.

Tanto a Licenciatura como o Mestrado me marcaram e desvendo agora que nestes
cinco anos na ESEVC cresci, ri, chorei, sofri, vivenciei, proporcionei, arrisquei, cai, “bati com
a cabeca”, levantei-me e segui sempre em frente com muita coragem e determinacao e sei
gue tudo o que aprendi e no que me tornei, valeu e valera a pena tanto a nivel pessoal
como profissional.

Em suma, considero que todos os momentos foram muito construtivos e
gratificantes para todos os envolvidos e que me encheram de coragem para enfrentar
todas as dificuldades, angustias, alegrias, certezas e incertezas que surgiram. Levo comigo
a certeza que cumpri esta missdo a altura e que me entreguei a ela com todo o meu esforgo,

empenho, carinho e dedicacao.
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Horério semanal 2013/2014
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Horario Semanal 2013/2014

HORAS 22 Feira 32 Feira 48 Feira 52 Feira 62 Feira
SH / 9H30H Matematica Portugués Matematica Portugués Matematica
gH 3" ! 1“"' i i it i i
10H/ 10H30 w“ i @ “ w“
11H /11H30 " Estudo do Meio Portugués Matematica Expressao Musical
11H30 f 12H PD”LIELIES i I o PDI"".LIEIJES [Leitura de

DBRAS)

12H /13H30 Almoco
13H30 / 14H :- u i p p
14H / 14H30 “ “ Estudo do Meio Estudo do Meio “
14H30 / 15H " Matematica “ Apoio ao Estudo Exp. Dramaética
15H / 15H15 Intervalo
15H15 / 16H15 Exp. Fisico-Motora “ Expressdo Plastica “ Oferta Complementar
16H15 / 16H30 Intervalo
16H30 / 17H30

AEC
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Anexo |l

Planificagdo Semanal
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Mestrado em Educacdo Pré-Escolar e Ensino

MOMCRC0 01 88 00 G do 12 ciclodo Ensino Basico
Sspeier & Clacacln
Mestrandas: Diadasemana: 13 de irode 2014
Lilia 5w @ Ao Bastriz Valga | o Cantro Excolar X SR A (segunda-feira) ae
Disciplinas/Blo Objetivos/ Materiais/recu o—
cos/ Dominios/ | Conteudos/ Desenvolvimento da aula e propostas de trabalho rsos/espagos Avaliagdo
Topicos Descritores fisicos
Manha
Sala de aula
Portugués Sumario
Redigir Paracomecgar 2 aula a professora dirige-se 20 quadro e escreve o sumario. No mesmo momento - Quadro 20 min. -Copiao
Dominio: corretamente | osalunos, em siléncio, transcrevem-no para os seus cadernos diarios. A professora escolhe um - Caderno sumario de
Leitura e escrita (obj.16). aluno para proceder a sua leitura. diario forma legivel
- Utilizar uma e sem erros
caligrafia ortograficos.
legivel.
- Escrever com
correg3o
ortograficae de
pontuag3o. “O treino da lingua”
Depoisdo sumario, a professora solicita a um aluno que se dirija 20 quadro e que escreva as - Quadro 15 min.| -Escreve as
Desenvolver o | seguintes frases: “O bolo esta pronto.”, “Os bolos estdo prontos.” & “Pronto, o jogo foi - Quadro frases sem
conhecimento | fantastico!”, com as palavras “pronto” e “prontos” sublinhadas. Com estes exemplos 2 interativo cometer erros
da ortografia | professorapretende explicar 230s alunos o motivo peloqual usamos a palavra prontos quando ortograficos.
(obj.13). deviamos utilizar pronto. Adocente explica-lhes que a palavra pronto pode ser um adjetivo e
- Escrever um | que, como tal, concorda em género e nimero como nome que acompanha. Esclarece-os ainda
texto em de que hacasosem que se usa a forma invaridvel pronto. Apos ter procedido 2 explicag3o,
situag3o de propde 20s alunos a resolug3ode umexercicio em grande grupo em que vao aplicar as palavras
ditado sem mencionadas anteriormente.
cometer erros.
Corregao dos trabalhos de casa
Aprofessora corrige ostrabalhos de casaindicados pela docente titular na sexta-feira, pedindo 25 min.| -Responde
acolaborag3o dos alunos para esta tarefa. H esperadoqueeles particdpemoralmente conforme corretamente
a professora vai pedindoe, se necessario, solicita a alguns deles a resolug3o de um ou outro as questdes
exercicio no quadro. colocadas.
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Matematica Area e perimetro
-Czlcular 2 2rea | A professora recapitula 2 temsatica da érea & do perimetro, mas dests vez interligando as | - Manual de |60 min. - Resolve
Medida & o perimetrg | conteddos. Para ajudar na consolidag®o do conteldo propde aos alunos a resolugdo do | Matemética corretamente
de diferentes | exercicion? 1 dapagina 89 domanualde Matematica, levando para o efeito um quadrado e | - Quadrado de o problema
-Parimetro e figuras. um retangulo em papel da Portucel com as dimensdesde 16cm? ede 32 cm?, respetivamente. | area 16 cm? proposto.
Eraz - Desenhar D= seguida, estimulz o debste comos alunos acerca das suas ideizs e estratégizs de resolugo. | - Reténgulo de
poligonos em | Sendo que a medida da drea (espaco ocupado pelafigura) do quadrado & o dobro da dreado | &drea 32 em? - Partilha &
papel reténgulo e o perimetrono pode dizer-se o0 mesmao, pois o perimetro € a linha que limita 2 | - Tira de papel explica = sus
quadriculado figura. quadriculado estratégia de
com um dado | Adocente esclarece osalunos e relembra-os que ja realizaram um exercicio sobre este assunto - Caderno resalucao.
perimetro & squando da exploracdo do conteldo do perimetro, pedindo-lhes que verifiguem isso mesmao, diario
uma dada &rea. | nos seus cadernos didrios. 25 min.
- Resolver D& seguids, fornece aos slunos uma tira de papel gquadriculado solicitando-lhes que realizem o - Resolve
problemas exercicio n2 2 da mesma pagina, que o verifiquem e que tirem as suas conclusies, para as corretamente
relzcionando o | apresentarem de seguids & turma. o5 exercicios
perimetro e 2 | Por fim, 2 professora pede 205 zlunos que rezlizem z ficha n.2 23 do caderno de fichas de propostos.
Area. matematica, de forma a praticarem esta tematica.
Tarde
Portugués Obra literaria — “0 beijo da palawrinha” (3.2 excerto)
Dominio: Ler & cuvir ler | Antes da Leitura
Educacdo textos literarios | A professorz levaparaazulazobra "0 beijo da palavrinha”, de Mia Couto, cujz anzlise ja foi | -Livro “0Obeijo | 35 min. | - Responde as
literériz (obj.23). iniciada na semana anterior. Explora comos alunos alguns materizis que fardo 2 ponte com o | da palavrinha” pErguntas que
-Dwuvirlerobras | final da obra que s& tem vindo a trabalhar. Neste sentido mostra 2os alunos os seguintes - Ouadro lhe 530
de literaturs materizis: rochas, 2zua & uma ave [em boneco) fazendo-lhes algumas questdes: interativo colocedas.
parz 2 infénciza. | - Porg gue acham gue servem sstes materigis? - Imaginza a
- Do gue tem folado a nossg obra? - Livro digital — partir de
Dominio: Ler textos - Qual o desejo de Maoria Foeirinha? obracompleta imagens o que
Leitura e Escrita | diversos (obj.7). | - Quem acham gue vai ajudar Mariag Poeirinha a realizar o seu dessjo? com imagens 5& wal retratar
- Ler textos Servindo-se do quadro interstivo, 2 professora projets 2 obra, na histaria.
narrativos. - O a sua
Compreendero | Durante a leitura opinidio sobre
essencial dos MNaste momento, 2 professora pede 2o0s zlunos que sbram o manual de Portugués na pagina 70, - Manual de | 35 min. 2 histaria
textos no texto "0 beijo da palavrinha (3.2 excerto}” e que procedam 3 leitura do mesmo Portugués ouvida.
escutados e individualments e em siléncio. Pasteriormente solicita a colaborac3o dos alunos na leitura do -Le
lidos (obj. 24). | mesmo em wvoz zlta. corretamente
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- Responder Por fim, a professora levanta algumas questies: o texto.
oralmente, de | - Quem arranjou maneirg da Maorio Poeirinhg “wer” o mar?
forma - b2 que forma o fez? - Responde
complets, a - Qual foi o letra que magoou os dedos de Marig Fosirinha ? corretamente
questdes sobre | - No tua opinido, o desejo de Marig Poeirinha foi concretizado? &5 questbes.
o texto. - [} que forma realizovas o desejo de Maria Foeirinha?
Escrewver textos | De seguids, questiona os alunos sobrequal & 2 suz opinido acerca da histaria que ouviram e
diwversos (obj. | solicitazosalunosa realizagdo das perguntas de interpretagdo do manual de Portugués da
21). pagina 71. - Quadro 25 min.| - Elaboraum
-Escrever texto | Parafinalizar esta sbordasem, a docents apresents exemplos de poemas graficos 2o0s alunos & interativo poemsa
poético. propée arealizagdoindividual de um destes poemas sobre a palavra "MAR®, para no final ser grafico.
partilhzdo & apresentado & turma.
Educacdo
Fisico-Motora
- Predispor o | Educacdo Fisica
Atividades Organismao para
ritmicas & =2 stividade & A professora dirige-se para o gingsio com os slunos e pede que se equipem o mais répido Ginasio 10 min. - Utiliza
EXPressivas desenvolver. possivel. mavimentos
- Utilizar locomotores
movimentos Danga livre - Exercitar o corpo nio
laocomaotores & | Os alunos dancam dois a dois com uma bola na testa, sem a segurarem com as maos. Esta | - Leitor de CO | 10 min.| locomaotares,
nio danca & realizada pelo espaco 20 som de uma muisica. - CD com pausas e
locomatores, musicas equilibrios, e
pausss & Danga com os arcos - Bolas também o
equilibrios, & Os zalunos dangam livremente peloespacoe a0 sinal da professom explomm movimentos com o 15 min.| contacto com
também o arco sugeridas pela mesma ou pelos slunos: - Arcos o parceiro,
contacto com o | Exemplos de movimentos com o arco: €oonduzindo®
parceirg, - rodar o arco no pulso direito; asua agao,
@oonduzindo® a | - saitor paro dentro e parg fora do arco; ufacilitando»
sua 3030, - rodar o arco na barriga. =
afzcilitando® & | Posteriormente representam diferentes movimentos 2 dancar com o arco [descobertos pelos wesperando®
wesperandon alunaos). por gle 2
por gle s necessario.
necessario. - Aperfeicoz 2
- Aperfeigoar 2 | Imitar a coreografia exscucdo de
execucso de A professora apresenta uma musica 2os slunos & desta forma pede que 2 ougam com muita 20 min. frases de
frases de atencio e idealizem movimentos para a mesma. Com a ajuda e contributo dos alunos a mavimento,
mowvimento, professora realiza uma coreografia para que os slunos participem stivamente com 25 suas dzdzs pelo
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dadas pelo
professor,
integrando as
habilidades
matoras com
fluidez de
movimentos e
&m sintonia
com & musica.
- Retomar &
calma.

