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RESUMO

Este relatério foi realizado no ambito da unidade curricular de Pratica de Ensino
Supervisionada (PES) do Mestrado em Educag¢do Pré-Escolar e Ensino do 1.2 ciclo do Ensino
Basico.

O projeto de investigacdo realizou-se numa escola do distrito de Viana do Castelo, no
qual participaram 22 alunos do 4.2 ano de escolaridade. Pretendeu-se compreender em que
medida os jogos interativos podem auxiliar no processo de ensino e aprendizagem e
desenvolver a capacidade de trabalhar com as fragdes. Para orientar o estudo foram definidas
as seguintes questdes: 1) De que forma a utilizacdo de jogos interativos contribui para a
predisposicdo dos alunos na aprendizagem das fragGes?; 2) Quais as regras utilizadas pelos
alunos na realizacdo das diversas operacdes com fracdes?; 3) Por que é que a introducdo dos
jogos interativos na aprendizagem das fra¢des é benéfica para os alunos?

De acordo com o problema e as questdes de investigacdo optou-se por uma
metodologia de cariz qualitativo e seguiu-se o0 método da investigacdo-acdo. As técnicas de
recolha de dados utilizadas foram os jogos interativos, a observagdo participante, os
guestionarios e as gravacOes de dudio e video.

Analisando os resultados deste estudo, podemos afirmar que os jogos interativos foram
benéficos para a compreensio dos enunciados dos problemas/exercicios, para a identificagcdo
e a aplicacdao de conhecimentos matematicos e para a utilizacdao de diversas estratégias de
resolucdo de problemas. Para além disso, proporcionaram momentos desafiadores o que
ajudou a aumentar a motiva¢ao, a cooperacao e o envolvimento dos alunos.

Os jogos interativos explorados permitiram aos alunos uma melhor aprendizagem do
conteudo das fragbes, com os quais desenvolveram as suas capacidades de raciocinio e
comunicacao matematica e de resolucao de problemas, o que podera aumentar a motivagao
e o entusiasmo dos alunos pela drea da matematica.

O percurso vivido durante a PES permitiu-me contactar com novos contextos
educativos, o que me ajudou a desenvolver vdrias competéncias necessarias ao meu futuro
profissional na drea da educacao.

Palavras-chave: Motivacdo; Jogos interativos; Fra¢des; Matematica.
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ABSTRACT

This report was carried out within the curricular unit of Supervised Teaching Practice
(PES) of the Master’s Degree in Pre-School Education and Teaching of the 1st cycle of Basic
Education.

The research project was carried out in a school in the district of Viana do Castelo, in
which 22 students from the 4t year of schooling participated. It was intended to understand
to what extent the interactive games can aid in the teaching and learning process of these
students and how they develop their ability to work with fractions. To guide the study, the
following questions were defined: 1) How does the use of interactive games contribute to the
students’ predisposition to learning fractions?; 2) What are the rules used by students in
performing the various operations with fractions?; 3) Why is the introduction of interactive
games in the learning of fractions beneficial to students?

According to the problem and the research questions, a qualitative methodology was
chosen and followed the action-research method. To collect data were used interactive
games, participant observation, questionnaires and audio and video recordings.

Analyzing the results of this study, we can say that the interactive games were beneficial
to the understanding the problems/exercises, for the identification and application of
mathematical knowledge and for the use of various problem-solving strategies. In addition,
they provided challenging moments which helped to increase student’s motivation,
cooperation and involvement.

The interactive games explored allowed students to a better learning of the content of
the fractions, with which they developed their mathematical reasoning abilities,
mathematical communication and problem solving, which may increase student’s motivation
and enthusiasm for mathematics.

The experience in PES allowed me to contact new educational contexts, which helped
me to develop various skills necessary for my future career in education.

Key words: Motivation; Interactive games; Fractions; Mathematics.
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INTRODUCAO

O presente relatdrio resultou das intervencdes em dois contextos educativos, da
educagdo pré-escolar e do 1.2 ciclo do Ensino Basico, no ambito da Pratica de Ensino
Supervisionada (PES), do Mestrado em Educacdo Pré-Escolar e Ensino do 1.2 Ciclo do Ensino
Basico.

O texto estd estruturado em trés capitulos distintos que se relacionam com o
enquadramento da Pratica de Ensino Supervisionada, com o trabalho de investigacdo
desenvolvido e com a reflexao geral acerca do meu percurso pela PES.

No primeiro capitulo apresenta-se a caracterizagdao dos dois contextos onde se
desenvolveu a PES, mais precisamente a descricdo do meio local de cada contexto, a sala de
atividades/aula, o grupo de criangas/turma e as rotinas diarias. Para além disto, também sdo
descritas as areas de intervencdo que foram desenvolvidas em cada contexto educativo,
referindo os conteldos, as atividades e as suas conclusdes. Ainda na descricdo da
caracterizacdo do contexto da PES, no ambito da educacdo pré-escolar é referido e explicado
todo o processo subjacente ao projeto de empreendedorismo realizado.

O segundo capitulo refere-se a todo o projeto de investigacdo que estd subdividido em
varias sec¢Oes. A primeira sec¢do é composta pelo enquadramento do estudo, realgando a
sua pertinéncia, a definicdo do problema e as questdes de investigacdo. De seguida, é
apresentada a revisdo de literatura, na qual é sustentado o estudo com as perspetivas de
diversos autores referenciados conforme os principais temas associados ao problema em
estudo e com a apresenta¢ao de alguns estudos empiricos, de modo a fazer comparacgdes e
tirar conclusdes mais precisas. A terceira seccao diz respeito a metodologia, descrevendo as
op¢des metodoldgicas, os participantes do estudo, os instrumentos da recolha de dados, os
procedimentos utilizados para a analise dos dados e a calendarizagdo do estudo em questao.
Na quarta seccdo apresenta-se a andlise e discussdo dos resultados. Por fim, na ultima seccao
deste capitulo sdo apresentadas as conclusdes do estudo e apontadas as limita¢des e algumas
recomendacgdes para futuras investigagdes.

No ultimo capitulo deste relatério apresenta-se uma reflexao final e global de todo o
percurso da PES.

Para terminar, seguem-se as referéncias bibliograficas e os anexos.






CAPITULO | - ENQUADRAMENTO DA PRATICA DE ENSINO
SUPERVISIONADA






CARACTERIZAGAO DOS CONTEXTOS EDUCATIVOS

Caracteriza¢ao do Contexto Educativo do Pré-Escolar

No primeiro capitulo estao descritos aspetos relacionados com a caracterizagdo dos
contextos educativos onde decorreu a PES.

No contexto educativo na Educagao Pré-Escolar, salientam-se quatro tdpicos principais:
o meio local, o agrupamento/o jardim de infancia, a sala de atividades e as rotinas e o grupo
de criancas. No meio local serdo abordadas questdes geograficas, sociais, culturais e
econdmicas. Relativamente, a caracteriza¢do do jardim de infancia serdo mencionados os
aspetos fisicos e organizacionais, bem como os recursos humanos. Também, descreve-se a
sala de atividades, o tempo/rotinas diarias e a caracterizacdo do grupo de criangas, no qual
decorreu a Pratica de Ensino Supervisionada (PES), no que diz respeito as suas aprendizagens
e aos seus comportamentos. Por fim, é descrito o percurso educativo ao longo deste nivel de
ensino, sendo apresentadas as dreas lecionadas no que concerne as tematicas abordadas e

métodos de trabalho aplicados.
Caracteriza¢ao do meio local

Para que haja contextos educativos envolvidos num determinado meio local, foi
necessario haver relagdes positivas e mutuas entre o contexto educativo e o meio local para
gue houvesse uma melhoria neste. Também, é muito importante que um educador de
infancia/professor conheca o meio local em que o contexto educativo estd envolvido, de
modo a que consiga abordar as varias areas e dominios presentes nas Orientacdes
Curriculares para a Educacdo Pré-Escolar (OCEPE) (Silva, Marques, Marta, & Rosa, 2016),
explorando o meio local e fornecendo as criangas um conhecimento maior acerca do meio
gue as envolve.

Segundo Almeida (2011),

a escola desempenha uma fungdo social de importancia indiscutivel e como organiza¢do que
opta pelas parcerias é uma organiza¢ao aberta ao contexto local, acolhedora e respeitadora da
acdo consequente de outros atores no interior do campo da educag¢do escolar. Esta esta ao
servico dos cidaddos e recebe-os tais como sdo, na sua diversidade, critica os seus saberes,
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enriquece-se com outros saberes locais, presta contas do trabalho desenvolvido, dialoga sobre
os projetos futuros e preocupa-se com a insergao social dos jovens que dela vao saindo.

Assim, o JI onde foi desenvolvida a PES localiza-se numa freguesia pertencente ao
concelho e distrito de Viana do Castelo.

A cidade de Viana do Castelo fica a norte de Portugal Continental e pertence, a regido
Norte, mais especificamente a sub-regido Minho-Lima que possui 10 concelhos. A cidade tem
uma grande evidéncia pela sua riqueza patrimonial, natural, monumental e histérica. E uma
cidade limitada a Norte pelo concelho de Caminha, a Este pelo concelho de Ponte de Lima, a
sul pelos concelhos de Esposende e de Barcelos e a Oeste pelo Oceano Atlantico. Apresenta
uma drea territorial de 319,02 Km? (Instituto Geografico Portugués, 2013) e, segundo os
Censos (2011) habitam nesta cidade 88 725 habitantes (INE, 2011). Desta forma, do total de
populacdo residente, 11 793,5 pertencem a faixa etaria dos 0-14 anos, 58 413 na faixa etaria
dos 15-64 anos e 17 363 na faixa etdria de mais de 65 anos.

A pratica educativa desenvolveu-se num JI que estd integrado numa area
maioritariamente residencial e com uma maior concentracdo de servicos publicos da
freguesia em questdo. Situa-se a cerca de 7,9 km de Viana do Castelo, na margem esquerda
do Rio Lima. Esta freguesia possui uma area de 9,01 Km? e é composta por cerca de 1 824
habitantes, com uma densidade populacional de 202,4 (hab/km?).

Relativamente, as atividades econdmicas, nesta freguesia ainda se mantém presente a
agricultura tradicional, sendo esta praticada em pequenos campos, utilizando-se técnicas
ainda rudimentares. No que diz respeito ao setor secundario, nesta freguesia existem
industrias de transformacdo de madeiras, téxteis, de produtos alimentares e de pecas para
automoveis. No que concerne ao setor terciadrio, houve um grande crescimento do comércio
e da criagdo de servigos essenciais para o bem-estar da populagdo. A nivel cultural existem
diversas associacdes com dinamizacdes a diversos niveis. Quanto as tradicGes destaca-se a
Festa das Rosas, sendo esta vista como um patrimdnio adotado por esta freguesia e pelo

génio artistico da sua populacao.



Caracteriza¢do do Agrupamento/Jardim de Infancia

O Jlonde se desenvolveu a PES pertence a rede publica do concelho de Viana do Castelo,
estando este integrado no Agrupamento Vertical de Escolas.

De maneira a dar resposta a todas as necessidades da populacdo residente, este
agrupamento é constituido por dez jardins-de-infancia (JI), doze escolas bdsicas (EB1), trés
escolas basicas de 2.2 e 3.2 ciclo e uma escola secundaria, sendo esta ultima a sede do
agrupamento. De salientar que os dez JI estdo integrados com dez das doze escolas basicas
(EB1). No JI em que foi desenvolvida a intervengdo frequentam 39 criangas, estando estas
distribuidas por duas salas, em grupos com idades heterogéneas.

Este contexto educativo contou com uma equipa de profissionais que difere entre
docentes e ndo docentes. Assim, diretamente ligados a pratica pedagdgica no dia a dia do I
faziam parte duas educadoras de infancia titulares de grupos. Na EB1 existiam trés
professores titulares de turma e duas docentes de apoio (EE e AE). O pessoal ndo docente era
composto por uma Assistente Técnica de Agdo Educativa, que se encontrava em periodo
experimental e o seu horario era subdividido entre a cozinha e exercia a fungao de animadora
sociocultural nas Atividades de Animacdo e Apoio a Familia (AAAF) e, ainda tinha trés
Assistentes Operacionais, duas cozinheiras e duas tarefeiras para prestar apoio na cantina e
no prolongamento de horario. De referir que cada educadora era responsavel pela sua sala
de atividades e cada uma tinha uma assistente operacional para lhe prestar apoio. Para além
disto, uma das assistentes operacionais recebia e acompanhava as criangas logo pela manha
guando chegavam ao Jl e no final do dia a assistente técnica de acdao educativa e as tarefeiras
acompanhavam as criancas até a chegada dos respetivos encarregados de educacao.

As instalacdes deste contexto educativo, encontravam-se em dois pisos, ao nivel do rés-
do-chdo e do primeiro piso. O rés-do-chdo era constituido por um hall de entrada, comum a
EB1, um hall interior, que incluia as areas de pintura e areia, duas salas de atividades letivas
(a “Sala Fixe” e a “Sala dos Amigos”), uma sala de prolongamento, onde funcionava o servico
Componente de Apoio a Familia, um refeitério, uma cozinha equipada, um recreio exterior,
um gabinete técnico, uma sala de pessoal, instalacdes sanitarias para as criancgas, tendo estas
as condi¢Oes necessarias de equipamento adequado as diferentes faixas etarias, contribuindo

desta forma para a sua autonomia, um armazém de material didatico e um wc para adultos.



No hall de entrada comum as duas salas de atividade, existia uma area com um balcdo com
um lavatdrio, armarios para guardar algum material de limpeza e material a ser utilizado
durante as atividades a implementar com as criangas, um frigorifico pequeno, um micro-
ondas, uma mesa com um telefone e com algumas informacdes importantes sobre as
criangas, os cabides e cestos para as criangas guardarem os seus pertences e alguns placares
que serviam para colocar os trabalhos que estas vao realizando ao longo do ano. O primeiro
piso era composto por um corredor, uma sala polivalente para desenvolver atividades de
expressao motora, trés salas de atividade, uma sala de ciéncias experimentais, uma biblioteca
e instala¢Oes sanitdrias para criancas.

No espago exterior, esta instituicdo possuia um espa¢o amplo e era partilhado por todos
os alunos/criangas, no qual todos se reuniam e podiam brincar livremente. Tem como
principal destaque a area de parque infantil que era composta por escorregas, baloicos,
casinhas, balancés, bancos em pedra que permitiam aos adultos ter uma melhor supervisao,
entre outras estruturas/equipamentos de recreio. No espacgo exterior, também, existia um
campo de futebol e, junto ao parque infantil tinha o Jardim Magico das Flores composto por
canteiros com flores, mesas e bancos construidos com pneus, de modo a que as criancas
observassem esse espaco tdo colorido e cuidassem das flores |a existentes. Ao lado desse
jardim, existia uma pequena horta. Segundo as OCEPE, “o espaco exterior é um local
privilegiado para atividades da iniciativa das criangas que, ao brincar, tém a possibilidade de
desenvolver diversas formas de interacdo social e de contacto e exploracdo de materiais
naturais” (Silva et al., 2016, p. 29).

O espaco exterior potenciava verdadeiros momentos de recreacdo e aprendizagem,
pois as criangas usufruiam de oportunidades para o explorar e utilizavam-no em fungao de

gostos pessoais, estabelecendo interacdes alargadas a criangas de outros grupos etarios.

Caracterizagao da sala de atividades e rotinas

A sala de atividades onde decorreu a pratica educativa possuia boas condi¢des, para

responder as necessidades das criancas. De acordo com as OCEPE, “a organizacdo do espaco

da sala é expressdo das intencdes do/a educador/a e da dindmica do grupo, sendo



indispensavel que este/a se interrogue sobre a sua fungdo, finalidades e utilizacdo, de modo
a planear e fundamentar as razdes dessa organizacao” (Silva et al., 2016, p. 28).

A sala de atividades era bastante ampla, mas dado o numero de criangas que
constituiam o grupo, este espaco tornava-se um pouco limitado. Era bastante luminosa, pois
dois dos quatro lados da sala continham janelas grandes, que deixavam passar luz natural e
permitiam a circulagdo de ar em dias mais quentes. Possuia um radiador, para aquecer a sala
em dias mais frios. Tinha no centro oito mesas, dispostas em retangulo. Existiam ainda trés
placards para afixar os trabalhos realizados pelas criangas. A sala ainda possuia um armario
grande com material escolar (plasticina, lapis de cor, marcadores, folhas de papel, afias,
tesouras, colas, etc.), um armario mais pequeno onde era guardado diferentes tipos de papel,
outro armario de plastico pequeno onde se guardavam alguns materiais/objetos mais
perigosos (triplas, pistolas de cola quente, etc.), uma secretaria com um computador e uma
impressora e gavetas encaixadas umas nas outras onde cada uma das criancas colocava os
seus trabalhos.

A sala de atividades estava dividida em areas de atividade diversificadas, devidamente
demarcadas e com materiais adequados, nomeadamente a:

Area da Mesa Grande: era um espago composto por oito mesas dispostas em retangulo

(como na disposicao em circulo) e com 20 cadeiras, sendo este um espaco de acolhimento
onde as criangas conversavam, discutiam, planificavam e avaliavam as atividades.