ideizs. Pretende-se comesta stividade que os slunos reslizemem conjunto uma coreografia e
gue na final todos 2 apliguem com mativag3o.

Relaxamento

Os zlunos deitados no ch3o, de barriga para cima e olhos fechados, relaxam oauvindo uma
musica calma.

Trabalhos de casa
A professora pede 205 alunos como trebalho de casa a realizac@oda ficha n.2 20 docaderno de
fichas de Portugués.

5 min.

professor,
integrando as
habilidades
maotoras com
fluidez de
movimentos e
em sintonia
com amusica.

Mestrando: Diadasemana: 14 de janeirode 2014
L rm R | o PRI SR SR [tercafeira)
Manha
Sala de aula
Portugués Sumario
Redigir Para comecar 2 aula 2 professoradinge-se 20 quadro & escreve o sumario. No mesmo momento - Quadro 20 min. -Copiao
Dominio: corretamente osalunos, em siléncio, transcrevem-no para os seus cadernos diarios. A professorz escolhe um |- Caderna diario sumario de
Leitura e {obj.16). aluno para proceder a sua leitura. forma legivel
esCrita - Utilizar uma & 52M erros
caligrafiz legivel. ortograficos.
- Escrewver com “0 treino da lingua”
correcio Depois do sumario, & professora solicitz 2 um aluno que v& 20 quadro & que escreva as - Quadro 15 min.| - Escrewe ==
ortografica e de | seguintes frases: “S& bem-vindo, lodo!" & “Boa tarde senhor Benvindo!” De seguida, 2 - Quadro frases zem
pontuagso. professoraexplica 2oszlunos aregra que explicita a aplicagdo destas duas situagdes: "bem- interativo cometer erras
vindo" & “Benvindo” referindo que as palavras “bem-vindo” & "Benvindo” s3o diferentes, ortograficos.
embaorza sejafrequents umaser utilizada emvez da outrs. Mendona que 2 palavra "be m-vindo”
& sempre escrita com hifen a0 contr@rio do que acontece com o nome praprio “Benvindo®.
Correcao dos trabalhos de casa
A professora corrige comosalunos a ficha n.2 20 do caderno fichas de Portugués, pedindo 2 | - Caderno de | 30 min. | - Responde as
colaboragdo dos mesmos para esta tarefa, Iéesperaduque eles participem or=lments confome fichas de questies
s docente vai solicitandao. Portugués colocadas.
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Dominio:
Gramatica

Estudo do
Meio

O passado
nacional

Conhecer
propriedades das
palavras e
explicitar aspetos
fundamentais da
sua morfologia e
do seu
comportamento
sintatico (obj.28)
- |dentificar os
graus dos
adjetivos e
proceder a
alteragdes de
grau.

- Transmitir
conhecimento
sobre o passado
nacional.

Grau dos adjetivos (Revis3o do grau normal e comparativo. Iniciag3o 20 grau superlativo
relativo de inferioridade e superioridade)

Aprofessora apresenta um PowerPoint no quadro interativo, coloca uma frase e solicita a
leitura da mesma por um aluno. De seguida, questiona qual o adjetivo e em que grau se
encontra. Repete esse mesmo processo para mais trés frases. Apos as frases estarem
organizadas por graus de adjetivos solicita 20s alunos que emsiléncio as leiam em voz baixa e
que tentem perceber o que astorna diferentes e porqué. Depois disso, explica a fung3o dos
diferentes graus dos adjetivos nas frases: grau normal - atribui-se uma qualidade a um ser ou
coisa, n3o o relacionando com outros. “E um homem sabio.”;

- grau comparativo — estabelece-se uma comparag3o entre dois seres ou coisas:
-superioridade—indica que um dos seres ou coisas tem uma qualidade emmaiorgrau doqueo
outro. “E um homem mais sibio do que o meu pai.”

-igualdade - indica que os dois seres ou coisas tem uma qualidade no mesmo grau. “Eum
homem t3o s3bio como o meu pai.”

-inferioridade— indica que um dos seres oucoisas tem uma qualidadeemmenor graudo queo
outro. “E um homem menos sibio do que o meu pai.”

Apos a revis3o 20s graus normal e comparativo dos adjetivos, 2 docente apresenta frases
perguntando 20s alunos o que tem em comum. Apos o debate de ideias dos alunos, 2
professora menciona que existem ainda outros graus, tais como: o grau superlativo (apresenta
2 qualidade no grau mais elevado) relativo e absoluto.

Apos este esclarecimento, apresenta 20s 2lunos o grau superlativo relativo e exemplos do
mesmo,

- superioridade: “E 0 homem mais sabio (de todos).”

- inferioridade: “E o homem menos sabio (de todos).”

No final da explicagio e da apresentacio no quadro interativo, 2 docente propde a realizagdo
de uns exercicios praticos, através do PowerPoint, a serem realizados em grande grupo.
Por fim, organiza aturma a pares e solicita a cada par que escreva uma frase para cada um dos
graus de adjetivos aprendidos, corrigindo-se as mesmas no final, em grande grupo.

Tarde

0O 25 de Abril e a Democracia

A professora comega por mostrar 20s alunos o livro intitulado “O livro das Datas”, de Luisa
Ducla Soares. Apos esta apresentac3o e leitura do mesmo, através de um texto narrativo
referente a0 25 de Abril — Dia da Liberdade, a docente questiona os alunos:

- O que aconteceu no dio 25 de Abril de 1874?

- Como se chamaveo o copitéo que chefiovo os tropos?

- Quadro
interativo

-Apresentago
em
PowerPoint

- Caderno
diario

-Livro “O livro
das Datas”, de
Luisa Ducla
Soares.

30 min.

20 min.

35 min.

- ldentificao
adjetivo.

-Le
corretamente
as frases.

- |dentificao
grau do
adjetivo nas
frases.

-Daexemplos

de frases com

alteragdes do
grau.

- Escreve uma
frase para
cada grau.

- Partilha as
frases.

- Responde as
perguntas
colocadas

dando a sua
opinido.
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Matematica

Medido

I3

- Area

Matematica

Operogdes
com numeros
noturgis

Adig3o
Subtragdo
Multiplicag3o
Divis3o

- Debater ideias
acerca do nosso
passado historico.

- Elaborar um
acrostico.

- Construir
decimetros
quadrados.
- Construir um
metro quadrados

- Resolver o
exercicio pratico.

- Efetuar calculos
mentalmente
para descobrir

nimeros.

- Por que nome ficou conhecido esta Revolugéo? Porqué?

A professora ouve as respostas dos alunos e, se n3o surgirem no debate, explora outras ideias
tais como, o que acabou e 0 que comegou como 25de Abril, através doexcerto do livro “O 25
de Abril contado as criangas... @ 205 outros”, de José Jorge Letria que projetara no quadro
interativo.

De seguida, a docente solicita 20s alunos a pesquisa do significado da palavra democracia nos
seus dicionarios.

Apos esta breve introdug3o, a professora com a ajuda de um PowerPoint, explora alguns
conteludos essenciais desta tematica, como: 2 democracia; o término da Guerra Colonial; 2
Constituig3o de 1976.

Porfim, relembra os alunos do que é um acrastico e propde e a elaborag3o de um 2 partir da
palavra DEMOCRACIA.

Metro quadrado (m?)

Para recordar o conteldo j3 mencionado na semana anterior através do dm® e cm?, a
professorarecorda osalunosdaregrade equivalénciaentre odm* e 0 cm*: 1 dm?® = 100 cm?.
Dando seguimento 20 assunto questiona-0s acerca da equivaléncia entre o dm® e o m™ 100 dm*
€ igual 2 quantos m*? (R.: 1 m?)

Apos esta explorag3o,a docente, com o suporte do quadro interativo, mostra 20s alunos um
painel de um quadrado com 1 m?. A partir desta imagem a professora distribui 2 cada aluno
uma porg3o de papel quadriculado com 1 dm® de 3rea e pede-lhes que construam trés
quadradosde 1 dm® de 3rea com papel delustro, para realizarem em grande grupo 1 metro
quadrado, exercicio 2 da pagina 90 do manual de Matematica.

No fim, cada aluno tera quatro quadrados de 1 dm® que, a2 vez, colara de modo a completar um
painel paraformar 1 m?® até perceberem quantos decimetros quadrados s30 necessarios para
construi-lo. A professora também contribuira com os alunos nesta tarefa, realizando também
quatro quadradosde 1 dm?. [(24 alunos x 4 quadrados) + 4 quadrados da professora = 100
quadrados)

Atividade de relatorio

Jogo “Bingo das expressdoes matematicas” — Calculo mental (todas as operagdes)

A professora propde 20s alunos um jogode calculo mental intitulado “Bingo das expressdes
matematicas” e relembra-os de que precisam estaratentos. Refere asregras do jogo indicando
que 2 turma de 24 alunos se dividira em doze equipas de dois alunos.

Cada equipa tem acesso a2 um cart3o bingo onde constam 15 nUmeros (resultados das
expressdes matematicas). Os nimeros variam entre 1 e 90, n3o existindo cartdes iguais.

- Quadro
interativo

- PowerPoint

- Manual de
Estudo do
Meio

- Caderno
diario

- Papel
- Quadro
interativo

- Manual de
Matematica

- Tombola
-90 cartdes
com
expressdes
matematicas

20 min.

30 min.

40 min.

60 min.

- Coloca
questdes
pertinentes
aquando da
explorag3o da
tematica.

- Elabora um
acrostico
através da
palavra
“Democradad”.

- Constroi
decimetros
quadrados.

- Constréi um
metro
quadrado.

- Resolve o
exercicio.

- Usa
estratégiasde
calculo
mental.
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Adocente refere que na tombola est30 os cartdes com expressdes matematicas, cuja solugdo é
um nimero que esta nos cartdes do bingo.

A professorafazgirar 2atombola de onde sair3o, 2 sorte, os cartdes com as expressdes que as
equipaster3o de resolver mentaimente. De seguida, ter3o de assinalar com um marcador no
seu cart3o, caso seja um numero do mesmo e registar a express3o que foi enunciada na folha
de registo.