Area do Jogo Simbdlico (casinha e cozinha): era constituida por diversos materiais

didaticos relacionados com a cozinha e o quarto. Esta drea era composta por uma mesa com
guatro cadeiras e uma banca com pratos, copos, talheres de plastico, panelas, entre outros
objetos. Também, possuia uma cama, bonecos, roupas, um carrinho, um armario e uma
comoda para guardar os objetos, uma tabua e um ferro de engomar, uma mesinha de
cabeceira e um telefone. Isto permitia que as criancas participassem colaborativamente em
atividades que envolviam o jogo simbdlico, imitando os adultos que observam no seu dia a
dia.

Area de Jogos/Construcdes de Chio: nesta area as criancas tinham oportunidade de

usufruir de momentos de brincadeira e de manusear objetos para construir e encaixar (blocos
diversos, legos, pecas em madeira e pista), carrinhos, figuras de bonecos e de animais de

plastico.



Area da Matematica: era composta por uma mesa com trés cadeiras e uma estante com

varios jogos de mesa, puzzles, cartas, lotos, dominds, enfiamentos, encaixes, sequéncias
l6gicas, entre outros. Todos os jogos estavam organizados dentro de caixas.

Area das Ciéncias: era um espaco equipado com diversos materiais que suscitavam a

curiosidade e a experimentagao das criangas, tendo seres vivos (cuidar de plantas e animais),
cole¢bes de materiais (pedras, conchas, areia, metal, plastico, sementes, ...), equipamentos
para observar de perto e de medicdo (lupas, crondmetros, termdémetros, ...) e recursos
cientificos especificos (imanes, lampadas, espelhos, lanternas, ...).

Area da Biblioteca: era constituida por uma mesa com trés cadeiras, duas estantes com

livros, bancos para as criangas se sentarem para observarem e a manipularem os livros, caixas
com fantoches e um cavalete, no qual de um lado tinha um quadro branco e no outro tinha
um quadro de giz. Nesta drea, as criancas tinham a possibilidade de ouvir histérias e manusear
livros, desenvolvendo a sua imaginacao e criatividade e ganhando um maior gosto e interesse
pela leitura e pelo cédigo escrito.

Area do Computador: era composta por uma secretaria com um computador, uma

impressora e varios CD com jogos interativos relacionados com as diversas areas de ensino
para as criangas jogarem, visualizarem e responderem aquilo que era pedido em cada um
deles.

Area da Expressdo Plastica: nesta area funcionavam atividades de expressdo pldstica

como o desenho, o recorte, a colagem e a modelagem, tendo materiais adequados a cada
uma das técnicas mencionadas, como tintas, pincéis, tesouras, ... Esta area contribuia para
gue a criangas desenvolvessem a sua concentracdo, autonomia, responsabilidade, capacidade
de utilizar diversos materiais e o sentido estético e artistico. Esta divisao da sala permitia as
criangas a exploragao de experiéncias e vivéncias significativas, promovendo-lhes situagdes e
contextos distintos de aprendizagem ativa.

0O JI tinha o seu horario de funcionamento desde as 8h até as 16h30, mas o seu horario
de funcionamento da componente letiva era das 9h até as 15h30. Assim, as criangas eram
organizadas pela assistente operacional e as 9h dirigiam-se em fila indiana para a sala de
atividades. Das 9h as 12h as criancas realizavam atividades preparadas e propostas pela
educadora com intencionalidade educativa. As 12h as criancas formavam uma fila indiana,
dirigiam-se até a casa de banho para realizarem a sua higiene pessoal/corporal e, de seguida,

dirigiam-se até a cantina para almocarem. No fim do almoco, as criangas iam para o recreio

10



brincar, no qual estavam a ser supervisionadas pelas assistentes operacionais, até as 14h00.
As atividades letivas, na parte da tarde, recomecavam as 14h00 e terminavam por volta das
15h30, sendo que algumas criangas aguardavam a chegada dos encarregados de educagado e
outras dirigiam-se para a sala de prolongamento. De salientar, que para além das rotinas do
JI, existiam as proprias rotinas da sala de atividades, que segundo Hohman e Weikart (1997)
“a rotina didria oferece uma estrutura para os acontecimentos do dia” (p. 224).

Assim, durante a implementacdo da PES as rotinas didrias iniciavam quando as criancas
ja estavam sentadas na drea da mesa grande, nos seus lugares, comeg¢ando por cantar os bons
dias. De seguida, o chefe do dia comecava por marcar as presencas/faltas no quadro das
presengas, por contar o nimero de criangas do género feminino e masculino existentes na
sala, por escolher os ajudantes para o ajudar nas tarefas didrias e por registar o tempo
atmosférico. Apds estas rotinas, eram iniciadas as atividades planeadas e preparadas pela
educadora ou pelas estagidrias até as 10h30, seguindo-se de uma pausa para as criancgas
lancharem. Depois, as criangas iam brincar para as diversas dreas presentes na sala de
atividades até a hora de almoco. As atividades eram iniciadas novamente as 14h00 e
terminavam as 15h30. Durante a semana haviam algumas atividades fixas, tal como se pode

verificar no Quadro 1.

Atividades Horario
Hora do Conto Segunda — 9h30 as 10h30
Matematica — Caixinha das Surpresas Terga —9h30 as 10h30

Educacao Fisica
Projeto da Patinagem (quinzenal)
Projeto de Expressdo Musical Quinta —9h30 as 10h30
Ciéncias Quinta — 10h45 as 11h30
Equipas de Amigos da Horta
Organizacdo, distribuicdo, contagem e registo das produgdes
individuais

Quarta —9h30 as 10h30

Sexta — 9h30 as 10h30
Sexta — 14h00 as 15h00

Quadro 1. Mapa de atividades da sala de atividades do JI

Caracterizagao do Grupo

O grupo de criangas era constituido por dezanove criangas, com idades compreendidas

entre os trés e seis anos, sendo oito do sexo feminino e onze do sexo masculino. O JI era
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frequentado pela primeira vez por seis criancas de trés anos, salientando-se que uma crianca
do grupo de cinco anos era condicional. Era um grupo de criancas heterogéneo, tanto no que
diz respeito as idades como em termos de aprendizagens adquiridas, do saber estar e saber
fazer. Cada crianca tinha um ritmo de aprendizagem e de desenvolvimento diferente, devido
a estas serem detentoras de caracteristicas e interesses diferentes e diversificados. No geral,
todas as criangas demonstravam interesse e motivagao pela aprendizagem. No que concerne
a adaptacdo e integracdo das criancas anota-se que esta etapa decorreu de uma forma
faseada e lenta, muito devido a falta ou mesmo auséncia de regras de convivéncia sociais, por
parte das criancas que frequentavam o JI pela primeira vez, mas, também pelas criancas mais
velhas (5 anos) do sexo masculino. Ao longo da prdtica educativa, foram proporcionados as
criancas momentos e atividades didaticas e ludicas, de maneira a desenvolver os
conhecimentos destas nas diversas areas do conhecimento referidas nas OCEPE (Silva et al.,
2016). Verificou-se que era um grupo muito interessado e motivado em participar de forma
ativa em todas as atividades propostas, cumprindo sempre todas as regras e indica¢des de

participacdo e de comportamento.

Percurso da Intervenc¢ao Educativa no Pré-Escolar

A intervencdo educativa decorreu desde o inicio do més de outubro e terminou no final
do més de janeiro, ou seja, ocorreu ao longo de quatro meses consecutivos. Este caminho
ndo foi realizado de forma isolada, pois tive o0 meu par pedagdgico que me acompanhou, ao
longo de 15 semanas, nas quais adquirimos um vasto conjunto de conhecimentos, saberes e
aprendizagens, o que contribuiu para a nossa pratica profissional como futuras docentes.

Assim, durante as primeiras trés semanas tive a possibilidade de observar e entrar em
contacto com o grupo de criangas e com a educadora cooperante. Com isto, compreendi as
rotinas diarias, as metodologias de trabalho aplicadas e a dinamica estabelecida pela
educadora, bem como conheci o grupo de criancas quanto as suas competéncias e aos seus
comportamentos. Nas semanas em que as regéncias foram postas em pratica, mais
concretamente durante trés dias semanais (segunda, terca e quarta-feira), foram repartidas
por cada elemento do par pedagdgico, sendo que cada fez seis semanas de intervencao

individual. De referir que duas dessas semanas, foram as semanas intensivas, sendo estas
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lecionadas ao longo dos cinco dias semanais. Nestas semanas conseguiu-se perceber o
verdadeiro sentido do trabalho de um educador de infancia, pois houve a possibilidade de
lecionar durante uma semana completa. Apesar das implementagdes serem individuais,
houve muito trabalho colaborativo entre o par pedagdgico, auxiliando sempre na planificagao
das atividades, na constru¢dao dos respetivos materiais e, sobretudo ao longo das
intervengdes dentro do contexto educativo.

Foi muito importante o feedback dado pela educadora de infancia titular do grupo e
dos respetivos professores supervisores, devido ao facto de nos corrigir e fornecer melhores
formas para conseguirmos realizar uma melhor intervenc¢do educativa. Um dos cuidados que
houve foi interligar sempre todas as atividades planeadas, de maneira a que de semana para
semana houvesse sempre um fio condutor para que as criangas ndo perdessem o interesse
pela aprendizagem.

Assim, como forma de conhecer as competéncias e as capacidades do grupo de
criancas, tentamos observar e abordar as diversas areas, dominios e subdominios
comtemplados nas OCEPE (Silva et al., 2016).

No que concerne a Area de Formagdo Pessoal e Social, as OCEPE referem que esta area:

é considerada uma drea transversal, porque, embora tenha uma intencionalidade e conteudos
proprios, esta presente em todo o trabalho educativo realizado no jardim de infancia. Tal deve-
se ao facto de esta ser a ver com a forma como as criangas se relacionam consigo préprias, com
os outros e com o mundo, num processo de desenvolvimento de atitudes, valores e disposicdes,
gue constituem as bases de uma aprendizagem bem-sucedida ao longo da vida e de uma
cidadania auténoma, consciente e solidaria. (Silva et al., 2016, p. 33)

Foi possivel verificar que todas criangas tinham consciéncia da sua identidade e da do
outro, conseguindo identificar as suas caracteristicas como o nome, o nome dos pais, irmaos,
familiares e amigos, tal como conseguiam identificar a sua idade, o seu sexo e o nome da sua
residéncia. Relativamente, aos seus comportamentos dentro da sala de atividades, a maior
parte das criancas sabia as regras, tal como levantar o dedo para poderem intervir, esperando
pela sua vez e respeitando sempre todas as indicacbes dadas tanto pela educadora como
pelas estagiarias. Para favorecer uma maior autonomia e independéncia das criancas foi
necessario atribuir-lhes tarefas para as responsabilizar pela sua execucao e para que tivessem
um maior contacto com os valores democraticos. As criancas eram bastante auténomas na

realizacdo das rotinas diarias, na arrumacdo dos materiais, na escolha das atividades que
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pretendiam realizar, nas idas a casa de banho, na sua higiene pessoal/corporal e nos
momentos das refeigdes. As criangas com trés anos de idade necessitavam diariamente de
apoio direto na hora das refei¢des. A anotar que era realizado o desfralde de duas criangas
gémeas com trés anos de idade. A maioria do grupo apresentava uma boa adaptacao,
integracdo e interacdao no contexto educativo, tendo comportamentos de entreajuda e
partilha.

A Area de Expressdo e Comunicagdo integra quatro dominios que tém “uma intima
relagdo entre si, por constituirem formas de linguagem indispensaveis para a crianga interagir
com os outros, exprimir os seus pensamentos e emocdes de forma prdépria e criativa, dar
sentido e representar o mundo que a rodeia” (Silva et al., 2016, p. 43).

O Dominio da Educagdo Fisica, de acordo com as Metas de Aprendizagens para a
Educacao Pré-Escolar (ME-DGIDC, 2012) estd dividido em trés subdominios, nomeadamente
deslocamentos e equilibrios, pericias e manipulacées e jogos. Nos deslocamentos e
equilibrios o grupo de criangas conseguia realizar algumas agilidades, tais como rastejar,
deslocar-se em cima de um obstdculo (blocos de encaixe, bancos, cordas, ...), rebolar, saltar
com os pés juntos, saltar ao pé coxinho e correr. Anota-se que as criancas mais pequenas (3
anos) tinham alguma dificuldade em realizar alguns destes movimentos. No subdominio
pericias e manipulacdes o grupo conseguia efetuar alguns movimentos motores, tais como
explorar a relagdo do seu corpo com diferentes objetos em movimento pelo espaco e
controlar os objetos (cordas, bolas, baldes, arcos, ...), recorrendo a utilizacdo das maos e dos
pés. No decorrer das praticas educativas, sobretudo nas sessdes de motricidade, as criangas
participavam em diferentes jogos, nos quais utilizaram diferentes materiais, alguns
executados pelas estagidrias, tendo a facilidade de cumprir todas as regras para a execugao
destes, efetuando varias acdes motoras, tais como correr, ficar parado, sentar no chado, entre
outros. Nestas sessOes de motricidade, e sempre que necessdrio, eram executados
movimentos de yoga, para que as criangas relaxassem e ficassem mais calmas.

No Dominio da Educagdo Artistica, existem quatro linguagens artisticas, tais como as
Artes Visuais, o Jogo Dramatico/Teatro, a Musica e a Danca, sendo estas “meios de enriquecer
as possibilidades de expressdo e comunicacdo das criancas” (Silva et al., 2016, p. 47). O grupo
de criangas apresentava uma enorme preferéncia pelo subdominio das Artes Visuais, pois
manifestavam entusiamo e motivacdo para realizar atividades praticas ligadas a expressao

plastica, com a exploracdo de diferentes materiais e diferentes técnicas de trabalho
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(modelagem, desenho, pintura, colagem e recorte), sendo bastante criativos e inventando
novos objetos utilizando materiais/objetos reciclados. De salientar que criancas com trés anos
(EC; GC; MM; MO; MR; MV) e algumas com cinco anos (LN; MD; MP; RB) ndo conseguiam
desenhar a figura humana, mas nas suas producgdes artisticas tinham facilidade em utilizar
diferentes cores e conseguiam representar momentos de atividades realizadas, momentos
do dia a dia e uma histdria escutada. A maioria do grupo tinha um bom desenvolvimento na
motricidade fina, pois conseguiam manipular materiais de desenho (lapis de cor, marcadores,
pincéis, ...) e de recorte (tesoura) e conseguiam modelar plasticina e massa de pao.

No subdominio do Jogo Dramdtico/Teatro, as criancas tinham muito interesse em
frequentar a area da casinha, pois podiam recorrer ao jogo simbdlico em situa¢des de faz de
conta, nomeadamente fazer o papel da mae e do pai, fazer a comida, passear com os bonecos,
por a mesa, fazer o papel do Sr. Doutor, entre outras situa¢des. Tinham, também, um especial
interesse pela area da biblioteca, pois esta continha fantoches, com os quais as criancas
inventavam histérias ou recontavam histérias ja escutadas.

No que concerne ao subdominio da Musica, esta

estd presente na vida das criancas desde muito cedo e todas ja tiveram oportunidades de
contactar com diferentes formas musicais. A abordagem a Musica no JI da continuidade as
emocoes e afetos vividos nestas experiéncias, contribuindo para o prazer e bem-estar da
crianga. (Silva et al., 2016, p. 54)

Neste subdominio, o grupo de criangas tinha uma boa capacidade de memorizacdo de
cancoes e de experimentacdo das potencialidades sonoras dos materiais/objetos, sendo isto
verificado na sessdao semanal de musica que as criangas participavam e nas sessdes
preparadas pelas estagidrias. As criancgas ja tinham capacidade para identificar determinados
sons, bem como alguns ritmos de diferentes can¢des. Salienta-se que nas sessdes de musica
as criangas tinham muito contacto com os instrumentos musicais, tais como maracas, clavas,
pandeiretas, ferrinhos e reco-reco.

Relativamente, ao subdominio da Danga, o grupo de criangas conseguia expressar o0s
seus sentimentos e emocgdes, ficando muito motivadas para realizar sequéncias de
movimentos de forma coordenada. As criancas com trés anos, muitas vezes, apresentavam

dificuldades em executar alguns desses movimentos.
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Segundo as OCEPE (Silva, Marques, Marta, & Rosa, 2016), o Dominio da Linguagem Oral
e Abordagem a Escrita é fundamental para a educacdo Pré-Escolar, pois “a aprendizagem da
linguagem oral e escrita deve ser concebida como um processo de apropriagdo continuo que
se comeca a desenvolver muito precocemente e ndo somente quando existe o ensino formal”
(Silva et al.,, 2016, p. 60). Foi necessario organizar-se um ambiente de estimulagdo
comunicativa, tendo em atengdo as criancas que manifestavam muita dificuldade na
oralidade (MP; RB; RD; GC; EC; MD; RF; MM). As criancas mais velhas conseguiam representar
corretamente o seu nome, em letras maiusculas, de forma auténoma, reconhecendo algumas
letras escritas noutras palavras. Tinham bastante interesse em escutar e recontar historias,
descrever objetos, animais ou pessoas, descrever acontecimentos e partilhar as suas ideias e
interesses.

No Dominio da Matemdtica, o grupo de criancas apresentava comportamentos
provenientes do pensamento légico-matematico, recorrendo a exploracdo de atividades a
partir do dia a dia, contribuindo para momentos de consolidagdo e sistematizagao de no¢des
matemadticas. E importante anotar que algumas criangas mais novas (3 anos) e trés criancas
mais velhas (5 anos) tinham dificuldade em identificar nimeros, recorrendo a contagem para
os identificar.