Aprimeira equipa a completar uma linha doseu cart3o bingo devera dizer a palavra “linha!”.
Nesse momentoa docente solicita que outra equipa, escolhida ao acaso, se encarregue de
verificar os resultados.

Prossegue-se 0 jogo e, quando uma equipa completar o seucart3o bingo, devera dizer 2 palawra
“Bingo!” e,tal como anteriormente, & colocada uma equipa, 20 acaso, a verificar os resultados
obtidos das expressdes enunciadas pela docente.

Parafinalizar, se a equipa deverificag3o certificar os resultados, € considerada vencedora a
equipa que pronunciou a palavra “Bingo!”.

Trabalhos de casa
A professora solicita 20s alunos comotrabalho de casa a resolug3oda ficha n.224 do cademo de
fichas de Matematica.

(resultadosdas
expressdes do
120 90)
-12 cartdesdo
bingo (9x3)
-90
marcadores
(objetos)
(15 por
equipa)
-12 folhas de
registo das
expressdes

-Regista a
express3o.

- Assinala o
numero no
cart3o do

bingo.

Diadasemana: 15 de janeiro de 2014

formas do mesmo verbo, no pretérito perfeito, por serem muito parecidas. No seguimento da
explicag3o, refere exemplos muito comuns, tais como: cantaste e cantastes, foste e fostes,
vieste e viestes, comeste e comestes, etc. Por fim, 2 professora propde 20s alunos 2 elaboragdo

Lilia Silva e Ana Beatriz Veiga Escola: Centro Escolar X Ano: 42 Ano (quarta-feira)
Manha
Salade aula
Sumario
Portugués Redigir Para comegar a aula a professora dirige-se 20 quadro e escreve o sumario. No mesmomomento |- Quadro branco| 20 min. - Copiao
corretamente os alunos, em siléncio, transcrevem-no para os seus cadernos didrios. A professora escolhe um |- Caderno didrio sumario de
Dominio: (obj.16). aluno para proceder a sua leitura. forma legivel
Leitura e - Utilizar uma e sem erros
escrita caligrafia legivel. ortograficos.
- Escrever com
corregdo “O treino da lingua”
ortografica e de | Depois do sumario, 2 professora pede 2 um 2aluno que va até 2o quadro e que escreva a - Quadro 15 min. | -Escreve as
pontuagdo. seguinte frase: “Eu cantei muitobem”. De seguida solicita 20 alunoquereescreva afrase na 2.2 - Caderno frases sem
pessoado singular e na 2.2 pessoa doplural (“Tu cantaste muitobem.” & “Vos cantastes muito diario erros
bem.”).A partir destas frases, a2 professora explica 205 alunos que & muito frequente a troca de ortograficos.
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Matematica
Medido

- Area do
retangulo

Portugués

Dominio:
Gramatica

-Compreender e
utilizar as
formulas para
calcularadreado
quadrado e do
retangulo.

- Resolver os
problemas a
pares.

Conhecer
propriedades das
palavras e
explicitar aspetos
fundamentais da
sua morfologia e
do seu
comportamento
sintatico (obj.28)
- Identificar os
graus dos
adjetivos e
proceder a
alteragdes de

de duas frases em que utilizem o verbo no pretérito perfeito na 2.2 pessoa do singular e do
plural.

Correg3o dos trabalhos de casa

A professora corrige comos alunos aficha n.2 24 do cademo fichas de Matematica, pedindo 2
colaborag3o dos alunos para esta tarefa. éesperado que eles participem oralmente conforme a
professora vai pedindo.

Areado retangulo

A professora comega por rever 2 nog3o de drea e explicar 20s alunos que como o perimetro, 2
areatambém pode ser cakulada a partir de uma formula. Nesse sentido, apresenta-lhes um
retangulo e assuasdimensdes e explica como & calculada 2 drea do mesmo 2 partir da formula
(comprimento x largura). De seguida, repete o exarcicio mascom o quadrado apresentando a
formulade A=1x1, referindo que aformula decalculoé diferente porque o quadrado tem os
lados todos iguais.

No fim, a professora solicita 20s alunos que a pares a realizem os exercicios da pagina 91 do
manual de Matematica e que exponham as suas duvidas 2 medida que elas v3o surgindo para
que no final 20 fazerem a correc3o partilhem em grande grupo as suas estratégias e resultados.

Tarde

Grau dos adjetivos (Iniciag3o 20 grau superlativo absoluto sintético e analitico)

A professora solicita 20s alunos que abram a gramatica na pagina 84 e que realizemo exercicio
intitulado “Vé se sabes”. No final corrige-o oralmente de modo a verificar se ainda existem
duvidas nos graus dos adjetivos aprendidos anteriormente.

De seguida, adocente apresenta um PowerPoint no quadro interativo, seguimento da aula
anterior. Coloca frases e analisa comosalunos assemelhangas e diferengas e indica-lhes que
existe ainda o grau superlativo absolutosintético e analitico. Entrega em papel uma palavra
(adjetivo) a cada aluno para que construam comela frases onde dever3o aplicar os graus dos
adjetivos aprendidos. Exemplode palavra(s): “simpatiquissimo”/ “simpatico”. Apos a realizag3o
dafrase, cada aluno & solicitado 2 apresentara sua a3 turma procurandoindui-la corretamente
na tabela dos graus dos adjetivos que se encontra na pagina 85 da gramatica.

Desta forma da-se inicio 2 aprendizagem dos graus de adjetivos ainda n3o mencionados, grau
superlativo absoluto sintético e analitico.

A professora solicita que um aluno leia em voz alta o que & apresentado na pagina 85 da
gramatica sobre o grau superlativo absoluto sintético e analitico bem como os exemplos

- Caderno de
fichas de
Matematica

- Retangulo
- Quadrado
- Manual de
Matematica
- Caderno
diario

- Gramatica
- Quadro

- Quadro
interativo

- PowerPoint

- Palavra
(adjetivo)

- Caderno
diario

35 min.

30 min.

60 min.

75 min.

- Corrige o
trabalho de
casa.

-Compreendes
e utiliza as
formulas para
calcular a
area do
quadrado e
do retangulo.
- Resolve os
problemas
propostos.

-Resolve
individualme
nte o
exercicio.

- Constroi
frasescom o
adjetivo nos

graus
aprendidos.

-Indicao
grau do
adjetivo.
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- Debater ideias
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- Conhecer
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importantes da
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apresentados para cada um deles. Por fim, refere que existe uma lista de adjetivos que
apresentam algumasirregularidades no grau superiativo absoluto sintético. Paratal, apresenta
uma tabela de consulta nas paginas 132 e 133.

Para finalizar e exercitar o aprendido, 2 professora propde 20s alunos 2 realizag3o dos
exercicios das paginas 87 e 88da gramatica, como consolidag3o dos novos conteudos, sendo
corrigidos logo que terminados, em grande grupo.

Os feriados nacionais

A professora apresenta no quadro interativoimagens alusivas aos feriados nacionais, como: o
25 de abril; o 1 de maio; o 10 de junho; 0 5 e outubro e o 1 de dezembro. Apds esta
apresentag3o, pretende debater asideias essenciais comos alunos sobre estes acontacmentos
historicos com suporte a apresentac3o em PowerPoint.