Por fim, a Area do Conhecimento do Mundo é uma area de aquisi¢do e articulagdo de
conhecimentos, na qual “as criangas vao compreendendo o mundo que as rodeia quando
brincam, interagem e exploram os espacos, objetos e materiais” (Silva et al., 2016, p. 85).
Nesta area o grupo de criangas ndao tinham conhecimento cientifico e ndo manifestavam
ainda uma atitude cientifica experimental. Ao longo desta pratica educativa tiveram
oportunidade de presenciar situacdes de observacdo de fendmenos da natureza e de
acontecimentos sociais/culturais/historicos, de modo a que conseguissem melhorar a sua
capacidade de observacdo, exploracado, interpretacdo, reflexdo e avaliagcdo. Apesar disto, as
criangas apresentavam bastante interesse pelas tradi¢des da comunidade, tais como o Dia do
Halloween, do Magusto e da Epoca Natalicia.

Em anexo (Anexo 1) apresenta-se um exemplo de uma planificacdo realizada neste
contexto educativo que pretende demonstrar as rotinas didrias do grupo e a interligacdo

entre as diferentes areas de conteudo.

16



Projeto de Empreendedorismo

O projeto de Empreendedorismo designado por “Biblioteca dos Sonhos”, abarcou uma
metodologia de trabalho, tendo por base as orientagdes do manual “Ter ideias para mudar o
mundo — Manual para treinar o empreendedorismo em criancas dos 3 aos 12 anos” (CEAN,
2009). Este projeto surgiu, através de uma sessdo sobre o “Dia da Biblioteca Escolar”, no qual
as criancas partilharam com as estagiarias e com a educadora que a drea da biblioteca
existente na sala de atividades era muito pobre e pouco colorida. Assim, abragou-se esta ideia
das criancas e nasceu este projeto que teve como principal foco a reabilitacdo de uma area

presente na sala de atividades.

Figura 1. "Biblioteca dos Sonhos"

Este projeto comecou pela estimulacdo e pela producdo de ideias, desafiando cada
crianca a pensar num sonho, ou seja, a pensar em algo que gostasse de fazer ou de contruir
de novo. Posteriormente, cada crianca dirigia-se até ao candeeiro dos sonhos, clicando no
botdo para ligar a luz, de modo a poder partilhar e dar a conhecer aos seus colegas o seu
sonho. Devido ao facto de ser um sonho partilhado pela maioria das criancas, a fase do
“Estimulo de Ideias” foi realizada com muito interesse e entusiasmo por parte destas. Com a
etapa da “Partilha de Ideias”, as criangas conseguiram clarificar os seus desejos e torna-los
possiveis de concretizar. Depois de definirem o projeto a ser construido, comecaram por

desenhar a nova biblioteca da sala com tudo aquilo que pretendiam ter nesta (bancos,
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estantes, mesas, cadeiras, livros, morcegos e almofadas). De seguida, comegaram a pensar na
forma como poderiam construir todos esses objetos, reutilizando materiais, tais como caixas
de madeira, paletes de madeira, tecidos, entre outros.

Houve o cuidado de dar a conhecer as criancas as caracteristicas de uma pessoa
empreendedora, sendo lida a histdria do “Sr. Tobias”, de modo a que as criangas ficassem a
compreender melhor o que era uma pessoa empreendedora e para conseguirem adotar essas
caracteristicas na realizagdo/concretizagdo dos seus sonhos. Também, foram abordados com
as criangas os estados de espirito, através de jogos ludicos e de dramatizag¢do, de maneira a
levar as criancas a perceberem que para a realizacdo de um projeto era necessdrio haver
trabalho colaborativo e que deviam de ter estados de espirito positivos, para que tudo seja
realizado de uma forma exequivel e ativa. De certa forma, foi necessdrio dialogar com as
criancas acerca da fase “Aprender a escutar as pessoas”, pois era fundamental que as criangas
interiorizassem que era necessario ouvir os outros com atengao, sendo esta uma das
caracteristicas de uma pessoa empreendedora e sendo isto essencial para a realiza¢do do
projeto partilhado pelo grupo.

Posteriormente, era fundamental as criancas comecarem a aprender a transmitir o
projeto de forma coerente, organizada e compreensivel, de maneira a conseguirem
comunicar com todos os colaboradores e, sobretudo, com todas as pessoas que estivessem
interessadas em conhecé-lo. Assim, comecaram a procurar alguns colaboradores para
ajudarem a fornecer alguns materiais e para nos dar a conhecer informacdes relacionadas
com a Saude, Seguranca e Higiene no trabalho, pois este grupo de criangas estava a iniciar
uma obra dentro da sala de atividades e para isso necessitavam de ter alguns cuidados. Para
tal, foram redigidas cartas com as criancgas, para serem entregues a cada um deles. Desta
forma, alguns dos colaboradores foram os pais das criancas que participaram de forma ardua,
dando essas formacdes no ambito da salde, seguranca e higiene no trabalho, na montagem
de alguns moéveis elaborados pelo grupo de criancas (estante construida com paletes de
madeira) e na construcdo do protétipo em massa pdo. Também, a auxiliar educativa ajudou
na organizacdao e na construcdo de alguns objetos para a nova biblioteca. Um outro
colaborador para nos fornecer materiais de construcao, tais como pinceis, tintas, lixas, paletes
de madeira, caixas de madeira, entre outros. Também, a psicéloga da escola ofereceu uma

mesa para ser exposta na nova biblioteca. E, por fim, houve a autorizacdo da Camara
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Municipal de Viana do Castelo para a aplicacdo de um papel de parede mais colorido e
acolhedor para ser exposto na nova area construida.

Como era um projeto muito abrangente foi necessdrio angariar fundos para comprar
alguns materiais que nao foram fornecidos, e para isso foi realizada uma feirinha, no dia da
“Festa de Natal” da escola, com produtos e materiais construidos pelas criangas ao longo da
intervencdo educativa (brigadeiros, molas decorativas, velas, pratos de vidro, bolachas de
natal, bombons, ...).

De salientar que a rede de colaboradores foi muito vasta, o que resultou numa boa
comunicacao e partilha do projeto designado por “Biblioteca dos Sonhos”.

Anota-se que foram também realizadas almofadas dos sonhos, para serem utilizadas
em sessOes de motricidade no momento de relaxamento ou para serem utilizadas em
momentos que as criangas tivessem mais agitadas. Também, houve uma intervencgao pratica,
na qual foi apresentada a mascote da “Biblioteca dos Sonhos”, o Sr. Bidu, que era um
morcego. As criangas escolheram esta mascote para a biblioteca, porque na sessdao do “Dia
da Biblioteca Escolar” ficaram a conhecer que existe em Portugal uma biblioteca (Biblioteca
do Palacio Nacional de Mafra) com morcegos para proteger os seus livros, de maneira a ndo
se degradarem com o passar dos anos. Como nao queriam que os livros expostos na sua
biblioteca ficassem estragados, decidiram colocar um morcego junto da biblioteca nova.
Nesta sessdo foi apresentado as criangas as caracteristicas, a alimentacdo, a locomog¢ao e as
funcbes destes seres vivos, visto que era algo que as criancas tinham interesse em ter
presente na “Biblioteca dos Sonhos”, para proteger os livros.

Depois de tudo orientado, comecaram a trabalhar em equipa para concretizarem o seu
sonho. Transformaram-se em auténticos trabalhadores de obras, utilizando capacetes e luvas
para conseguirem montar e construir todos os objetos a serem expostos na nova biblioteca.
Para a elaboracdo do protétipo, fizeram varias tentativas, nomeadamente tentaram fazer
com plasticina, com chocolate e, finalmente com massa pao. De todas as tentativas, s6 uma
é que resultou melhor que foi a de massa pdo, na qual as criangas misturaram farinha,
fermento e dgua e, comegaram a confecionar e a idealizar a maquete da sua “Biblioteca dos
Sonhos”.

Este projeto foi idealizado e construido pelas criancas, sendo que estas manifestaram
um elevado nivel de motivacdo, entusiasmo e envolvimento em todas as atividades a serem

desenvolvidas, em prol das suas potencialidades e interesses. Por isso, foi um projeto que
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teve um impacto muito grande tanto no grupo de criangas como em toda a comunidade
educativa, tendo um envolvimento incrivel por parte das familias, da Junta de Freguesia, da
Camara Municipal de Viana do Castelo e de alguns comerciantes do meio local.

Por fim, o projeto “Biblioteca dos Sonhos” foi divulgado, inaugurado e apresentado a
todos os colaboradores, familiares e a toda a comunidade educativa, sendo caracterizado por
ser um projeto muito compensador e util para todos os seus intervenientes, devido ao seu
esforco e dedicacdo prestados. Foi um projeto que interligou as diferentes areas, dominios e
subdominios presentes nas OCEPE (Silva, Marques, Marta, & Rosa, 2016), no que diz respeito
a Area de Formacdo Pessoal e Social (gostos, preferéncias, emocdes, sentimentos,
necessidades, partilha de ideias/opinides, ...), a Area de Expressdo e Comunicac3o (explorar
diferentes materiais (pinceis, tintas, lixas, material reciclado), diferentes meios de expressao
(pintura, montagem, modelagem, lixar), introduzir elementos visuais (cores), constru¢do da
narrativa, ganhar o gosto pela leitura e pelo manuseamento de livros, contagem do numero
de objetos existentes na biblioteca nova) e a Area do Conhecimento do Mundo (conhecer as
caracteristicas, a alimentacdo e a locomoc¢do dos morcegos, sendo estes seres vivos muito

importantes numa biblioteca para protegerem os livros que |3 existem).

Caracterizagao do Contexto Educativo do 1.2 Ciclo do Ensino Basico

Nesta seccdo apresentam-se aspetos relacionados com a caracterizacdao do contexto
educativo no 1.2 Ciclo do Ensino Basico, no qual descreve-se a caracterizacdo do meio,
abordando questdes geograficas, sociais, culturais e econdmicas, a caracterizacao da escola
onde ocorreu a minha Pratica de Ensino Supervisionada, a caracterizacdo da turma, a
caracterizacao da sala de aula e das rotinas e, por fim, terd uma referéncia a todas as areas
de intervencdo desenvolvidas, tais como o Portugués, a Matematica, o Estudo do Meio Fisico

e Social e as Expressdes Artisticas e Fisico Motoras.

Caracteriza¢cao do meio local

O contexto educativo onde foi desenvolvida a Pratica de Ensino Supervisionada

pertence a uma freguesia do concelho e distrito de Viana do Castelo.
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A cidade de Viana do Castelo situa-se a litoral do norte de Portugal e apresenta uma
combinac3o perfeita entre o mar, o rio e a montanha. Tem uma &rea territorial de 319,02 Km?
(Instituto Geografico Portugués, 2013) e, segundo os Censos (2011) habitam nesta cidade
88 725 habitantes (INE, 2011).

A Unidade Técnica para a Reorganizacdo Administrativa do Territério (UTRAT)
reorganizou as freguesias de Portugal Continental, tendo agregado 13 das 40 freguesias que
compunham o concelho de Viana do Castelo, resultando apenas em 27 freguesias. O centro
escolar onde decorreu a PES localizava-se numa freguesia do concelho de Viana do Castelo.
Situava-se numa area maioritariamente residencial e com uma maior concentracdo de
servicos publicos. Segundo os Censos (2011), esta freguesia ocupava uma area de 7,47 Km?e
era habitada por cerca de 3 927 habitantes, tendo uma densidade populacional de 525,7
(hab/ Km?). Nesta freguesia ainda se mantinha a agricultura tradicional. No que concerne ao
setor secundario destacavam-se industrias de serralharia, de metalomecanica, de
transformacao de madeira, téxteis e de construcao civil. No que diz respeito ao setor terciario,
houve um grande crescimento no comércio. Existiam alguns locais de interesse cultural,
turistico e religioso, nomeadamente as igrejas, a ponte romanica, os cruzeiros e a praia fluvial.
Ao nivel do setor dos transportes, beneficiava da presenca de infraestruturas rodoviarias e
ferrovidrias. Também, existiam diversas coletividades, que tinham bandas de musica e o clube
desportivo. Relativamente, as tradi¢des destacava-se o artesanato de artefactos em madeira,

bordados e tecelagem.

Caracteriza¢do do Agrupamento/Escola

O centro escolar exibia boas condi¢des de trabalho, sejam estas ao nivel das suas
instalacGes fisicas e materiais como ao nivel da equipa profissional (pessoal docente e nao
docente).

O centro escolar era frequentado por 188 alunos no 1.2 Ciclo do Ensino Basico,
distribuidos por uma turma do 1.2 ano, uma turma do 2.2 ano, uma turma do 3.2 ano, uma
turma do 4.2 ano, uma turma do 1.2 e 4.2 ano e uma turma do 2.2 e 3.2 ano. Também,
frequentavam 24 criancas a Educacdo Pré-Escolar, estando estas distribuidas por uma sala

com idades heterogéneas.
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O centro escolar contava com uma equipa de profissionais que diferia entre docentes e
nao docentes. O centro escolar tinha seis docentes do 1.2 CEB e uma educadora de infancia.
Havia um docente que apoiava especificamente os alunos com necessidades educativas
especiais (NEE). Como o centro escolar incluia AEC, existiam ainda outros docentes que
intervinham em areas diversificadas, tais como o inglés, a musica, as ciéncias e a educagado
fisico-motora. O centro escolar despendia de trés funciondrios do M.E., trés funcionarios da
autarquia, uma funcionaria da Junta de Freguesia e trés cozinheiras.

As instalagGes do centro, dividiam-se em dois pisos, o rés-do-chdo e o 1.2 andar, os quais
eram compostos por varias divisdes que apresentavam diferentes funcionalidades. No rés-
do-chdo encontrava-se um hall de entrada, quatro instalagdes sanitdrias para professores,
alunos (feminino e masculino) e alunos portadores de deficiéncias, um refeitdrio, um gindsio
com equipamento e devidos balnedrios (feminino e masculino), uma sala de reunido dos
professores, com todas as condi¢des necessarias para uma boa pratica do trabalho educativo
e pedagdgico, bem como a existéncia de alguns equipamentos, tais como um computador
com impressora e uma fotocopiadora, uma sala de informatica, uma biblioteca com bastantes
livros direcionados para os diferentes anos de escolaridade, uma cozinha, uma despensa, uma
arrecadacdao com materiais diversos, uma sala de arrumos, um vestiario para os funciondrios,
uma sala da caldeira, uma sala de atendimento aos pais, uma secretaria, bem como trés salas
de aulas, sendo uma utilizada pela turma do 1.2 ano do 1.2 CEB e uma sala destinada ao grupo
de criangas que frequentam a Educacdo Pré-Escolar. No que concerne ao 1.2 andar, este era
constituido por um hall de entrada, duas instalagdes sanitarias para professores e alunos
(feminino e masculino), sete salas de aula e uma arrecadag¢do com diversos recursos didaticos
e educativos das diversas areas de ensino (Estudo do Meio, Matematica e Portugués).
Relativamente a area da Matematica podiamos encontrar sélidos geométricos, pentaminds,
geoplanos, molduras do 10, material Cuisenaire, material multibase, pesos, blocos légicos,
espelhos, tangrans, calculadoras, dbacos, relégios, entre outros. Na area de Estudo do Meio
existiam mapas, globos, material especifico de laboratério (pincas, pipetas, tubos de ensaio,
...), esqueletos, bussolas, entre outros. Relativamente a drea do Portugués era possivel
encontrar cartazes alusivos as diferentes tematicas, diferentes livros, histdrias, jogos
didaticos e letras moéveis. Quanto a drea das Expressdes continha material especifico da

Educacdo Fisico-Motora (bolas de futebol, basquete, vdlei e de enchimento, cones, arcos,
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cordas, colchdes, coletes, entre outros) e da Expressdo Musical (uma grande variedade de
instrumentos de percussado, partituras e varias aparelhagens e CD).

Estes pisos eram muito amplos e espagosos e uniam-se pelas suas extremidades, do
lado esquerdo através de uma rampa e do lado direito pelas escadas.

No espago exterior, este centro escolar possuia um enorme recreio com um espago
amplo e era partilhado por todos os alunos e criangas, no qual todos se reuniam para brincar
e correr livremente durante os intervalos. Neste espaco, também, existiam bancos de pedra,
um parque de diversées, um campo de futebol e basquetebol e uma horta ecoldgica
composta por canteiros com morangueiros. O parque de diversdes era composto por
escorregas, baloicos, balancés, entre outras estruturas/equipamentos de recreio.

Tal como refere Wiirdig (2010) “o recreio é um dos raros momentos em que as criangas
estdo livres, onde se encontram, aprendem e produzem a sua cultura lddica” (p.90). Assim, é
importante referir que o espago exterior ou o recreio era um espaco que potenciava
momentos de pura brincadeira, mas, também, era um espaco de significativas vivéncias e
aprendizagens que surgiam, de forma espontanea, quando o aluno/crianga se encontrava a
brincar ou a explorar todo o mundo que tinha ao seu redor, em funcdo dos seus gostos
pessoais, estabelecendo relagdes e interagdes com outros alunos/criangas de outras faixas

etarias.

Caracterizagdo da sala de aula/Rotinas (horario)

A sala de aula onde se desenvolveu a pratica educativa possuia excelentes condi¢des
para responder as necessidades dos alunos. Era bastante ampla e luminosa, com janelas
grandes que deixavam passar luz natural e permitiam a circulagdo de ar em dias mais quentes.
Para além das janelas possuia um radiador, para aquecer a sala em dias mais frios.

As mesas individuais estavam organizadas em filas de cinco mesas e as mesas duplas
formavam trés filas com trés mesas cada uma. Esta organizacdo permitia ao docente
supervisionar, de uma forma adequada, todos os alunos e a estes visualizar o quadro sem
dificuldades. Na fila do lado da janela encontrava-se uma secretdria destinada a docente.
Junto a porta e ao quadro interativo encontrava-se uma mesa pequena com um computador

com acesso a internet e com colunas. Em relacdo ao material de apoio ao ensino, a sala
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continha um quadro branco, um quadro de cortica, que permitia colocar trabalhos realizados
pelos alunos, ao longo do ano letivo, e um quadro de esferovite, que permitia colocar
informagdes importantes relacionadas com a turma e o horario da turma. Existia um armario
grande para armazenar as capas individuais dos alunos, documentos, materiais didaticos de
apoio a pratica educativa e alguns dicionarios. Existia também um armario mais pequeno
onde era guardado algum material escolar (colas, lapis de cor, canetas, folhas de papel,
cartolinas, etc.). Por cima deste armario eram arrumados os manuais escolares e os cadernos
diarios dos alunos, sendo estes distribuidos, no inicio do dia, pelos responsaveis da turma. Na
sala de aula, ainda existia uma drea com um balcdo com um lavatério com dgua quente e fria,
tendo este um armario para guardar algum material de limpeza e material a ser utilizado
durante as atividades a implementar com os alunos. O modelo da sala de aula est3

representado através da Figura 2.

Legenda:

- 1 — Mesas de trabalho dos alunos;
| | | | 2 — Computador;

3 — Mesa da professora;
. 4 — Quadro branco;
E-‘ | | - 5 — Quadro interativo;,

6 — Placards;
7 — Cabides;
|:| |:| I:I |: 8 — Armario com lavatorio;
9 — Armarios;
10 — Janelas.

Figura 2. Planta da sala de aula do 1.2 CEB

O horario de funcionamento da componente letiva era das 09h00 as 12h00 e das 14h00

as 17h30.
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Horas Dia Segunda-feira Terga-feira Quarta-feira | Quinta-feira | Sexta-feira
9h00-10h00
Mat Ati i Port é Port é M Ati
10h00-10h30 atematica Apoio ao ortugués ortugués atematica
Estudo
10h30-11h00 Intervalo
Expressoes Educacdo
11h00-12h00 P . Estudo do Meio Portugués Portugués Fisico-
(Musical)
Motora
12h00-14h00 Almogo
Expressodes
14h00-15h
00-15h00 . L. (Pl3stica) - Estudo do
Portugués Matematica Aboio 20 Matematica Meio
15h00-16h00 P
Estudo
16h00-16h30 Intervalo
Atendimento
16h30-17h30 TC Oferta Educz'm‘onal
Complementar | Especializado
(AEE)

Quadro 2. Horario da turma do 1.2 CEB

Caracterizagao da Turma

A turma era constituida por vinte e dois alunos, sendo dez do sexo feminino e doze do
sexo masculino, com idades compreendidas entre os nove e os dez anos. Era um grupo de
criangas heterogéneo, tanto no que diz respeito as idades como em termos de aprendizagens
adquiridas, do saber estar e saber fazer.

Na turma havia trés alunos com NEE.

Também, estavam inscritos na disciplina de Educacao Religiosa Moral Catélica (ERMC)
dezasseis alunos e as Atividades de Enriquecimento Curricular (AEC) eram frequentadas por
catorze alunos da turma.

Através do documento “Projeto Curricular de Turma” (PCT) e ao longo da pratica
educativa foi possivel avaliar alguns dados relativos ao contexto familiar, socioeconémico e
cultural dos alunos.

Todos os alunos eram provenientes de familias pouco numerosas, sendo que oito
alunos ndo tinham irmdos, dez alunos tinham apenas um irmao e quatro alunos tinham dois
irmaos. Todas as familias dos alunos eram tradicionais, tendo presentes o pai e a mae, com a

excecdo de dois alunos, sendo um érfao de mae e vivia com o pai e outro que vivia s6 com a
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mae, devido ao facto de o pai e o irmdo estarem emigrados na Suica, regressando nas épocas
festivas e nas férias.

No que diz respeito, as habilitagdes literarias dos encarregados de educa¢ao (EE),
constatou-se que vinte e nove possuiam o Ensino Bdsico, nove o Ensino Secunddrio, um o
Bacharelato e quatro o nivel académico de Licenciados.

A maioria dos Pais/EE trabalhava por conta de outrem e apenas sete eram
trabalhadores independentes. Quanto as profissdes estas eram diversificadas e distribuiam-
se por atividades como a industria, a construcgao civil, o comércio, os servigos e a educagao.
De referir que, dois pais e trés maes estavam desempregadas e um pai era emigrante.

Dentro da sala de aula, os alunos possuiam comportamentos desadequados, estando
constantemente agitados e a falarem em excesso. Para além, de serem muito participativos
e interessados, ndo conseguiam respeitar as normas bdsicas para estabelecerem uma
conversa, ndo esperando pela sua vez e ndo ouvindo os outros. De salientar que, os alunos
tinham muitas dificuldades ao nivel da atencdo e da concentragdo, ndao conseguindo
acompanhar os conteudos a serem explorados e comecando por perturbar o ambiente de
sala de aula.

Todos os alunos eram pontuais e assiduos, mas era notério que cada aluno tinha um
ritmo de aprendizagem e de desenvolvimento diferente, devido a serem detentores de
caracteristicas e interesses diferentes e diversificados.

Durante as trés semanas de observacao e envolvimento com a turma, verificou-se que
os alunos apresentavam algumas dificuldades em cada uma das areas de ensino.

Na drea da Matemadtica, apesar de ser uma drea que motivava muito os alunos, estes
demonstravam algumas dificuldades na resolugdo de problemas, devido a terem dificuldades
na interpretacdo dos enunciados. Também, revelavam limita¢cGes nas operacdes aritméticas,
sobretudo no conteudo das fragcdes, na comunicac¢do do raciocinio légico e no cdlculo mental.

Relativamente a drea curricular do Portugués, os alunos apresentavam muitas
dificuldades na interpretacdo de enunciados, tinham uma expressao oral muito limitada e
alguns alunos liam lentamente. Também, se verificou que na producdo textual, os alunos
evidenciaram desconhecer regras gramaticais, usaram incorretamente os sinais de pontuacao

e davam, por norma, muitos erros ortograficos.
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Por fim, a area curricular do Estudo do Meio suscitava nos alunos uma enorme
curiosidade, interesse e entusiasmo, sendo uma drea em que manifestavam muito

conhecimento acerca dos conteudos a serem abordados.

Percurso da Interveng¢ao Educativa no 1.2 CEB

Areas de Intervengdo

O percurso da intervengao educativa teve a duragdo de trés meses, decorrendo desde
o0 inicio do més de fevereiro até aos finais do més de maio.

Analogamente ao desenvolvido no JI, as trés primeiras semanas destinaram-se a
observacdo/intervencdo do contexto escolar. Foi possivel conhecer e ter um contacto direto
com a dinamica e as rotinas da turma, o grupo de alunos e a metodologia de ensino utilizada
pela professora cooperante. Conseguimos compreender competéncias e dificuldades dos
alunos no que diz respeito aos conteudos lecionados, bem como os seus comportamentos.

As dez semanas seguintes foram destinadas para a pratica de regéncia das estagiarias,
sendo estas implementadas de forma intercalar. Na maioria das semanas interviemos
durante trés dias semanais (segunda, terca e quarta feiras), mas duas semanas foram
realizadas ao longo de cinco dias (de segunda a sexta). Foi a primeira vez que vivenciamos o
verdadeiro sentido de ser professor do 1.2 Ciclo do Ensino Basico, tendo a responsabilidade
de assumir o seu papel ao longo de uma semana completa.

Esta nova experiéncia teve como aspeto principal o trabalho cooperativo promovido
entre mim e o meu par pedagdgico, sendo algo essencial para a nossa formacdo académica
e, sobretudo, para o nosso futuro profissional. Durante as semanas de regéncia,
trabalhavamos em conjunto no que diz respeito a planificacdo das atividades e a construcao
de todos os materiais a serem implementados e utilizados com os alunos.

Durante todo o percurso de regéncia foram abordadas com os alunos as diversas areas
curriculares delineadas nas metas curriculares do 1.2 Ciclo do Ensino Basico. Desta forma, as
intervengdes educativas foram desenvolvidas consoante os conteldos programaticos
indicados pela professora cooperante, o que nos ajudou na distribuicdo e na planificacao

desses conteldos nas semanas de regéncia. Também, a professora cooperante deu-nos a
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oportunidade de quebrar, por vezes, o horario rigido da turma em questdo, de modo a
lecionarmos todas as atividades planificadas, permitindo a contextualizacdo e a
transversalidade dos conteudos das diversas areas de ensino. Houve a necessidade de rever
e abordar alguns conteudos ja lecionados anteriormente, havendo sempre um cuidado
especial na planificagdao das diversas atividades, devido as capacidades, aos diferentes niveis
de desenvolvimento dos alunos e ao ritmo de aprendizagem de cada um (exemplo de
planificagdo no Anexo 2). Para fomentar as aprendizagens dos alunos recorremos, a maioria
das vezes, aos recursos tecnoldgicos para que os alunos se sentissem mais motivados e
interessados pelo processo de ensino e aprendizagem. Estes recursos eram utilizados tanto
para a introdugdo de conteludos programaticos, bem como para a sua consolidagao, sendo
gue abordavam temadticas das varias areas de ensino.

No que concerne a area da Matemdtica, foram abordados conteudos dos diferentes
dominios sendo estes, Niumeros e Operacdes, Geometria e Medida e Organizacdo e
Tratamento de Dados. Nesta area de ensino o desafio foi maior, devido ao desinteresse dos
alunos. Houve a necessidade de lhes propor atividades didaticas diversificadas e, sobretudo,
divertidas para suscitar um maior interesse e uma maior motivagao pela sua aprendizagem,
tornando-a mais atrativa e interessante. Quanto ao dominio dos nimeros e operagées houve
a revisdo de alguns conteudos estudados nos anos anteriores, tais como a multiplicacdo e a
divisao de fragdes e a divisao e a multiplicagao das dizimas por 10, 100 e 1000 e por 0,1, 0,01
e 0,001. No que se refere ao dominio da geometria e medida foram trabalhadas as diferentes
unidades de medida, para o calculo do comprimento e da area. Foram também trabalhadas
as unidades agrarias. Ja no que diz respeito ao dominio da organizacdo e tratamento de dados
foi abordada a frequéncia absoluta, a frequéncia relativa e a percentagem. Na planificacao
dos conteudos destes trés dominios houve sempre o cuidado de planear atividades que
partissem dos conhecimentos adquiridos pelos alunos e que aprofundassem melhor as suas
aprendizagens.

Na maioria das vezes, como forma de consolidacdo dos conteudos recorremos a
atividades ludicas e didaticas, detalhadamente: o bingo das fracdes para a multiplicacao de
fracoes, o domind das fracbes para relembrar a divisdo com fracdes, o jogo “Mistérios
fracionarios” a fim de resolver problemas sobre as fracdes, o jogo da gldéria para a resolucao
de problemas/questdes sobre as fracbes em equipas, o jogo “Divisdo com dizimas” para

resolver problemas escritos em varios cartdes para treinar a divisdo com dizimas, o quizz
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“Divide sem medo!” para trabalhar a divisdo de nimeros inteiros e decimais, a construcdo de
puzzles das percentagens, o domind das percentagens e, por fim, o jogo “Vamos comprar
terrenos?” para resolver problemas sobre a drea em hectares e ares. Para além, destes
recursos foram utilizados e disponibilizados aos alunos outros materiais relacionados com um
determinado conteddo, como por exemplo um bolo para trabalhar as fragdes, a construcao
de barras (grandes) de plasticina para trabalhar a divisdao com fragdes, diversas tabelas para
as conversodes de unidades de medida e para a frequéncia absoluta, a frequéncia relativa e a
percentagem, a utilizacdo de unidades de medida ndo padronizadas (passos, palmos, fios de
13, ...) e padronizadas (cm, m,...) para calcular e comecar a abordar o conceito de perimetro,
a construgao de um metro quadrado, entre outros.

Na area do portugués existiam varios dominios, particularmente a oralidade, a leitura e
a escrita, a educacdo literaria e a gramatica. Assim, foram abordadas diversas tematicas
subjacentes a esta area de ensino. Relativamente ao dominio da oralidade, foram propostos
momentos de leitura oral, nomeadamente didlogos/discussdes e partilhas de opinido sobre
uma determinada tematica das diferentes areas de ensino. Também, foi trabalhada a recolha
de informacdo essencial, através do reconto de histdrias oralmente e por escrito. Para o
desenvolvimento da leitura e da escrita, foram criados momentos de escrita criativa aos
alunos consoante as diferentes tematicas a serem abordadas, sendo estes momentos em
grupo, em pares ou individualmente. Para a escrita de textos os alunos deviam de seguir um
guido, no qual deviam de planificar o texto a ser escrito, redigir o texto, revé-lo e, proceder,
as respetivas corre¢des. Durante a PES, foram trabalhados diferentes tipos de texto desde os
textos expositivos/informativos, descritivos, narrativos, poemas, cartas e a banda desenhada.
Com a aprendizagem destes diversos tipos de texto permitiu-se aos alunos o alargamento do
seu vocabuldrio, uma melhoria no seu processo de escrita e a aptiddo de corrigir os erros.
Para tal, foram apresentados aos alunos diferentes recursos de textos, particularmente livros
digitais, textos de jornais, bandas desenhadas e cartas. Posteriormente, eram proporcionados
momentos de leitura, em voz alta, dos diversos tipos de texto a serem trabalhados e dos
textos criados por eles. De seguida, os alunos respondiam a algumas questdes de
interpretacdo do texto, identificando o tema, a informacdo essencial, as personagens, as
acoes e o tempo. Também, executavam atividades de escrita acerca do texto, de modo a
desenvolverem e aperfeicoarem a ortografia, a pontuacdo e, sobretudo, a caligrafia. Em

relacdo a educacao literaria, ao longo da PES, foram exploradas obras literarias incluidas no
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Plano Nacional de Leitura (PNL) sendo elas, o Segredo do rio” de Miguel Sousa Tavares, a
“Menina do Mar” de Sophia de Mello Breyner Andresen e “Os dculos do magico” de Maria
Teresa Maia Gonzalez.

Relativamente ao dominio da gramdatica foram revistos e relembrados alguns conteudos
gramaticais, tais como advérbios de afirmagdo e negac¢do, sendo introduzidos os advérbios de
guantidade e grau, 0s pronomes pessoais, 0S pronomes pPOSsSessivos, 0S pronomes
demonstrativos, o grau dos adjetivos, a translineacdo, as preposicoes, os tipos de frase (frase
imperativa), os modos verbais (modo imperativo) e o discurso direto e indireto. As novas
aprendizagens introduzidas foram as palavras homdéfonas e homadgrafas.

Também, nesta area de ensino, foram propostas atividades didaticas e Iudicas aos
alunos para que fossem todos envolvidos na aprendizagem dos conteudos. Assim, recorreu-
se a utilizacdo de fantoches para a leitura de textos narrativos e dramaticos, de puzzles para
a descoberta dos tipos de texto a serem trabalhados, de quizzes para trabalhar os pronomes
pessoais, 0s pronomes possessivos, os advérbios de quantidade e grau, o grau dos adjetivos
e as preposicoes, de sopa de letras para abordar os conceitos de advérbios de negacdo, de
afirmacdo e de quantidade e grau, do jogo dos intrusos para abordar os pronomes
demonstrativos, de diversas imagens que representassem as diferentes palavras homadfonas
e homografas e de jogos interativos (textos para completar). Para a identificacdo e para a
interpretacdo de textos foram utilizados objetos (ervilha grande, papiro, nau, entre outros) e
imagens alusivas aos textos para os alunos adivinharem o texto a ser trabalhado, versos
recortados para ordenarem consoante o poema escutado, quizzes com questées de
interpretacdo sobre o conteudo das histdrias apresentadas e o jogo das cartas para
construirem um novo texto descritivo. Através da utilizacdo destes recursos ludicos verificou-
se que os alunos ficaram muito mais motivados e interessados em participar e aprender nas
aulas, melhorando a capacidade de cooperacdo e entreajuda entre eles.