Por fim, adocente propde 20s alunos a realizag3o dafichan2 9 docadernode fichas de Estudo
do Meio de modo a exercitarem o aprendido.

Trabalho de casa

A professora solicita 20s alunos como trabalho de casa a realizag3o das paginas 58 e 59 do
manual de Estudo do Meio com exercicios de treino dos conteludos lecionados, durante a
aventura 2 do manual intitulado “O passado nacional”.

- Quadro
interativo
- Caderno de
Fichas de
Estudo do
Meio

- Manuazl de
Estudo do
Meio

30 min.

35 min.

- Resolve
individualme
nte os
exercicios.

- Identifica as
imagens de
acordocomo
feriado
nacional.

- Participa no
debate de
ideias.
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Anexo Il

Pedido de autoriza¢ao aos Encarregados de Educacgao
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Estimado(a) Encarregado(a) de Educacao,

No ambito do curso de Mestrado em Educacdo Pré-Escolar e 1.2 Ciclo do Ensino
Basico, da Escola Superior de Educag¢do do Instituo Politécnico de Viana do Castelo e da
minha integracdo no estagio que realizo com o grupo de alunos em que o seu educando se

encontra, pretendo realizar uma investigacdao centrada na area curricular de Matematica.

Para a concretizacdo da investigacdo serd necessdrio proceder a recolha de dados
através de diferentes meios, entre eles os registos fotograficos, dudio e video das
atividades referentes ao estudo. Estes registos serdo confidenciais e utilizados
exclusivamente na realizacdo desta investigacdo. Todos os dados serdo devidamente

codificados garantindo, assim, o anonimato das fontes quando publicado.

Venho por este meio solicitar a sua autorizacdo para que o seu educando participe
neste estudo, permitindo a recolha dos dados acima mencionados. Caso seja necessario

algum esclarecimento adicional estarei disponivel para esse fim.

Agradeco desde ja a sua disponibilidade.

Viana do Castelo, 21 de outubro de 2013

A mestranda

(Lilia Diana Carpinteira da Silva)

Eu,
Encarregado(a) de Educacdo do(a)
, declaro que

autorizo a participacdo do meu educando no estudo acima referido e a recolha de dados
necessaria.

Assinatura

Data

Obs.:
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Anexo IV

Entrevistas a professora cooperante
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Entrevista a professora cooperante sobre o tema do relatério

(cadlculo mental e o seu desenvolvimento com recurso aos jogos)

Qual a sua opiniao em relagao a qualidade do calculo mental dos alunos?

R.: Na minha opinido o calculo mental funciona como um excelente estimulador de
empatia entre aluno/nUmero. Através dele a crianga seleciona a estratégia que lhe permite
chegar rapidamente ao resultado de uma operagdo/problema, sem que para isso tenha de
recorrer aos tdo conhecidos algoritmos. O calculo mental desenvolve nos alunos a
capacidade de atenc¢do/concentracdo e a memoria, aptiddes indispensaveis para que o
sucesso do aluno seja notério. Neste pressuposto, considero que a sua pratica é condicao
“obrigatéria” em qualquer sala de aula e com todas as criangcas, nomeadamente na minha

turma, com os meus alunos.

De que forma costumava desenvolver o calculo mental da turma? Que tipo de tarefas

foram desenvolvidas?

R.: Habitualmente as atividades de calculo mental que costumo promover baseiam-se
em situacdes de jogo em que é proposto aos alunos resolverem mentalmente operagdes
que lhe sdo diretamente indicadas quer pela professora, quer por um colega da turma que
respondeu corretamente a sua questdo e, como reconhecimento do seu empenho tem o
direito de efetuar uma outra a um colega por si selecionado. Para além disso, sempre que
surgem situacdes que o justifiguem, nomeadamente a resolucdo de problemas é

exercitado o calculo mental.

Com que frequéncia a turma exercitava o calculo mental?

R.: Na minha pratica pedagdgica, habitualmente fomento atividades especificas de

calculo mental uma vez por semana. Como atrds foi referido sempre que o exercicio de

111



calculo mental se proporciona ele é efetuado, explicando os alunos o seu raciocinio aos

colegas da turma.

Notou diferencgas entre a capacidade de calculo mental dos alunos desde o final do 32

ano e agora o inicio do 42 ano? Que razoes havera para essa diferenga?

R.: Obviamente que os progressos efetuados ndo sdo ainda muito visiveis dado que
ainda estamos no inicio do ano letivo. Contudo, ha criangas nas quais ja é notdvel uma
melhoria neste particular, nomeadamente em algumas que no ano letivo transato sentiam
dificuldades em efetuar qualquer tipo de operagao. Fiquei surpreendida quando um dia
destes, em jeito de jogo, questionei a tabuada de forma diferente (descobrir formas de
encontrar, através da multiplicacdo, por exemplo o nimero 30). Todos participaram
ativamente e, para minha surpresa, até os alunos mais fracos conseguiram descobrir
fatores possiveis (3x10; 10x3; 5x6; 6x5; 2X15;15x2). Presumo que o que esta na base desta
diferenca é o facto de estarem no final de ciclo, terem um exame pela frente, as novas
metas com que tém de lidar... Tudo isto “revolucionou” a consciéncia dos alunos levando-

0s a um maior empenho nas atividades escolares.

Pode desenvolver-se o calculo mental nos alunos através de jogos? Considera

adequado? Porqué?

R.: Como ja venho aludindo o jogo é extremamente motivador para os alunos e
incentiva-os a participacdo. Nesta base, desperta-lhes a atencdo/concentracdo estando
mais empenhados para nao falharem perante os colegas. Por essa razdo, considero que
atividades deste género devem partir essencialmente deste tipo de estratégia “premiando”
até aqueles que revelam maior seguranga na elaboracao de questdes e respostas mais

assertivas.
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Entrevista final a professora cooperante sobre o tema do relatério

(cdlculo mental e o seu desenvolvimento com recurso aos jogos)

Qual a sua opinidao em relagdo aos jogos aplicados na turma? Auxiliaram os alunos a

melhorar o seu calculo mental?

R.: Na minha opinido os jogos aplicados na turma contribuiram muito valiosamente
para o desenvolvimento do cdlculo mental dos alunos. Apesar de a atividade ja ser uma
pratica, embora semanal na sala de aula, a turma continua a necessitar de exercicio mental
para efetuar mais rapidamente e com maior perspicdcia os seus cdlculos. Estes jogos vieram
nao so ajudar na resolucao mais ligeira e eficaz das operagdes, como também promoveram

a adequacdo das estratégias a seguir.

Qual a sua opinido em relagdo ao grau de dificuldade dos jogos implementados? Que

alteragdes sugeria?

R.: Pelo que me foi dado analisar /observar, os jogos implementados ndo apresentavam
grau de dificuldade desajustado em relacdo a faixa etdria dos alunos. Contudo, aquando da
primeira apresentacdo, porque ndo estavam ainda familiarizadas com o jogo, as criangas
revelaram algumas fragilidades, nomeadamente ao nivel do cumprimento das regras do
jogo. Assimiladas devidamente as regras, os alunos evidenciaram até alguma facilidade na
resolugdao das operagdes e muito entusiasmo nas implementag¢des seguintes. Todos os
jogos foram do agrado das criancas, no entanto, a sua grande maioria demonstrou maior
interesse pelo “Bingo” e pelo “Quem é quem?”. Apesar de estes serem os jogos de
“eleicdo” da turma, todos foram importantes e cumpriram o objetivo pretendido. Por essa
razao, considero que ndo haveria necessidade de proceder a quaisquer alteracdes que se

prendam com a dindmica do jogo.
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Qual/Quais o(s) jogo(s) que achou mais interessante(s) e pertinente(s) para o

desenvolvimento do calculo mental dos alunos? Porqué?