No que se refere ao programa do estudo do meio, este estava subdividido em seis
blocos diferentes, nomeadamente: A descoberta de si mesmo; A descoberta dos outros e das
instituicdes; A descoberta do ambiente natural; A descoberta das inter-relacdes entre
espacos; A descoberta dos materiais e objetos; A descoberta das inter-relacdes entre a
natureza e a sociedade. Durante a PES, dentro do 4.2 bloco (A descoberta das inter-relacdes
entre espacos) a PE explorou com os alunos o tema designado por o contacto entre a terra e

o mar, sendo abordado mais concretamente a localiza¢cdo no planisfério e no globo, o planeta
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terra, os continentes e os oceanos, a localizacdo em diversos mapas, asilhas e os arquipélagos
(Agores e Madeira), o reconhecimento de que o Oceano Atlantico é visto como a fronteira
maritima de Portugal e a observagdao de alguns aspetos da costa (praias, arribas, dunas,
cabos,...) e alguns aspetos da costa portuguesa («Ria» de Aveiro, Cabo Carvoeiro, Cabo da
Roca, Estudrio do Tejo e do Sado, Ponta de Sagres). Ainda neste 4.2 bloco foi explorada a
tematica Portugal na Europa e no Mundo, sendo abordada/o a localizagdo de Portugal no
mapa da Europa, no planisfério e no globo, o reconhecimento da fronteira terrestre com a
Espanha, o reconhecimento dos paises e dos simbolos que integram a Unido Europeia, a
localizagdo no planisfério e no globo dos paises luséfonos e o conhecimento dos paises de
emigracao portuguesa e dos paises principais para a imigracao portuguesa. Ainda dentro do
4.2 bloco foram abordados os aglomerados populacionais, na identificacdo das cidades do seu
distrito, localizando-as no mapa, na localiza¢do da capital do pais no mapa e na localiza¢do
das capitais de distrito. No 52 bloco (A descoberta dos materiais e objetos) foi abordado um
dos temas principais que consistia na realizacdo de experiéncias com a eletricidade. Assim,
este tema teve como objetivos a producdo de eletricidade por friccdo entre objetos, a
realizacdo de experiéncias simples com pilhas, lampadas, fios e outros materiais condutores
e ndo condutores e a construgdo de circuitos elétricos simples (alimentados por pilhas). Por
fim no 6.2 bloco (A descoberta das inter-relacdes entre a natureza e a sociedade) o tema
explorado foi as principais atividades produtivas nacionais (agricultura, silvicultura, pesca,
industria, comércio e servicos). Para abordar este conteldo a PE prop6s aos alunos a
realizacdo de trabalhos de pesquisa em grupo, pesquisando nos tablets ou nos manuais
escolares informacgdes e respondendo a algumas questdes acerca de cada atividade produtiva
numa ficha de registo.

Durante a intervencdo educativa foi possivel enfatizar a area das expressoes,
procurando planear atividades que estivessem interligadas com todas as restantes areas de
ensino. Desta forma, a drea da expressao plastica foi a mais trabalhada. Semanalmente, os
alunos pintavam, recortavam, construiam e decoravam diversos materiais relacionados com
as diferentes tematicas trabalhadas, particularmente na ilustracao de poemas, na construcao
e ilustracdo de um metro quadrado, na lembranca para o “Dia da M3e”, entre outros. A
expressao musical foi introduzida apenas uma vez na abordagem ao “Dia da Liberdade”, no
dia 25 de abril, com a apresentacdo de uma musica alusiva a este dia designada por

“Grandola, Vila Morena”, de Zeca Afonso. Esta drea era trabalhada, uma vez por semana, por
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uma professora especialista de area de musica. A expressdo dramatica foi a area menos
explorada com os alunos, sendo apenas abordada na dramatizacdo de historias.

Com isto, a expressao fisico-motora foi a area mais trabalhada e a mais desejada pelos
alunos, ao longo da PES, sendo que foi ajustado um horario para esse efeito com a professora
cooperante. Inicialmente, foram implementadas aulas de jogos, deslocamentos e equilibrios
e, por fim, pericias e manipulagdes. Com a implementagdo e a realizacdo destes jogos
permitiu que os alunos desenvolvessem o seu espirito de equipa e a sua capacidade de
cumprir as regras subjacentes a cada jogo. Também, foi introduzido um circuito, no qual os
alunos praticavam exercicios inerentes aos blocos designados por deslocamentos e

equilibrios e pericias e manipulagdes.
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CAPITULO Il - TRABALHO DE INVESTIGAGCAO
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PROJETO DE INVESTIGACAO

Este segundo capitulo exibe todas as informacdes relacionadas com o estudo de
investigacdao. Primeiramente, apresenta-se a pertinéncia do estudo, o problema e as questdes
de investigacdo. Depois, segue-se a revisdo de literatura, a metodologia utilizada, a
apresentacdo e a andlise dos resultados e, por fim, as conclusdes, as limitacdes do estudo e

as recomendacgdes para investiga¢des futuras.
Pertinéncia do Estudo

Nos ultimos tempos, o National Council of Teachers of Mathematics (NCTM, 2007) e
Batanero e Godino (2004) defendem que a matematica é uma das ciéncias mais antigas que
foi alvo de um grande desenvolvimento, sendo esta introduzida nos curriculos nacionais de
formacao académica de diversos paises, desde os primeiros anos de escolaridade. Nos dias
de hoje, esta disciplina é uma das mais importantes no percurso escolar do 1.2 ciclo e
estabelece algumas relagdes com a vida real, sendo entendida como algo essencial na vida do
ser humano, com o intuito de promover uma melhor compreensdo e uma melhor articulacdo
dos diversos conceitos. Por isso, dentro dos contextos educativos “sdao imensos os exemplos
de atividades que os alunos fazem ao longo de todo o dia e que podem ser explorados do
ponto de vista das conexdes da Matematica” (Boavida, Paiva, Cebola, Vale, & Pimentel, 2008,
p.38).

De referir que esta é uma das areas de ensino onde hd uma maior percentagem de
insucesso escolar dos alunos, mas aprender matematica, segundo Abrantes, Serrazina e
Oliveira (1999) é um direito de todos, pois através da matematica pode-se encontrar resposta
para algumas necessidades individuais. Para além dos alunos ndao mostrarem um grande
gosto pela matematica e apresentarem imensas dificuldades, é fulcral que o professor seja
inovador e criativo, proporcionando-lhes atividades ou tarefas novas e diferentes, que
potenciem e estimulem um maior interesse e que desafie e cative os alunos na sua resolucao,
de modo a que eles percebam que esta ciéncia € uma das mais importantes no mundo.

De acordo com o National Council of Teachers of Mathematics (NCTM, 2008) “ensinar

bem matematica envolve a cria¢do, o enriguecimento, a manutencao e a adaptacdo do ensino
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de modo a atingir os objetivos matematicos, a captar e a manter o interesse dos alunos e a
envolvé-los na construgao activa do conhecimento matematico” (p.19).

Abrantes, Serrazina e Oliveira (1999) referem que “a educagdo matematica pode
contribuir, de um modo significativo e insubstituivel, para ajudar os alunos a tornarem-se
individuos ndo dependentes mas pelo contrario competentes, criticos e confiantes nos
aspetos essenciais em que a sua vida se relaciona com a matematica” (pp.17-18).

Deste modo, as trés semanas de observagdao no contexto de PES e a turma em que foi
aplicada, foram muito relevantes para a escolha do tema, devido a conseguir conhecer a
turma em questao e perceber quais as dificuldades que os alunos possuem relacionadas com
contetdos matematicos abordados no 42 ano do 1.2 ciclo do Ensino Basico. Assim, pretendi
focar-me no estudo de um conteddo matematico em que considerei necessario estimular e
melhorar, recorrendo, sobretudo, aos jogos interativos. Dessa forma, o conteido matematico
gue encontrei como apresentando maiores dificuldades dos alunos foi o das “fracdes”, pois a
maioria da turma apresenta dificuldades na aplicacdo das regras das diferentes operac¢des
com fracGes. Por isso, esta escolha surgiu devido a haver um interesse pessoal por jogos
educativos e interativos e por ser um recurso educativo muito dindmico e motivador no
processo de ensino e aprendizagem.

Todavia, considerei muito relevante proporcionar aos alunos o desenvolvimento da
capacidade de trabalhar com fracdes e de aplicar as diversas regras relacionadas com as
operacGes com fracOes, para que estes partilhem e criem discussGes sobre este conteldo
matematico, no decorrer das intervenc¢des de PES.

Para tal, recorri a utilizacdo de uma estratégia de ensino rica, ludica e interativa para
gue os alunos se sentissem mais estimulados e motivados para a aprendizagem deste
conteudo, sendo esta a criacdo de jogos interativos que trabalhassem as fracdes.

Os alunos do 4.2 ano de escolaridade do 1.2 ciclo do Ensino Basico onde desenvolvi a
minha intervencdao educativa manifestavam algumas dificuldades em compreender e
interpretar os enunciados dos problemas apresentados nos jogos propostos e, apos a leitura
e a compressdao dos enunciados demostravam algumas dificuldades em efetuar célculos,
aplicando as regras das diferentes operacGes com fracoes (adi¢cdo, subtracdo, multiplicacdo e

divisdo).
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Desta maneira, Lopes (2008) defende que os alunos devem ser capazes de compreender
o que sdo as fracoes e interpretar cada um dos conceitos associados a esta tematica, referindo

gue no Ensino Basico

as fracdes sao apresentadas inicialmente como relagcdo parte-todo, representam partes,
numeros menores que a unidade, que foi dividida em partes iguais. Mas logo a seguir tal ideia
é confrontada com a definicdo de fracdes imprdprias como se isso fosse algo natural, quando
de fato nao é. Entendo que ocorre pela pressa em passar da ideia de relagao parte-todo, para a
ideia da fragdo representando um nimero racional ou um quociente (divisao). (p.8)

Conforme os estudos publicados por Oliveira (2004), os alunos devem participar
ativamente na construgdao e no desenvolvimento de conceitos, sendo isto indispensavel,
também, em atividades relacionadas com as fracdes, para que eles consigam verbalizar,
reinventar e refletir sobre as suas acdes e que as consigam reorganizar. Desta forma, os
alunos devem ter a capacidade de relacionar os conhecimentos adquiridos anteriormente
com os novos conhecimentos, havendo a inser¢do de momentos de intera¢do e de didlogo
entre eles.

Sendo o ensino das fragdes muito importante nos primeiros anos de escolaridade,

Oliveira (2004) refere que deve haver a

colocacdo de problemas reais e que sejam significativos para as criancas: Parece razoavel partir
desta sugestdo em uma situagao de ensino, porque o problema ou a situagdo colocada precisa
ser assimilado pela crianca para que esta possa iniciar sua interacgdo com o mesmo. Caso
contrario, corre-se o risco de que tais atividades ndo sejam bem aproveitadas porque nem
mesmo foram motivadoras ou compreendidas pelas criangas. (p.119)

Cavalieri (2005) defende que um dos aspetos para o aparecimento das dificuldades dos
alunos na aprendizagem das fracOes, deve-se a escassa utilizacdo deste conteldo matematico
no seu dia a dia e deve-se a falta de oportunidades de aprendizagem para que os alunos se
familiarizem com este conceito.

Com a descoberta da dificuldade sentida pelos alunos, houve a necessidade de
encontrar algo para os cativar e interessar, de maneira a motiva-los para o desenvolvimento
das suas capacidades de trabalhar com as fragGes. Assim, pareceu-me que a utilizacdo de
jogos interativos fosse uma ferramenta ideal e adequada para cativar e motivar os meus
alunos e, sobretudo, eram uma hipdtese para que eles superassem todas as suas dificuldades.

Com isto, decidi procurar algumas aplicacdes, de forma a construir os meus préprios jogos
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relacionados com a tematica do estudo, com a preocupacdo de lhes proporcionar momentos
de aprendizagem prazerosos, lidicos e motivadores.

Porisso, aintrodugdo de jogos no processo de ensino e aprendizagem é vantajoso tanto
para o professor como para o aluno. A pratica tradicional de ensino, utilizando apenas o
qguadro e o giz, torna-se em momentos de aprendizagem cansativos e desgastantes, levando
a frustragdo do professor pelo desinteresse dos alunos pela aprendizagem. Por isso é que essa
estratégia de ensino leva a que os alunos ndo consigam consolidar todos os conhecimentos
de forma satisfatéria, devido as aulas se tornarem repetitivas e exaustivas.

Desta maneira, a insercao dos jogos interativos é importante no contexto de sala de
aula, desde que haja intencionalidade educativa por parte do professor. Segundo Palhares
(2004), se os jogos forem bem planeados e orientados pelo professor, os alunos conseguem
desenvolver as suas capacidades para escolherem uma determinada estratégia para
ganharem um jogo.

Normalmente, os jogos sdo instrumentos de aprendizagem muito bem aceites e
aproveitados pelos alunos, pois ao joga-los divertem-se e, ao mesmo tempo, ganham
entusiasmo e motivacdo para aprenderem os conteldos em questao.

Assim, a minha decisdo acerca do uso de jogos interativos focou-se, essencialmente,
pelo gosto dos alunos por atividades didaticas e interativas, pela motivacdo que estes
ofereciam aos alunos, enquanto trabalhavam as fracdes e pelo possivel aumento do gosto da
area da matematica. Com isto, o professor proporciona aos alunos momentos de
aprendizagem divertidos e agradaveis, tendo os alunos o beneficio de desenvolverem as suas
capacidades de memorizacdo, raciocinio, comunicacao e resolucdo de problemas.

Rosa (2011) afirma que os jogos sdo Uteis na aprendizagem dos alunos, pois
proporcionam-lhes momentos interessantes e desafiantes, com os quais é permitida a
autoavaliacdo e a participacdo ativa dos alunos desde o inicio até ao fim.

Conforme Kamii (1991) os jogos, muitas vezes, levam a competitividade dos alunos,
tendo que um professor estar preparado para agir em eventuais momentos de discordia entre
os alunos. Sendo assim, é crucial que as regras dos jogos sejam apresentadas aos alunos, de
forma bem clara, pelo professor, para que caso haja duvidas estes tenham a oportunidade de

as consultar sempre que necessario.
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Problema de Investigagao

De acordo com o descrito, o problema desta investigacdo é o de compreender em que
medida os jogos interativos podem auxiliar no processo de ensino e aprendizagem e
desenvolver a capacidade de trabalhar com as fragdes.

De forma a orientar a investigacao colocam-se as seguintes questdes:

1 - De que forma a utilizacdo de jogos interativos contribui para a predisposi¢cdo dos
alunos na aprendizagem das fragdes?

2 - Quais as regras utilizadas pelos alunos na realizacdo das diversas operacdes com
fragdes?

3 — Por que é que a introdugdo dos jogos interativos na aprendizagem das fracdes é

benéfica para os alunos?
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REVISAO DE LITERATURA

A importancia da motivagao na aprendizagem dos alunos

Nos primeiros anos da educa¢dao basica, os alunos precisam de encontrar os seus
interesses pessoais para conseguirem ter uma melhor aprendizagem e um melhor
desempenho na execu¢do de tarefas, de modo a que se torne em algo motivador,
enriguecedor, vantajoso e apelativo para o seu processo de ensino e aprendizagem.

Segundo Lemos (2005), “a motivagdo produz ndo sé melhor aprendizagem e
desempenho, mas também mais confianga em si préprio e maior satisfacdo no trabalho. Por
isso deverad ser valorizada nos contextos escolares ndo apenas como meio, mas também como
fim em si mesma” (p.193).

Assim, de acordo com Skinner e Belmont (1993) os alunos quando estdo motivados

dentro do contexto educacional:

demonstram comportamentos e pensamentos que otimizam a aprendizagem e o desempenho,
tais como tomar iniciativas, enfrentar o desafio ou utilizar estratégias de resolucdo de
problemas. Exprimem também afetos positivos face a aprendizagem, como entusiasmo,
curiosidade e interesse. Estes sdo os alunos que fardo um percurso escolar mais longo,
aprenderdo mais e se sentirdo melhor consigo mesmos. (cit. in Lemos (2005), p.193)

Tal como afirma Martini (2008), existem os alunos que se empenham ao maximo com
o principal foco de definirem metas na sua aprendizagem, tendo como fruto um détimo
desempenho, bons resultados escolares e uma grande motivacao para aprender cada vez
mais. Estes estdo predispostos a alteracbes e correcbes sugeridas pelos
professores/educadores, sendo que sdo alunos que ndo ficam frustrados por serem
corrigidos. Depois, existem os alunos que pretendem apenas obter excelentes qualificacdes,
serem reconhecidos como bons alunos e que evitam, por vezes, castigos, ficando estes muito
mais frustrados quando verificam que ndo conseguem atingir as metas de aprendizagem que
tragaram para o seu percurso escolar, resultando na sua desmotivagao para o processo de

ensino e aprendizagem.
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Ao longo dos anos, varios autores investigaram sobre o conceito de motivacdo devido
a ser um dos fatores mais importantes para o sucesso escolar dos alunos, ndo havendo uma
definicdo exata para esta concecao.

Tal como foi referido por Lemos (2005), a partir do momento em que os alunos se
sintam motivados no processo de ensino e aprendizagem é notdrio o seu “entusiasmo, a sua
participacdo ativa e a sua atengdo dirigida” (p.195) para novos assuntos, conhecimentos,
oportunidades e desafios. A motivacdo é vista como um método resistente no interior do
individuo que o estimula psicologicamente para executar uma determinada a¢do (Garrido,
1990). Esta deve ser um elemento crucial para se desenvolverem atividades que sejam
significativas para a aprendizagem e para o desenvolvimento do individuo, enquanto este
participa nelas. Em contexto educativo, quando um aluno estd motivado e interessado nas
tarefas que |he sdo propostas, este predispde-se a aprender, de forma auténoma e com mais
entusiasmo (Pereira, 2010).

Assim sendo, a motivacao é fulcral no desenvolvimento e na aprendizagem dos alunos,
com o intuito de alcancar um determinado objetivo. Com isto, pretende-se que os alunos
encontrem formas e razdes para conseguirem aprender, melhorar, descobrir e rentabilizar as
suas aptiddes.

Segundo Oliveira (1999) a ideia de motivacao “deve ser entendida como um meio para
alcancar o sucesso escolar, e para cumprir tal premissa o aluno deve sentir em casa e na escola
um ambiente favordvel ao seu interesse pessoal” (referido em Simao, 2005, p. 10).

No entanto, é muito importante que um educador/professor proporcione aos seus
alunos um ambiente educativo positivo, adequado e motivador para a aprendizagem e para
o seu desenvolvimento. Para tal, os docentes devem conhecer as creng¢as motivadoras dos
seus alunos, relativamente a um determinado assunto para conseguirem planear atividades
de aprendizagem interessantes, de forma a que estes consigam adquirir um maior gosto pela
aprendizagem e pelo ensino.

Como referem Mitchell Jr. (1992), Pfromm (1987) e Schunk (1991), a motivacao
estabelece uma relagdo com a aprendizagem e com o desempenho dos alunos, bem como a
aprendizagem e o desempenho originam algum efeito na sua motivacdo, havendo uma
reciprocidade entre os conceitos mencionados.

Segundo a Teoria da Autodeterminacdo (TA), existem duas abordagens cognitivistas

sobre a motivacdo, existindo a motivacdao intrinseca e a motivacdo extrinseca. Em
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concordancia com Ryan (1995), a motivacao intrinseca refere-se ao proprio interesse, prazer
e satisfacdo do individuo enquanto este concretiza as atividades que |hes sdo propostas, de
maneira a que este se sinta competente para realizar uma determinada a¢do. De acordo com
Amabile (2001), esta primeira abordagem cognitivista “é uma forca interna que mobiliza o
sujeito a agir e a executar a tarefa pelo simples desejo de produzir, dispensando elementos
exteriores de cardcter compensatério” (referido em Cavalcanti, 2009, p.35). Por isso, é
importante salientar que este tipo de motivacao é entendido como sendo algo que da prazer
ao aluno ao saber que o ira concretizar, para o qual hd um imenso interesse pessoal em
procurar, naturalmente, atividades e tarefas sem esperar qualquer tipo de recompensa. Por
outras palavras, entende-se que o aluno ao procurar estas tarefas ou atividades ja esta por si
so satisfeito em saber que as ird realizar.

Oliveira e Oliveira (1996) defende que um individuo quando estda motivado

intrinsecamente:

move-se primordialmente pelo préprio gosto, de tal maneira que um aluno, por exemplo, pode
ler e estudar livros que lhe interessem, para além da matéria curricular e mesmo com prejuizo
desta; ndo espera recompensas exteriores, porque se sente compensado pelo préprio facto de
realizar o que gosta. (p. 108)

A Teoria da Autodeterminacdo destaca que a motivacao intrinseca proporciona ao
individuo trés necessidades psicolégicas naturais, nomeadamente a) a necessidade de
autonomia, b) a necessidade de competéncia e c) a necessidade de pertencer ou de
estabelecer vinculos, com o intuito de lhe presentear uma sensa¢ao de bem-estar.

Por sua vez, a motivacdo extrinseca para Ruiz (2004) é um tipo de motivacdo que conduz
o individuo a realizar uma determinada tarefa ou atividade, tendo como principal
intencionalidade adquirir uma recompensa, um prémio ou, entdo, evitar ao maximo o castigo
qgue lhe podera ser aplicado. Por isso, um aluno motivado extrinsecamente predispde-se a
cumprir atividades ndao s6 com o intuito de obter bons resultados, mas também para
conseguir adquirir recompensas ou prémios, ser elogiado por parte dos professores,
familiares e amigos ou evitar castigos. Com isto, o aluno sente-se mais motivado e com mais
vontade de realizar atividades que lhe permitam alcancar o seu sucesso, ao longo do seu

percurso escolar.
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No que diz respeito a motivacdo na aprendizagem dos alunos, Lieury e Fenouillet (1997)
verificaram que a motivacdo extrinseca “reline um vasto leque de motivacdes controladas
pelos incentivos, as notas, os prémios, o dinheiro” (p.63).

Na aprendizagem dos alunos, os professores/educadores devem, preferencialmente,
promover a sua motiva¢do intrinseca, de modo a que estes tenham um maior gosto pela

aprendizagem.

Perspetivas e estudos sobre o conceito de fragao

No Antigo Egipto, o homem tinha conhecimento acerca de alguns grupos de niumeros.
Assim, este tinha um conhecimento mais aprofundado sobre os nimeros inteiros e, por sua
vez, nao compreendia tao bem o significado dos numeros fracionarios.

De acordo com Boyer (1991), sabe-se que ha 3000 anos a. C., no Antigo Egipto surgiu o
conceito de fracdo. Nesta época, nas alturas em que chovia muito, marcavam-se as terras que
se localizavam ao redor do Rio Nilo, devido ao facto de este transbordar do seu leito e apagar
todas as marcagdes anteriores. Para conseguirem medir e remarcar, novamente, os lotes das
suas terras, os egipcios utilizavam cordas como unidade de medida. Porém, eles definiam na
corda a unidade de medida para delimitar as terras, esticando-a e verificando quantas vezes
ela estava inserida nos lados dos lotes de cada um dos terrenos. Ao longo dos tempos,
comegaram a perceber que esta unidade de medida utilizada ndo era muito precisa, pois nem
sempre a medida de cada um dos lados das terras era exata. Entdo, comecaram a perceber
gue era necessario construir um novo tipo de nimero, comecando por se desenvolver o
conceito de numeros fraciondrios. De salientar que os egipcios olhavam para as fracoes
apenas como uma parte da unidade, utilizando apenas numeros fracionarios com o
numerador igual a 1.

Pinedo (2008) afirma que o sistema de numeracgao babildnico incluia apenas fracdes
com o denominador igual a 60, por ser a base deste sistema de numeracdo e ter muitos
divisores inteiros, tornando a operacao da divisdo e o trabalho com fragdes mais simples. No
entanto, as fracoes eram aplicadas na area do comércio e em situagcdes em que era necessario

medir pesos e volumes.
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Contudo, o estudo das fragcGes deve ser introduzido logo nos primeiros anos do 1.2 Ciclo
do Ensino Basico, de modo a proporcionar aos alunos um contacto mais permanente com
este tipo de numeros, ao longo do seu percurso escolar (Mamede, 2008).

Para Oliveira (2008), “chama-se numero racional a um numero que pode ser

representado na forma: %, com m e n inteiros e n # 0” (referido em Mamede, 2008, p.64).

Para o ensino do conteudo das fracdes, Kieren (1976) defende que deve-se conceder
oportunidades e algum tempo aos alunos para que estes consigam compreender e construir
um conceito de fracdo nas suas mentes, pois com os niumeros fracionarios os alunos, ao longo
da escolaridade, conseguem desenvolver e aprender outros conceitos matematicos.

No entanto, segundo a teoria de Vergnaud (1997), para construir o conceito de fracao
é necessdrio ter em atengdo um conceito C, estando este estruturado em trés conjuntos
distintos, nomeadamente 0 S, o | e o R. Desta forma, o conjunto S representa um leque de
situacGes que sdo Uteis e significativas para o conceito C. O conjunto | representa as
invaridveis operativas que podem ser utilizadas para trabalhar com essas determinadas
situacGes. Por sua vez, o conjunto R é constituido pelas diversas representacoes simbdlicas,
linguisticas ou gestuais que podem ser utilizadas para se representar essas situagdes, 0s
procedimentos e as invaridveis utilizadas. Por isso, na compreensdo do conceito de fracdes,
definem-se como invaridveis operativas a ordenacdo de fracdes e as fracdes equivalentes e
como situacdes detemos as interpretacdes ou os significados deste conceito por parte dos
alunos ou, até mesmo, dos professores.

Mamede (2008) afirma que

compreender o conceito de fragdo pressupde que o aluno compreenda trés aspetos distintos,
porém relacionaveis. O aluno precisa de compreender que ha classes de fragGes equivalentes —
1/3, 2/6, 3/9, etc.; que estas classes podem ser ordenadas —1/2 >1/3 > 1/4 > 1/5, etc.; e ainda
gue existem diferentes modos de representacdo destas quantidades. Ora, isto esta longe de ser
uma tarefa facil. (p.83)

Por ndo ser uma tarefa facil, os diversos estudos nacionais (Monteiro e Pinto, 2005;
Mamede e Cardoso, 2010) e internacionais (Hart, 1981; Kerslake, 1986) documentam que os
alunos apresentam muitas dificuldades, tanto na compreensdao do conceito de fracoes
equivalentes, como na ordenacdo e na sua representacdo. Neste sentido, Mamede (2008)
declara que as fragdes equivalentes sdo entendidas como fra¢cdes que representam a mesma

guantidade ou o mesmo resultado, que podem ser representadas por simbolos escritos
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diferentes e que podem ser comunicadas através de diferentes palavras. Isto torna-se mais
complicado, quando duas fracdes com quantidades diferentes estdo a ser comparadas e, para
tal, sdo utilizadas as mesmas palavras e os mesmos simbolos escritos.

No conteldo das fragdes, a ordenacdo de fracbes é outro dos aspetos
importantissimos que abrange trés nog¢des distintas, principalmente na existéncia do mesmo
denominador, se o numerador for maior, maior é a fracdo; na existéncia do mesmo
numerador, se o denominador for maior, menor é a fracdo; e, quando o numerador e o
denominador sdao diferentes depende da relagdo proporcional que existe entre ambas as
fracdes.

No que concerne a representacdo de fragbes, os professores devem articular e

interligar dentro do contexto educativo os diferentes modelos de representacao de fragdes,
principalmente os modelos pictéricos (JJJll T ), simbdlicos () e verbais (dois quartos).

Desta forma, um professor ndo pode desvalorizar na aprendizagem dos seus alunos a
introducdo e a utilizacdo destas diferentes formas de representacdo de fra¢des, tendo como
intencionalidade os alunos conseguirem estabelecer relagdes entre elas.

O conceito de fracdo é muito complicado para a aprendizagem e para o
desenvolvimento dos alunos, na darea da matematica. Assim, para que os alunos consigam
representar corretamente uma determinada fragdo é necessario que estes adquiram um bom
conceito de fragdo. De maneira a que recorram aos diferentes modelos de representagao de
fracOes, para conseguirem representda-las e operar com elas, devem ter em atencdo as suas
diferentes interpretag¢des ou significados.

Kieren (1983, 1995) reconhece quatro tipos de interpretacdes para a aprendizagem e
para o conhecimento dos alunos acerca do conceito de fracdes, particularmente o quociente,
a medida, o operador e a razao.

Posteriormente, na abordagem deste conteddo matematico, Marshall (1993)
diferencia cinco interpretacdes para a aquisicao do conceito de fragdo, nomeadamente o
conceito parte-todo, o quociente, a medida, a razdo e o operador.

Nunes et al. (2004) apresentam um estudo sobre as relevancias a ter em conta na
escrita das fragOes, estando este de acordo com os significados documentados pelos autores
mencionados anteriormente, distinguindo as interpretacdes de:

parte-todo, que envolvem a divisdo de quantidades continuas, e em que o denominador da
fracdo diz respeito ao niumero de pares em que o todo foi dividido e o numerador refere-se ao
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numero de partes tomadas; quociente, que também envolvem a divisdo de quantidades
continuas, mas em que o denominador indica o nimero de recipientes e o numerador o numero
de objetos inteiros continuos a serem repartidos; operador que envolvem quantidades
discretas tomadas como um todo: o denominador indica o nimero de grupos iguais em que o
conjunto foi dividido e o numerador indica o niumero de grupos tomados; e, quantidades
intensivas em que os numeros envolvidos na escrita das fracdo representam relacdes
proporcionais, sendo o todo irrelevante; por exemplo, se 1 litro de sumo é feito com 1 copo de
concentrado de sumo e 3 copos de dgua, teremos sumo de igual sabor se o produzirmos com 2
litros de sumo com 2 copos de concentrado e 6 copos de dgua — 1/4 e 2/8 sdo equivalentes
ainda que o todo ndo seja 0 mesmo. (cit. in Mamede, 2008, p.88)

Para que os alunos tenham sucesso na aprendizagem do dominio dos numeros
racionais, devem adquirir, dominar e compreender todas estas interpretacdes ou significados
sobre fragdes, para que consigam comunicar, pensar e resolver problemas com nimeros
fracionarios, de forma perspicaz, simples e clara. Por isso, é esperado que os alunos consigam
comparar, ordenar, encontrar a equivaléncia das fracoes e, sobretudo, representa-las nas
diversas formas.

De acordo com Mamede (2008), um professor ao ensinar este conteldo matematico
deve propor aos alunos atividades que desenvolvam o seu sentido de nimero e que envolvam
tarefas com as diferentes interpretacdes de fracGes e tarefas em que tenham que identificar

guantidades, comparar quantidades distintas e reconhecer quantidades equivalentes.

Recursos didaticos para o estudo das fragoes

No conteldo das fragdes, os alunos apresentam inumeras dificuldades na compreensao
de alguns aspetos relativos as operacdes com fracdes e em representa-las nas diversas
formas. Como refere Domingues (2015), muitas vezes, isto acontece devido ao facto de os
professores ensinarem este conteddo matematico, através de aulas tradicionais, sendo o
professor o detentor de todo o conhecimento e os alunos apenas se limitarem a escutar
aquilo que este transmite ou expde. Por isso, Scolaro (2008) defende que os alunos
conseguem compreender e assimilar melhor o conteiudo das fracbes, se o professor
enquadrar nas suas aulas novas metodologias de ensino, nomeadamente a utilizacdo de
materiais basicos (tiras de cartolina, tampinhas de garrafa, balanca, botbes, etc.) ou de
recursos didaticos, tais como os jogos interativos ou digitais.

Neste sentido, Carneiro et al. (2015) afirmam que para o estudo das fragdes, um

professor deve proporcionar aos seus alunos a utilizacdo de recursos didaticos e ludicos, de
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modo a que estes aprendam de forma interessante, motivadora e eficaz para consolidar
conceitos e para promover um maior gosto pela drea da Matematica. Desta maneira, os
alunos ao utilizarem estes recursos sentem-se mais motivados e com prazer, apresentando
resultados significativos, ao longo da sua aprendizagem e do seu desenvolvimento escolar.
Com isto, os alunos comegam a interessar-se mais pela aprendizagem, executando a atividade
proposta pelo professor, melhorando o seu comportamento dentro da sala de aula e
adquirindo um vasto conjunto de conhecimentos e uma maior confianca em si. Por isso, para
Pereira (2002) “as atividades Iudicas permitem que o individuo vivencie sua inteireza e sua
autonomia em um tempo-espaco proprio, particular. Esse momento de inteireza e encontro
consigo mesmo gera possibilidades de autoconhecimento e de maior consciéncia de si”
(p.17). Com isto, entende-se que um professor ao proporcionar atividades ou jogos didaticos
aos seus alunos, faz com que estes se integrem, adaptem e vivenciem, totalmente, nestes
momentos de brincadeira e, ao mesmo tempo, de aprendizagem. Por isso, os alunos, nestas
ocasides, podem expressar livremente o seu pensamento e, sobretudo, os seus sentimentos,
mas, também, podem expressar as suas fragilidades e as suas aptiddes.

Um professor deve utilizar nas suas aulas de matematica, estratégias de ensino
diversificadas para introduzir ou abordar um determinado conteudo, sendo uma delas a
utilizacdo de jogos didaticos. Estes recursos educativos sao muito proficientes para os alunos,
devido a desenvolverem a sua capacidade de observacgao, reflexdao, formacao de hipéteses,
criatividade e interacdo com os outros e, por sua vez, desenvolverem os seus raciocinios
l6gicos e as suas capacidades de aplicacdo de novas estratégias na resolu¢do de problemas,
com o propdsito de encontrar uma solucdo para estes.

De acordo com Groenwald e Timm (2014), “os jogos podem ser utilizados para
introduzir, amadurecer conteldos e preparar o aluno para aprofundar os itens ja trabalhados.
Devem ser escolhidos e preparados com cuidado para levar o estudante a adquirir conceitos
matemadticos de importancia” (p.1).

Para Petty (1995) quando um aluno joga consegue descobrir:

a importancia de valorizar a antecipacdo, o planejamento, o pensar antes de agir. Por sentir-se
desafiado, aprende a persistir, aprimora-se e melhora seu desempenho, ndo mais apenas como
uma solicitacdo externa, mas principalmente, como um desejo prdprio de autossuperagao,
porque quer ganhar a partida. (p.5)

49



Portanto, os recursos didaticos sdo vistos como ferramentas de ensino muito
importantes para a aprendizagem dos alunos, principalmente na drea da matematica devido
a ser uma area em que os alunos apresentam muitas dificuldades na sua compreensao e
aprendizagem. Por isso, ao recorrerem a estes recursos educativos, os alunos para além de
estarem mais motivados, apresentam um melhor desempenho no que diz respeito a esta drea

de ensino.