R.: Os jogos que considerei mais interessantes e pertinentes foram o “Bingo” e o
“Domind”, uma vez que, sendo as suas regras de indole familiar para os alunos a sua
compreensdo estava facilitada e podiam tirar dele partido mais rapidamente. Para além
disso, acho que foram os jogos que captaram mais a atencdo das criancas, pelo facto de
abarcarem uma série de operagdes que tinham de ser controladas em simultaneo. O jogo
“Quem é quem” era muito interessante, mas de inicio, na minha opinido, o seu objetivo
ndo foi devidamente atingido, porque os alunos ndo perceberem corretamente a dindmica
do mesmo, nomeadamente o interesse em colocar questdes pertinentes para descobrir o

numero da equipa adversaria e, por essa razdo, nao o exploraram como seria desejavel.

Existiu motivacdao por parte dos alunos em relagio a realizagido dos jogos

apresentados? Porque diz isso?

R.: Como ja foi referido em situacGes atrds citadas, os jogos que mais motivaram os
alunos foram o “Bingo” e o “Quem é quem”. O primeiro despertou-lhes a atencdo pelo
facto de conhecerem a dinamica do jogo e quererem joga-lo de imediato, sem grandes
explicacGes, com o objetivo de rapidamente fazerem “bingo”; o segundo, porque ao
retirem os numeros que eram eliminados em resultado da questdo colocada, os alunos
tinham diretamente controlada a situacdo de jogo, apercebendo-se da facilidade ou
dificuldade em ganhar. Claro estd que isso dependia das questdes colocadas, mas os alunos
ndo tinham muito bem essa perce¢ao, o que interessava era ver poucos nimeros em cima

da mesa e isso eles viam. Por essa razao este jogo motivou-os imenso.

Na sua opinido, existiu uma melhoria/evolucdo no calculo mental dos alunos com a
exercitacao dos jogos implementados duas vezes? Em que se manifestou essa melhoria?
R.: Apds a implementacdo destes jogos posso confirmar que houve na realidade

evolucdo no cdlculo mental dos alunos. Essa situacao péde aferir-se aquando das segundas
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implementacgdes, em que todos os alunos demonstraram maior empenho em solucionar as
situacdes que lhes eram apresentadas. Verificou-se também o espirito de partilha entre os
alunos mais “fortes” em termos de calculo mental e os que revelavam menor facilidade
neste tipo de atividades. Houve trabalho partilhado, no que concerne ao desmembrar da
expressao tornando-a mais simples e facil de resolver e até dicas para mais facilmente
chegarem a solucdo. Todo este trabalho é salutar para o seu integro desenvolvimento.
Atualmente pode constatar-se que todos os alunos evoluiram nesse sentido tornando-
se mais autonomos por exemplo, na resolucao de situacdes problemdaticas em que tém de

aplicar: a metade/o dobro; a terca parte/o triplo... ou outras situacdes.

Muito obrigada pela sua colaboragao.

Lilia Silva
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Anexo V

Dados relativos a criagao dos jogos:
- Bingo das expressdes matematicas
- Dominé das operacdes

- NUmeros em linha
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Jogo “Bingo das expressdes matematicas”

Resultado Expressdo Resultado Expressdo Resultado Expressdo Resultado Expressdo Resultado Expressdo
1 13:13 19 7+12 37 53-16 55 110:2 73 37+36
2 8:4 20 9+11 38 29+9 56 7x8 74 31+43
3 12:4 21 48 - 27 39 60-21 57 16 +41 75 150:2
4 4x1 22 88:4 40 5x8 58 23+35 76 91-15
5 15:3 23 46:2 41 62-21 59 61-2 77 44 + 33
6 2x3 24 12x2 42 6x7 60 2x30 78 100 - 22
7 21:3 25 50:2 43 86:2 61 24 +37 79 17 + 62
8 17-9 26 29-3 44 77-33 62 2x31 80 160:2
9 18:2 27 9x3 45 9x5 63 9x7 81 9x9
10 10x1 28 4x7 46 23x2 64 8x8 82 41x2
11 55:5 29 12+17 47 87-40 65 130:2 83 32+51
12 7+5 30 120:4 48 8x6 66 6x11 84 2x42
13 26:2 31 24+7 49 7x7 67 62+5 85 32+53
14 46 - 32 32 8x4 50 200:4 68 34x2 86 43x2
15 45:3 33 99:3 51 21+30 69 90-21 87 91-4
16 4x4 34 22+12 52 104:2 70 7x10 88 74+ 14
17 40-23 35 7x5 53 73-20 71 39+32 89 45+ 44
18 6x3 36 4x9 54 6x9 72 9x8 90 2x45
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Jogo “Domind das operagdes”

Domind normal - 28 pegas

0-0 1-1 2-2 3-3 4-4 5-5 6-6

0-1 1-2 2-3 3-4 4-5 5-6

0-2 1-3 2-4 3-5 4-6

0-3 1-4 2-5 3-6

0-4 1-5 2-6

0-5 1-6

0-6

Dominé 1

i | et | s | e | s | o | o | i | s | et | s | e | v | o

0 8 1 12 2 24 3 36 4 55 5 73 6 82
4+4 27-15 35-11 84 -48 26+ 29 85-12 164 :2
16:2 49 - 37 97-73 72:2 115-60 64 +9 41x2
12-4 48 : 4 6x4 9x4 5x11 146 : 2 74+ 8
27 -19 7+5 42 - 18 31+5 220:4 73x1 94-12
6+2 6x2 19+5 44 -8 55:1 100 - 27 88-6
2x4 24:2 11+13 57-21 92-37 91-18 54 +28
32:4 9+3 31-7 24 +12 43 +12 59+14 82x1
4x2 3x4 8x3 6x6 110:2 44 + 29 100-18