Jogos

Os jogos sdao uma estratégia de ensino muito relevante para o processo de ensino e
aprendizagem, tornando-se fundamentais para aumentar a motiva¢ao dos alunos para as
suas aprendizagens, para a construcdo dos seus proprios conhecimentos e para estimular a
curiosidade destes pela aquisicio de novos saberes (e.g. Palhares, 2004; Piaget, 1971;
Kishimoto, 2001; Santos, 1997).

Para Rino (2004), “o jogo é uma atividade tao antiga como o homem. Ele estd ligado ao
impulso ludico do homem, traco de personalidade que persiste desde a infancia até a idade
adulta” (p. 9).

Uma definicdo de jogo é facultada por Macedo (2006), para quem:

0 jogo é uma atividade delimitada porque permite a combina¢do do espago e tempo; incerta
porque ndo se tem a certeza do resultado; improdutiva porque ndo hd inten¢do de gerar ganhos
ou bens materiais; regulamentada, porque esta sujeita as suas proprias regras; ficticia porque
trabalha com o irreal. A natureza ludica, divertida, alegre e que se sustenta pelo simples prazer
funcional sdo atributos do jogo. Ninguém é obrigado a gozar ou a permanecer no jogo. (citado
in Mota, 2009, pp. 20-21)

Mota (2009) refere que “a diversidade do conceito de jogo é tdo grande que é dificil
apresentar uma Unica definicdo que inclua todo o seu significado” (p.19).

No entanto, o jogo é um recurso que permanece ao longo da vida de cada individuo,
sendo visto como uma diversdo ou brincadeira, um momento de lazer e de competi¢cdo, um
passatempo e uma tarefa realizada individualmente ou em grupo. Em geral, os jogos
proporcionam as pessoas momentos agradaveis e enriquecedores para a aprendizagem e

para o desenvolvimento da criatividade e da imagina¢cdo dos alunos. De acordo com
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Kishimoto (1994), “a existéncia de regras em todos os jogos € uma caracteristica marcante”
(p.4).

De salientar que todos os jogos possuem regras fundamentais para a sua execugao, que
devem ser utilizadas e respeitadas pelos jogadores. Para isso, os jogadores antes de iniciarem
um jogo devem ter conhecimento das regras subjacentes a esse jogo, para que servem essas
regras e como as podem utilizar e respeitar. Também, depois de terminarem o jogo, os
jogadores para iniciarem uma nova jogada, devem discutir com os restantes jogadores a
possibilidade de mudarem as regras pré-concebidas do jogo, de forma a melhorarem,
facilitarem ou, até mesmo, dificultarem mais o contetddo do jogo. Segundo, Moreira e Oliveira
(2004) “é na pratica do jogo que se aprende a manipular e tirar partido das regras e técnicas
especificas para alcancar possibilidades mais divertidas e desafiadoras” (p.66).

Assim, na aplica¢dao de um jogo, os alunos devem compreender as regras e 0s objetivos
daquele jogo para que seja mais facil a aprendizagem do conteludo a ser trabalhado e para
gue haja uma maior concentra¢ao e um maior desenvolvimento da sua autonomia, enquanto
exploram o jogo. Depois dos alunos perceberem quais sao as regras e os objetivos implicitos
num determinado jogo, ja conseguirdo ter capacidade para criar e utilizar estratégias
diferentes para obter melhores resultados na execu¢ao desse mesmo jogo. Para que os alunos
aprendam com os jogos é muito importante que o conteldo a ser abordado seja significativo
para eles, de modo a que estes exponham um maior interesse para os realizar. Se o conteudo
do jogo ndo tiver nenhum significado para os alunos, torna-se numa tarefa muito
desinteressante para eles, ndo conseguindo beneficiar da aprendizagem.

Quando um professor recorre a utilizacdo de jogos para fins educativos, Moura e

Viamonte (2006) mencionam que:

os jogos educativos sobretudo aqueles com fins pedagdgicos, revelam a sua importancia em
situagdes de ensino-aprendizagem ao aumentar a constru¢do do conhecimento, introduzindo
propriedades do ludico, do prazer, da capacidade de iniciagdo e agdo ativa e motivadora,
possibilitando o acesso da crianga a varios tipos de conhecimentos e habilidades. (pp.1-2)

Cunha (2001), defende que para um professor utilizar um jogo didatico na sua pratica
pedagdgica é muito importante que este defina aquilo que pretende explorar e implementar
com os alunos, a forma como ird fazé-lo, para quem ira direcionar esse jogo, onde serd a sua

realizacdo e para que servira a sua aplicacdo. Desta forma, este autor defende que uma
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crianca quando brinca consegue desenvolver a sua autonomia, a sua capacidade de socializar
com os outros e, sobretudo, consegue construir conhecimentos novos, naturalmente.

Quando os alunos exploram os jogos didaticos desenvolvem a sua capacidade de
argumentar, de relacionar e de aprender novos conceitos, mas, também, aprendem a
conviver com os colegas, a ganhar e a perder, a esperar pela sua vez para jogar, a utilizar e a
respeitar as regras implicitas no jogo e a participar ativamente no jogo com prazer e
satisfagao.

Desta forma, Bright, Harvey e Wheeler (referidos por Sa, 1997) referem que existem
dois tipos de jogos, nomeadamente os jogos didaticos e os jogos ndo didaticos. Eles definem
os jogos didaticos como uma atividade ludica que contém objetivos de carater educacional,
cognitivo e afetivo para os alunos alcancarem e que podem estar interligados, de forma direta
ou indireta, com os contetdos curriculares a serem lecionados nas diversas areas de ensino.
Caso nao contenham estes objetivos, os jogos sdo definidos como ndo didaticos. Neste
sentido, para Sa (1997), um professor ao utilizar jogos didaticos no ensino da matematica
“pode desempenhar ai um papel muito importante porque é ele quem controla as atividades,
o tempo e os resultados da aprendizagem, encarando este controlo sem qualquer conotacdo
negativa” (p.3). Ao utilizar jogos como um instrumento educativo “facilita as conexdes e a
formulacdo entre conceitos, possibilitando a contextualizacdo, funcionando como uma ponte
para a transicao do pensamento concreto para o abstrato, contribuindo para a organizac¢ao
do pensamento matematico e o desenvolvimento do raciocinio légico” (Sa, 1997, pp.7-8).

Da posicao de Moura e Viamonte (2006) e Bright, Harvey e Wheeler (referidos por S3,
1997) entende-se que as expressdes “jogo educativo” e “jogo didatico” se referem ao mesmo
tipo de jogo.

No que concerne a sua funcdo educativa, os jogos no ensino de conteidos matematicos
sdo muito Uteis para melhorar as aprendizagens matematicas e para aumentar o gosto dos
alunos por esta area de ensino, sendo que é necessario que o professor modifique as rotinas
didrias dos seus alunos, para que consiga despertar neles o interesse para a aprendizagem
desses conteldos a serem lecionados (Moura & Viamonte, 2006). Desta forma, o professor
pode inseri-los dentro da sala de aula com o intuito de introduzir ou aprofundar um
determinado conteddo matemadtico, para que os alunos obtenham com sucesso novos
conhecimentos relacionados com esta area de ensino.

Podemos entdo dizer que segundo Kishimoto (2001), na area da matematica, o jogo:
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passa a ter o caracter de material de ensino quando considerado promotor de aprendizagem.
A crianca, colocada diante de situacdes ludicas, apreende a estrutura ldgica da brincadeira e,
deste modo, apreende também a estrutura matematica ali presente. Esta poderia ser tomada
como fazendo parte da primeira visdo de jogo que tratamos até aqui. Na segunda concecao, o
jogo deve estar carregado de conteudo cultural e assim o seu uso requer certo planejamento
gue considere os elementos sociais em que se insere. O jogo, nesta segunda concecao, é visto
como conhecimento feito e também se fazendo. E educativo. Esta caracteristica exige o seu uso
de modo intencional e, sendo assim, requer um plano de a¢do que permita a aprendizagem de
conceitos matematicos e culturais, de uma maneira geral. (Kishimoto, 2001, p.80)

Para Grando (2004), a utilizacdo de jogos didaticos no processo de ensino da

matematica tem algumas vantagens e desvantagens, tal como se apresenta no quadro

seguinte:
Vantagens Desvantagens
- (re)significado de conceitos ja aprendidos de | - quando os jogos sdo mal utilizados, existe o
uma forma motivadora para o aluno; perigo de dar ao jogo um cardcter puramente

aleatdrio, tornando-se um “apéndice” em sala
- introducdo e desenvolvimento de conceitos de | de aula. Os alunos jogam e se sentem
dificil compreensao; motivados apenas pelo jogo, sem saber
porque jogam;

- desenvolvimento de estratégias de resolugdo de

problemas (desafio dos jogos); - 0 tempo gasto com as atividades de jogo na
sala de aula é maior e, se o professor nao
- aprender a tomar decisdes e saber avalia-las; estiver preparado, pode existir um sacrificio de

outros conteudos pela falta de tempo;
- significacdo para conceitos aparentemente
incompreensiveis; - as falsas concegdes de que se devem ensinar
todos os conceitos através do jogo. Entdao as
- propicia o relacionamento das diferentes | aulas, em geral, transformam-se em
disciplinas (interdisciplinaridade); verdadeiros casinos, também sem sentido
algum para o aluno;

- 0 jogo requer a participagdo ativa do aluno na
construgdo do seu proprio conhecimento; - a perda da “ludicidade” do jogo pela
interferéncia  constante do  professor,
- 0 jogo favorece a integragdo social entre os | destruindo a esséncia do jogo;

alunos e a consciencializagdo do trabalho em
grupo; - a coercdo do professor, exigindo que o aluno
jogue, mesmo que ele ndo queira, destruindo
- a utilizacdo de jogos é fator de interesse para os | a voluntariedade pertencente a natureza do
alunos; jogo;

- dentre outras coisas, o jogo favorece o | - a dificuldade de acesso e disponibilidade de
desenvolvimento da criatividade, do senso critico, | material sobre o uso de jogos no ensino, que
da participacdo, da competicio “sadia”, da | possam vir a subsidiar o trabalho docente.
observacdo, das vdarias formas do uso da
linguagem e do resgate do prazer em aprender;
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- as atividades com jogos podem ser utilizadas
para desenvolver habilidades de que os alunos
necessitam. E Gtil no trabalho com alunos de
diferentes niveis;

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

Quadro 3. Vantagens e desvantagens na aplicagdo de jogos no ensino da matemadtica

(Grando, 2004, p.31)

Jogos interativos ou digitais

No decorrer dos anos, os jogos sao muito relevantes e preciosos quando sao utilizados
dentro dos contextos educativos, uma vez que a pedagogia destes recursos didaticos pode
contribuir de forma significativa na pratica educativa do professor, refletindo-se, sobretudo,
no desenvolvimento cognitivo, emocional e social dos alunos.

Alves (2012) defende que os jogos sempre estiveram presentes na vida do homem,
mancando a sua “prépria evolucdo, antes até de serem estabelecidas normas e regras de
convivéncia” (p.12). Haetinger (2004) afirma que os alunos, com a existéncia das novas
tecnologias, tiveram oportunidade de contactar com os jogos interativos/digitais, recorrendo
aos telemodveis, tablets e computadores para usufruir do conteddo destes recursos
educacionais. Este autor ainda refere que estes jogos tornaram-se num método de ensino
muito eficaz, ludico e dindmico para o ensino e aprendizagem de conteudos matematicos. De
acordo com Falkembach (2012), os jogos interativos sdo programas ou software que expéem
atividades praticas e que introduzem conceitos e conteldos das diversas dreas de ensino com
a intencionalidade de promover uma aprendizagem mais atrativa e apelativa, para que os
alunos sintam prazer e satisfacdo na execugdo destes jogos. No entanto, é muito importante
gue um professor organize e planeie as suas praticas pedagdgicas com a utilizacdo de jogos
interativos, para que haja um vinculo entre a aprendizagem dos conhecimentos ou conteldos
a serem adquiridos pelos alunos e a introducdo das novas tecnologias, mais concretamente
com a aplicacdo deste tipo de jogos. Primeiramente, um professor deve refletir sobre os
conteudos que pretende trabalhar com os seus alunos, repensando nos objetivos que

pretende que os alunos alcancem com a realizacdo desses jogos interativos e pensando,
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sobretudo, em diferentes metodologias de trabalho para os introduzir. Um professor ao
organizar as suas aulas, utilizando estes instrumentos educacionais, tem como principal
objetivo desenvolver nos alunos a sua capacidade de iniciativa, de curiosidade, de atengao,
de interesse, de independéncia e de criatividade, resultando numa aprendizagem mais
significativa para eles. Para isso, este deve proporcionar aos seus alunos atividades
diversificadas e diferentes, recorrendo ao uso das novas tecnologias, para introduzir,
aprofundar ou rever determinados conteudos curriculares a serem lecionados.

Segundo Falkembach (2012), os jogos interativos sdo instrumentos de ensino muito

vantajosos e diferentes para a aprendizagem dos alunos, pois:

a Escola deve enfatizar o jogo, as situagOes-problemas, os desafios e conflitos. Essas praticas
devem ser frequentes nas salas de aula, pois, por meio do jogo, a crianca sente uma razao
intrinseca para exercitar sua inteligéncia e capacidade. As criancas podem reforcar conteudos
vivos em aula de uma maneira atraente e gratificante. O jogo na perspetiva construtivista
constitui-se em um recurso pedagégico de inestimdvel valor (...) além de proporcionar o
desenvolvimento cognitivo. (p.27)

Com isto, pode-se salientar que um professor ao ensinar conteddos matematicos com
a utilizacdo de jogos interativos, permite que haja um maior interesse, entusiasmo e,
principalmente, uma maior concentracdo, motivacao e diversao, por parte dos alunos, em
relacdo a aprendizagem de conteldos relacionados com esta area de ensino. Por isso, para
gue os alunos sejam despertados para gostarem e aprenderem contedudos matematicos,
devem perceber que podem fazé-lo de forma lidica, divertida e recreativa, mudando as suas

formas de pensar, aprender e, também, ensinar.

Estudos empiricos

Seguidamente, sdo referidos alguns estudos relacionados com a utilizacdo de jogos
interativos e a drea da matematica.

O primeiro estudo empirico observado intitula-se “As contribuicdes dos jogos virtuais
interativos para o ensino da matematica” (Santos, 2012). Neste estudo a autora teve como
objetivos: a) refletir sobre o uso de jogos no quotidiano escolar; b) analisar as contribuicoes
gue os jogos interativos possam trazer para a aprendizagem na sala de informatica de

qgualquer escola; c) descrever o projeto da sala de informatica da Escola Estadual de Ensino
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Fundamental; e, d) definir a importancia que os jogos interativos desempenham no processo
de aprendizagem dos alunos. Para tal, a autora deste estudo desenvolveu um trabalho de
investigacao de caracter qualitativo e quantitativo, baseado na pesquisa de campo para obter
dados, sendo utilizado um questionario com apenas sete questdes sobre a importancia da
utilizacdo de jogos interativos na area da matemadtica. Os participantes eleitos para a
realizacdo deste estudo foram vinte professores do Ensino Fundamental da escola Estadual
de Ensino Fundamental Monsenhor Armando Teixeira. Segundo a autora deste estudo, pode-
se verificar que 41% dos professores de matematica utilizam os jogos interativos para
consolidar alguns conteudos que ja foram introduzidos e trabalhos com os alunos. Assim
sendo, Santos (2012) concluiu que “a utilizagcdo dos jogos virtuais interativos é uma boa
ferramenta de ressignificacdo do que é aprendido pelo aluno e do que é ensinado pelo
professor e, este processo de trazer significados aos conteldos pode propiciar interessantes
exploragdes matematicas” (p.38).

O segundo estudo empirico analisado designa-se por “Jogo Digital Educativo para o
Ensino da Matematica” (Filho, 2013). O autor deste estudo delineou como objetivo principal
avaliar a motivacdo dos alunos criada a partir de um jogo digital educativo construido para o
ensino da matematica. Assim, caracterizou-se como um estudo de natureza quantitativa e
qualitativa, no qual participaram 72 alunos do 62 ano de escolaridade do 2.2 CEB, estando
estes divididos em trés turmas (A, B e C). Este estudo foi desenvolvido em trés fases, ao longo
das aulas de matematica. Na primeira fase, o autor deste estudo entregou aos alunos um
guestionario demografico para identificar as informag¢des demograficas dos participantes, no
gue diz respeito as suas habilidades informaticas e com que frequéncia utilizam recursos
digitais para a execu¢dao de tarefas escolares. Na segunda fase os participantes foram
divididos em dois grupos, o grupo “experimental” e o grupo “controle”. Assim, o primeiro
grupo ficava no laboratdrio a jogar o jogo “As Aventuras de Simon Bile”, que era composto
por problemas que abrangiam alguns conteldos da Prova Brasil. Depois de terminarem o
jogo, os alunos respondiam a um questiondrio sobre a sua motivacdo enquanto o realizavam.
O outro grupo permanecia na sala de aula a resolver o simulado da Prova Brasil. Quando o
primeiro grupo terminava de responder ao questionario, deviam de voltar para a sala de aula,
trocando com os participantes do segundo grupo. Como conclusao, Filho (2013) afirma que

com a utilizacdo de jogos digitais educativos é possivel melhorar a motiva¢do dos alunos em
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relacdo a area da matematica, permitindo que estes consigam mudar as suas opinides
relativamente a pratica pedagdgica desta drea de ensino.