Dominé 2

s | e | s | i | s | et | s | x| s | o | o | st | s | o

0 9 1 15 2 28 3 30 4 54 5 72 6 81
27:3 5x3 19+9 3x10 49 +5 8x9 9x9
9x1 45:3 32-4 120:4 63-9 52+20 162:2
5+4 9+6 7x4 19+11 6x9 144 :2 43 + 38
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65 -56 62 -47 56:2 5x6 108 :2 80-8 92-11
18:2 60:4 17 +11 65-35 39 +15 9x8 100 - 19
3x3 3x5 4x7 150:5 72-18 72:1 25 +56
2+7 4+11 84:3 6x5 216:4 94 -22 101-20
25-16 54 -39 42 -14 13 +17 9x6 17 + 55 74 +7
Dominé 3
s | o | s | oo | uss | csemo | men | escuni | suge | s | pon | oo | g | escom
0 6 1 18 2 25 3 40 4 53 5 63 6 90
3x2 36:2 100: 4 95-55 53:1 7%x9 270:3
36:6 6x3 16 +9 5x8 7+ 46 126:2 199 - 109
2+4 9+9 5x5 80:2 103 -50 36+27 30x3
57-51 16 +2 37-12 4x10 106:2 18 +45 2 x45
24:4 9x2 12+13 32+8 96 -43 63:1 180:2
2x3 7+11 75:3 8x5 26+27 9x7 450:5
3+3 3x6 92 -67 160: 4 88 -35 96 -33 5x18
29-23 54 - 36 50:2 67 -27 12 +41 103 -40 45 + 45
Domind 4

s | oo | s | ccomit | ss | csamits | s | s | sen | scuido | mua | scom | o | o
0 3 1 16 2 21 3 42 4 57 5 60 6 84
2+1 55-39 14+7 6x7 114 :2 240: 4 42 x 2
3x1 64:4 7x3 84:2 57x1 5x12 23 +61
9:3 8x2 63:3 31+11 81-24 45 + 15 89-5
12:4 9+7 55-34 27 + 15 22 +35 2x30 168 :2
22-19 4x4 9+12 210:5 103 - 46 96 - 36 77 +7
15:5 32:2 84:4 93-51 228 :4 15x 4 93-9
27 -24 2x8 3x7 7x6 53+4 120:2 28x3
18 - 15 4+12 42 :2 84 -42 25+32 13 +47 68 +16

119




Dominé 5

s | ot | o | st | | st | s | scomdo | g | ot | ps | ot | o | s

0 4 1 17 2 22 3 38 4 44 5 68 6 75
3+1 34:2 2x11 83-45 22x2 34x?2 5x15
2x2 12+5 13+9 76:2 74 - 30 33+ 35 150:2
8:2 54 -37 66:3 29+9 31+13 86-18 82-7
24:6 77 - 60 55-33 19+ 19 44 : 1 44 + 24 24 + 51
9-5 29-12 93-71 58 -20 92 -48 17 x4 96-21
16:4 9+8 44 :2 19x2 19 + 25 95 -27 300:4
22-18 68:4 6+16 114 :3 11x4 68:1 15x5
20:5 32-15 110:5 43 -5 88:2 19+49 63+12

Domind 6

o | ceomice | man | cconito | muen | csico | msn | scuit | s | s | oo | csoste | e | scam

0 7 1 14 2 26 3 33 4 52 5 64 6 93
21:3 6+8 52:2 83-50 26x2 4x16 100-7
7x1 2x7 18+ 8 29+4 41 +11 32x2 186:2
4+3 42 - 28 93 -67 19+ 14 84 -32 72 -8 52+41
22-15 7+7 14 + 12 11x3 19 + 33 8x8 87+6
45 - 38 23-9 13x2 99:3 208 : 4 32+32 99 -6
2+5 7x2 41 -15 27+6 26 + 26 128 :2 29+ 64
24 -17 28:2 26:1 66:2 63-11 12 + 52 31x3
35:5 9+5 28-2 72 -39 104 :2 88-24 102 -9

Nota: realizei 8 expressdes para cada numero escolhido para representar as pecas

do domind (0/1/2/3/4/5/6).
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Dominds
Numeros |1 N 2 ‘ : R 4 * 5 # 6 *
0 8 9 6 3 4 7
1 12 15 18 16 17 14
2 24 28 25 21 22 26
3 36 30 40 42 38 33
4 55 54 53 57 44 52
5 73 72 63 60 68 64
6 82 81 90 84 75 93
Jogo “Numeros em linha”
e Friso numérico
Ne saido
numsa face 1 2 3 5 6 7 8 9 10 11 12
J/ soma das
N2 escolhido
) 2 3 5 6 7 8 9 10 11 12
pelaequipa
e Expressdes possiveis para a realizagdo dos tabuleiros
Hipdteses possiveis na adi¢cao
+ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13
2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14
3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16
5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17
6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18
7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19
8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21
10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22
11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23
12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24
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Hipdteses possiveis na subtracdo

12

11
10

11
10

10

Hipoteses possiveis na multiplicacao

12
12
24
36
48

60
72

84
96

108
120
132
144

12
12

11
11
22

33
44
55

66
77
88
99

110
121
132

11
11

10
10
20
30
40

50
60
70
80
90
100
110
120

10
10

18
27
36
45

54
63

72

81

90
99

108

16
24
32
40
48

56
64
72
80
88

96

14
21

28
35
42

49

56
53
70
77
84

12
18
24
30
36
42

48

54
60
66
72

10
15
20
25
30
35

40

45

50
55

60

12
16
20
24
28
32
36
40

44
48

Hipdteses possiveis na divisao

12
15
18
21

24
27
30
33

36

10
12
14
16
18
20
22
24

10
11
12

10
11
12
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Tabuleiro 1

120 63 10 45 72
6 15 40 11 5
32 27 9 22 18
13 54 16 44 60
55 7 36 12 21
Tabuleiro 2
56 15 90 4 20
10 22 8 27 32
72 11 36 1 50
48 24 3 45 14
7 16 28 132 63
Tabuleiro 3
32 110 24 17 3
60 2 55 72 63
19 36 11 20 5
21 42 27 45 12
8 56 1 15 28
Tabuleiro 4
21 56 13 40 5
7 42 72 12 30
36 50 1 48 63
4 22 54 16 32
45 11 24 99 10
Tabuleiro 5
18 22 63 4 72
56 6 27 19 54
20 45 12 30 28
16 48 17 36 21
32 1 132 10 3
Tabuleiro 6
15 72 32 14 120
36 24 17 56 9
12 48 3 45 40
7 35 54 10 21
30 18 42 2 63
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Tabuleiros

10
12
14
15
17
18
21

24
30
32

35
36
40

42

45

48

54
56
63

72

120

10
12
16
17
18
19
20

21
22
27
28
30
32

36
45

48

54
56
63

72

132

10
11
12
13
16
21

22
24
30
32

36
40

42

45

48

50
54
56
63
72

99

11
12
15
17
19
20
21

24
27

28
32

36
42

45

55
56
60
63
72

110

10
11

14
15
16

20
22
24
27

28
32
36
45

48

50
56
63

72
90
132

10
11
12
13
15
16
18

21
22
27
32

36
40

44
45

54
55

60
63

72

120

sosawnN
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Anexo VI

Apresentacdes em PowerPoint das regras dos jogos:

- Quem é quem?

- Bingo das expressdes matematicas

- Dominé das operagdes

- NUmeros em linha
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Jogo “Quem é quem?”

Calculo mental (todas as operagoes)

Regras do jogo:

* (Cada equipa tem o seu baralho com a sua respetiva cor e

escolhe um numero, fixa-o e ndo o desvenda a outra equipa.

* Ambas as equipas espalham todos os cartdes a sua frente e

dispdem-nos da maneira gue entenderem.

* Seleciona-se um elemento de cada equipa para langar o dado.
O jogador da equipa que tirar o nimero mais alto coloca a

equipa a jogar, fazendo a primeira pergunta.
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Regras do jogo (cont.):

* A vez, as equipas vao colocando questtes a equipa adversaria de

modo a descobrir o ndmero selecionado pela outra equipa.
»o0 numero é maior do que 3x57;

»o numero é menor do que a metade de 5x47

W

* As perguntas so podem ser respondidas atraves das palavras “sim”

e “nao” e devem permitir eliminar varios numeros.

Regras do jogo (cont.):

* (Cada equipa vai registando as perguntas e as respostas na

folha de registo, de forma a eliminar os numeros nao

escolhidos pela equipa adversaria.

* Vence a equipa que descobrir primeiro qual foi o numero que

L

a outra equipa selecionou. T
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Jogo “Bingo das
expressoes matematicas”

Calculo mental (todas as operacoes)

Regras do jogo:

* (Cada equipa tem acesso a um cartdo bingo onde constam

15 numeros (resultados das expressdes matematicas).

* Na tombola estdo os cartbes com as expressoes

matematicas, cuja solugdo & um numero entre 1 e 90.

* A tombola e colocada a girar e serdo retirados, a sorte, os
cartbes com as expressdes gue as equipas terdo de resolver

mentalmente.
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Regras do jogo (cont.):

* (s jogadores tém de registar a expressdo que fol enunciada e
assinalar com um marcador no seu cartdo, caso saia um numero

do mesmo.

* A primeira equipa a completar uma linha do seu cartdo bingo
devera dizer a palavra “Linhal!”. Neste momento outra equipa,
escolhida ao acaso, sera encarregue de verificar se os resultados

estdo corretos.

Regras do jogo (cont.):

* (Quando uma equipa completar o seu cartao bingo, devera
dizer a palavra “Bingo!”. E colocada novamente uma equipa, ao

acaso, a verificar os resultados obtidos das expresstes enunciadas.

* 5S¢ a equipa de verificacdo certificar os resultados, é
considerada wvencedora a equipa que pronunciou a palavra

“Bingo!”.
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Calaulo mental (todas as operagoes)

Regrasdo jogo:

* (Cada jogador lanca o dado, para saber quem & o primeiro a
jogar. O jogador que obtém o maior numero @ o primeiro a

jogar e deve jogar uma peca doble.

Exemplo:
2+2@B-4

* Se nao a tiver escolhe uma peca qualquer para comecar.
Quando for jogado o primeiro doble, a partir dessa pega pode

jogar-se também para cima e para baixo.
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Regras do jogo (cont.):

* No inicio do jogo as pecas estdo todas viradas para baixo.
Cada jogador tira 3 pecas. As restantes pegas continuam

viradas para baixo formando o “baralho”.

O primeiro jogador coloca uma peca virada para cima. O
jogador seguinte tenta colocar uma peca, em que um dos lados
represente a mesmo valor que esta representado num dos

lados da peca que esta na mesa.

Regrasdo jogo (cont.):

* (Cada jogador so pode jogar uma peca de cada vez.

Quando um jogador ndo tem pegas que possa jogar, deve
pegar numa das pecas que estdo no “baralho”. Se essa peca

tambem nao der, o jogo passa para o jogador seguinte.

Quando um jogador ficar sem pecas termina o jogo. Caso
nao acontega, o vencedor & o jogador que fica com menos

pecas.
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% Jogo: Numerosem linha @ -

SLTC S0 L . vty
-
v N2 de jogadores por equipa: 2 alunos
[ _'

v Cada duas equipas tem acesso a um tabuleiro onde constam |
25 numeros (resultados das expressGes matematicas que as

equipas vao realizar). Os ndmeros variam entre 1 e 144,

4
¥’ Para saber quem é a primeira equipa a jogar langa-se o dado.
‘.‘ - i - i’ i - - - *
A equipa que obtém o maior nimero & a primeira a jogar.
Ly B e . - 'l-..':"t._ . pif=gET - . . -
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Regrasdo jogo (cont):

[ T .

v Cada equipa tem 15 marcadores, 2 dados, 1 friso® e 1 folha
de registo, para selecionar as suas opcdes, criando as suas

expressoes.

Exemplo do friso®, numerado de 1 a 12, duas vezes:

Wi smo

fumaisce 4 2 3 4 5 [} 1 B g 10 1 12 y
| oy das -
gutees | | | | | | L ] ey
o
Wt escohido "
e 2 S 6 71 8 3 W m n
L § Rt = " s [ IO 4. P - - w "
; y7% » - ! 7% -..

Regrasdo jogo (cont):

. -:‘.-\._“ ‘-i.r:* l Ly o . A . ot 1 ., = : g
[
v A folha de registo serd preenchida de acordo com o
o

lancamento do(s) dado(s) mediante a opgao da equipa e o

numero escolhido no friso, caso escolha deis dades tem que

/!
Areneeo :

somar os numeros saidos.

- T L
[] ii i [ ] ._ ™
- L
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Regrasdo jogo (cont):

a
rl .“ e ‘.!l‘-zl . b A . ™ ) bl -
a
Exemplo 1:
N sl . i
numaface 4 2 3 4 5 (6] 7 8 9 w mun ou [
| o 0N e -l
wmies | | | | | | | | | | | |
I D D D e
Wt e ohhido T [
woeaps 1 (2) 34 s 6 7 8 9 W 1 1
a
* Langa um dado (exemplo: face do dado numero &) ’
* Assinala como op¢ao escolhida (exemplo: numero 2) 4
* Ndmero desejado (exemplo: nimero 8) [6+2=8]
* Preenche com o seu marcador no tabuleiro.
-

L] .I = - - - WE m _ - — EE - .

Exemplo 2:

k¥ sEmdg

aums Tace i 2 3 4 [ I T -] ] - 11]. 1 i1 12
| soma das el

dwestoees || | ) L) b

NT ¢ odhado
D b & guipa

* Langa dois dados (exemplo: face do dado numero 4 e face do
dado nimero 6 )— soma os numeros das faces [4+6=10]

* Assinala como opc¢ao escolhida (exemplo: nimero 8)

* Nudmero desejado (exemplo: nimero 80) [10x8=80]

* Preenche com o seu marcador no tabuleiro.
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Regrasdo jogo (cont):

‘ L b i‘,_‘--, l'ﬁ- *I . - & “ ® -

v O objetivo do jogo & preencher o tabuleiro de forma a
conseguir trés resultados seguidos, seja na horizontal, naly"

vertical ou na diagonal. Ganha a equipa que obtéem em primeiro [,

lugar os “trés em linha". ;i . -
P Q e
=1
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Anexo VII

Folhas de registo dos jogos:

- Quem é quem?

- Bingo das expressdes matematicas

- NUmeros em linha

136



Jogo “Quem & quem?” — Calculo mental

Folha de Registo

Mome da equipa/Nome dos jogadores:

Data:

Cuestao

Resposta

Sim | Nao

Conclusao
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Jogo “Bingo das expressoes matematicas” — Calculo mental

Folha de Registo

Mome da equipa/Nome dos jogadores:

Data:
Expressao Expressao
1 11
2 12
3 13
4 14
5 15
b 16
7 17
8 18
9 19
10 20
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Jogo “Nameros em linha"” — Calculo mental

Folha de Registo

Nome da equipa/Nome dos jogadores:

Data:
. Mumero saido MNumero
Mumero )
numa face/soma | escolhido -
do Expressao
. das duas faces do pela
tabuleiro .
dado equipa
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