O terceiro estudo empirico observado denomina-se por “O uso de jogos como
atividades didaticas no 22 ano do Ensino Fundamental” (Lemos, 2016). A intencdo do estudo
foi perceber em que medida a utilizagdo de jogos digitais, sendo estes vistos como técnicas
de aprendizagem, facilitam o processo de ensino com alunos que possuem entre 6 a 8 anos
de idade. Assim, a autora tracou como principais objetivos, os seguintes: a) estimular técnicas
de aprendizagem através do uso de jogos; b) incentivar o aprendizado por meio de ambientes
interativos e dinamicos; c) desenvolver o interesse e a motivacdo dos estudantes com
desafios, curiosidade, interacdo e fantasia; d) promover o desenvolvimento de novas
habilidades; e) facilitar o aprendizado em véarios campos de conhecimento. A autora
desenvolveu um estudo qualitativo, no qual foram envolvidos alunos do 22 ano do Ensino
Fundamental. Desta forma, ao longo deste estudo foram aplicados aos alunos jogos digitais
educativos relacionados com a leitura, a interpretacdo, a matematica e o raciocinio. Com isto,
Lemos (2016) refere que este estudo comprovou que os professores ao utilizarem jogos
digitais na sala de aula, permitem aos alunos possuirem uma aprendizagem mais motivadora
e encantadora. Assim, a autora concluiu que “o prazer por aprender acontece, o aprendizado
vai se aperfeicoando na medida em que os jogos vdo desafiando as criancas e levando-as a
raciocinarem, lerem e interpretarem com maior concentragao” (p.22).

Por ultimo, o quarto estudo empirico analisado designa-se por “Utilizacdo de softwares
educativos no ensino da matematica no 1.2 Ciclo” (Pereira, 2014). A autora delineou os
seguintes objetivos para o seu estudo: a) construir uma sequencia de tarefas com recurso as
novas tecnologias, selecionando softwares educativos, para o desenvolvimento de
competéncias dentro dos dominios: Niumeros e Operagdes (NO) e Geometria e Medida (GM),
de acordo com o Programa/ Metas do primeiro ano de escolaridade do 1.2 Ciclo do Ensino
Basico; b) analisar a eficiéncia da utilizagdo das novas tecnologias no ensino da matematica
com alunos de uma turma do primeiro ano de escolaridade, centrando a observacdo ao nivel
do envolvimento, evolugdo e motivacdo dos alunos; c) investigar as potencialidades e
dificuldades em utilizar as TIC recorrendo apenas a um computador em sala de aula. A
metodologia de intervencao escolhida pela autora foi a Metodologia de Desenvolvimento
(Development Research), assumindo uma investigacdo de caracter descritivo. Os

participantes eleitos para o estudo foram uma turma de dezoito alunos, do 1.2 Ciclo do Ensino
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Basico, com idades compreendidas entre os cinco e os sete anos. Pereira (2014) constatou
gue “aintegracao de software educativo no ensino da matematica, recorrendo apenas a um
computador, foi uma Otima estratégia para promover a autonomia, a diferenciagao
pedagdgica, para melhorar a aprendizagem, para aumentar a motivacdo dos alunos pela
disciplina de matemadtica e sem duvida que foi um projeto que ajudou a melhorar as praticas

letivas” (p.74).
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METODOLOGIA

Nesta seccdo do relatdrio apresentam-se os seguintes topicos: as opcdes metodoldgicas
escolhidas para a realizagdo da investigacdo, os participantes envolvidos no estudo, as
técnicas da recolha de dados, a descri¢cdo dos jogos implementados e as respetivas regras, os

procedimentos da analise dos dados e a calendarizagdo da investigagdo.

Op¢oes metodoldgicas

De acordo com o problema e com as questdes da investigagao desenvolveu-se um
estudo no qual foi adotada uma metodologia de cariz qualitativo, seguindo o método da
investigacdao-acao, tendo como principal intuito a intervengao para melhorar a aprendizagem
dos alunos. Assim, através da investigacao qualitativa é possivel obter “informacado acerca do
ensino e da aprendizagem que de outra forma ndo se pode obter” (Fernandes, 1991, p.4), de
forma a resolver o problema em questdo, consoante os conhecimentos adquiridos para o
conseguirmos compreender ou explicar.

Segundo Denzin e Lincoln (1994, citado em Vale, 2004) a investigagao qualitativa é “um
método multifacetado envolvendo uma abordagem interpretativa e naturalista do assunto
em estudo. Isto significa que os investigadores qualitativos estudam as coisas no seu
ambiente natural numa tentativa de interpretar o fendmeno” (p.2), pois o investigador
participa diretamente na investigacao, facilitando a compreensao e a explicagdao do que esta
a estudar, conseguindo realizar melhorias conforme aquilo que considera significativo.

Wiersma (1995, citado em Coutinho, 2014) afirma que é complicado encontrar uma
definicdo para a investigacdo qualitativa, salientando dois niveis diferentes muito
importantes que a definem, essencialmente o nivel conceptual e o nivel metodoldgico.
Relativamente ao nivel conceptual o objeto de estudo sdo as intencdes e as situacdes,
pretendendo-se descobrir os significados nas a¢cdes dos individuos e nas interacdes sociais,
partindo da interpretacdo e da perspetiva dos préprios autores que participam no processo.
Quanto ao nivel metodoldgico, esta investigacao baseia-se no método indutivo, pois as a¢ées
individuais e as interacdes sociais tém um significado e um valor préprio dentro de um

determinado contexto, o que ndo deve ser esquecido.
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Assim, Bogdan e Biklen (1994) referem que a investigacado qualitativa apareceu no final
do século XIX e inicio do século XX e comtempla cinco caracteristicas: (1) visto que o
investigador se integra com os sujeitos naturalmente, entdo a fonte direta da recolha de
dados, também, é realizada num ambiente natural. Desta forma, o investigador é considerado
o instrumento fundamental para a recolha de dados, tendo como sua responsabilidade a
validade e a fiabilidade dos dados recolhidos; (2) a investigacdo baseia-se num paradigma
descritivo, sendo todos os dados recolhidos em forma de palavras ou imagens e ndo de
numeros, sendo estes analisados de forma rigorosa; (3) primeiramente, o investigador
interessa-se por recolher e descrever todos os acontecimentos e factos recolhidos e, sé
depois dessa recolha é que analisa todos os dados, sendo mais importante o processo do que
o mero resultado ou produto final para o investigador; (4) a analise dos dados é executada de
forma indutiva, partindo dos aspetos mais abertos para os aspetos mais especificos. E através
dos modelos provenientes da recolha de dados que este tipo de investigadores desenvolvem
os conceitos e tentam chegar a compreensdo dos fendmenos e (5) a investigacdao é
abrangente, na medida em que o investigador tem o cuidado de compreender de forma
global a vida pessoal dos participantes do estudo, sendo estes vistos como um todo. Este
estudo foi desenvolvido no ambiente natural da escola, através da aplicagdo destas
caracteristicas para melhorar o processo de ensino e enriquecer as concecdes e as
aprendizagens dos alunos relativamente a tematica estudada.

O desafio primordial deste estudo foi a criacdo de jogos para proporcionar aos alunos
momentos mais motivantes e interessantes para as suas aprendizagens. Para ir ao encontro
desse objetivo fundamental foi necessdrio construir um caminho orientador que esta
relacionado com as seis fases ou estadios de que Morse (1994, citado por Vale, 2004) aponta
para a investigacdo qualitativa: (1) o estddio de reflexdo, no qual o investigador procura
nomear o topico a estudar; (2) o estadio de planeamento é quando o investigador se prepara,
seleciona o local e a estratégia de investigacdo que pretende utilizar e formula as questdes
subjacentes ao estudo; (3) o estadio de entrada, em que o investigador comeca por recolher
os dados; (4) o estadio de producdo e recolha de dados, relativo a andlise e a compreensao
dos dados recolhidos que se inicia logo apds a recolha e, que continua durante e depois; (5)
o estddio de afastamento, é quando o investigador disponibiliza algum tempo para refletir

sobre o seu trabalho realizado; e, finalmente, (6) o estadio de escrita, no qual o investigador
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procura citagOes para ilustrar as suas interpretacées dos dados recolhidos, ndo recorrendo
apenas a um texto descritivo.

No decorrer da minha intervengao no contexto educativo escolhi desenvolver uma
investigacdo-acdo (IA), que revela o dever de agir e de investigar na prépria acdo, de forma a
efetuar alteragdes, a melhorar e a desenvolver a aprendizagem de um determinado contetdo
matematico, recorrendo aos jogos interativos e seguindo todos os objetivos inerentes a este
método de investigacdo. Como afirmam Bogdan e Biklen (1994) “a investiga¢do-acdo consiste
na recolha de informagdes sistemdaticas com o objetivo de promover mudangas sociais”
(p.292). Para tal foi necessario estar sempre presente no processo de ensino e aprendizagem
do conteudo das fragdes, encontrando diferentes estratégias para o abordar, no préprio local
do estudo. Por isso, é que “a investigacdo-acao é um tipo de investigacdo aplicada no qual o
investigador se envolve ativamente na causa de investigacdao” (Bogdan & Biklen, 1994, p.293).

De acordo com Sousa (2009)

o professor torna-se também mais atento a programacdo dos trabalhos pedagdgicos, passa a
conceber a avaliacdo associada a reformulag¢do (e ndo a classificacdo), em termos qualitativos e
voltada para a constante procura da melhoria, tornando-se mais ativo, empenhado e produtor

de novas ideias, métodos e materiais. (p.102)

De salientar que, para Zeichner (1993), um bom professor deve regular de forma
continua a sua acdo, compreender e definir uma melhoria na forma como ensina, comecando
por refletir sobre a sua pratica educativa e aproveitar algo rico da experiéncia dos outros.
Segundo Matos (2004) um bom professor deve “tomar consciéncia de questdes criticas que
se manifestam na aula, criar predisposicao para a reflexdo, assumir valores e atitudes e
estabelecer congruéncia entre a teoria e a pratica” (referido em Castro, 2009, p.6).

Segundo Coutinho et al. (2009), o processo de desenvolvimento de investigacdo-acao
desenvolve continuadamente em quatro fases: a planificacdo, a acdo, a observacdo
(avaliacdo) e a reflexdo (teorizacdo). Acima de tudo, nesta investigacdo houve o cumprimento
destas fases com o principal objetivo de realizar mudangas na pratica educativa, tendo em

atencdo o alcance de melhorias nos resultados.
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Sousa (2009) refere que a IA “é eminentemente participativa, colaborando ativamente
na investigacdo tanto o professor como os alunos, experimentando diferentes situacdes e

procurando situagdes mais adequadas” (p.98).

Participantes

O presente estudo foi realizado num contexto do 1.2 ciclo do Ensino Basico, pertencente
ao concelho de Viana do Castelo, numa turma do 42 ano de escolaridade, constituida por vinte
e dois alunos, dez do sexo feminino e doze do sexo masculino, com idades compreendidas
entre os 9 e 11 anos de idade. Os alunos foram autorizados pelos seus encarregados de
educacdo para participarem nesta investigacdo, tendo sido devidamente informados dos seus
objetivos e finalidades (Anexo 3).

No que concerne a drea da matematica os alunos apresentavam algumas dificuldades
na compreensdao dos enunciados dos problemas, na aplicacdo dos conhecimentos
matemadticos adquiridos, na comunicagdo matematica e no raciocinio matemadatico em
determinados contetldos curriculares, como a tematica das fracOes, a operacao da divisao, as
unidades de medida da drea e de comprimento, entre outros. Com isto, foi necessario planear
aulas apelativas e ludicas para lhes suscitar uma maior motivacdo e, por sua vez, um maior
interesse para a aprendizagem desses conteudos. Assim, a utilizacao de jogos interativos foi
o principal recurso educativo que despertou mais interesse nos alunos, enquanto estes
aprendiam e consolidavam a temdtica das fracdes, estando esta ligada a matematica. No
decorrer das aulas, verificava-se bastantes dificuldades na area da matematica, no que diz
respeito a interpretacdo dos enunciados e a aplicacdo das regras relativas as operacdoes com
fracGes (adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo) na resolucdo de problemas, sendo
necessario um acompanhamento mais individualizado dos alunos a medida que os resolviam
e aplicavam as respetivas regras. Apesar destas fragilidades na resolu¢ao de problemas, os
alunos aplicavam facilmente as regras das operacdes com fracdes nos cdlculos diretos
simples. Para além disto, é importante referir que os alunos perante o trabalho realizado
dentro da sala de aula mostravam-se sempre atentos, ativos e muito participativos. No

momento de praticar e resolver tarefas para consolidarem os contelddos abordados faziam-
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no com muita persisténcia, empenho e entusiasmo, de modo a serem os primeiros a

apresentarem os seus raciocinios aos colegas.

Recolha de dados

Depois de definido o problema e as questdes de investigacdo e a metodologia a ser
utilizada nesta investigacdo, passa-se para o processo da recolha de dados, sendo uma das
fases importantes deste percurso.

De acordo com Bogdan e Biklen (1994) o conceito dados “refere-se aos materiais em
bruto que os investigadores recolhem do mundo que se encontram a estudar; sdao os
elementos que formam a base de andlise” (p.149).

Para este trabalho de investigacdo foi necessdrio escolher algumas técnicas de
investigacdo que dessem respostas mais eficazes e concretas a este estudo, havendo o
recurso aos jogos e as respetivas folhas de registo, a observacdo participante, aos
documentos escritos, aos questionarios a professora cooperante e aos alunos, as gravagdes

de audio e video, a analise de documentos, as notas de campo e, por fim, as reflexdes

pessoais.

Observagao

No processo investigativo, antes de se observar algo é necessdrio definir aquilo que se
pretende observar (Goméz, Flores & Jiménez, 1999). Desta forma, Denzin (1989, referido por
Coutinho, 2014) afirma que é através da observacdo que o investigador consegue visualizar e
registar diferentes modos de interacdao no decorrer de um acontecimento, tendo por base
aquilo que vé e ouve. Porisso, a observacao é uma técnica crucial, permitindo ao investigador
descrever, interpretar e agir de acordo com a realidade em que estd inserido (Carmo &
Ferreira, 2008).

De acordo com Coutinho (2014), existem dois tipos de observacdo, sendo que pode ser
considerada de cariz estruturado ou ndo estruturado. Quando um observador recorre a uma
observacdo estruturada utiliza ferramentas para registar o que observa e escuta, como

grelhas de observacao pré-definidas e estruturadas conforme o objeto de estudo em questao.
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Por sua vez, quando um investigador assume uma observacdo ndo-estruturada, ja se compara
a uma observagao mais “naturalista”, pois apenas utiliza as suas notas de campo que originam
as narrativas detalhadas.

No presente estudo recorreu-se a observacao ndo estruturada, ou seja, uma observacao
naturalista e, essencialmente, participante, pois adotando os papéis de estagidria e
investigadora, participei ativamente e de forma interveniente em todo o processo
investigativo, recolhendo todos os dados num meio natural. Este foi um dos métodos
privilegiados nesta investigacao, devido a haver um contacto direto com os participantes do
estudo sempre que eram apresentados, realizados e discutidos os jogos propostos. Com este
contacto direto, permitiu-me perceber melhor os interesses, a motivagao, as dificuldades, os
receios, a capacidade da comunicacdo matematica dos alunos e as estratégias utilizadas por
estes para a resolucdo dos exercicios e dos problemas presentes nos diferentes jogos. O
levantamento destes aspetos foi essencial para que houvesse uma melhor preparacdo das
implementacdes, de maneira a que fossem apelativas, interessantes e motivadoras para
ajudar os alunos a terem um maior gosto pela aprendizagem. Os dados recolhidos resultaram
da observacdo dos alunos a jogar e a partir destas observagdes resultaram as notas de campo,
descrevendo alguns momentos, comportamentos e atitudes que aconteciam durante a

realizacdo dos jogos.

Documentos dos alunos

Os documentos foram uma das técnicas utilizadas para a recolha de dados deste
trabalho de investigacdo. Conforme Vale (2004), num estudo qualitativo os documentos sdo
utilizados “para referir toda a variedade de registos escritos e simbdlicos, assim como todo o
material e dados disponiveis” (p.180), ou seja, engloba todos os documentos que foram
produzidos pela investigadora e pelos participantes antes e durante a investigacdao em causa.
Ao longo do trabalho, os documentos substituiram os registos das atividades propostas, com
os quais o investigador poderd recolher mais dados ou outros aspetos importantes que nao
os pode observar diretamente enquanto intervém (e.g. Stake, 2009; Vale, 2004).

Ao longo do tempo, este estudo englobou um vasto conjunto de jogos criados e

estruturados previamente pela estagiaria, tendo em conta os seus registos/notas pessoais
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gque se tornam num instrumento fulcral para gerir e organizar melhor todo este
procedimento. A utilizacdo de jogos privilegiou-se nesta fase da recolha de dados, pois eram
jogados pelos participantes, de forma individual ou em pequenos grupos. Esta forma de
organizacdo dos participantes serviu para analisar o seu desempenho na compreensdo e na
resolucao dos jogos, nos conhecimentos adquiridos e aplicados, nas diversas estratégias
utilizadas para resolverem os problemas ou os exercicios propostos nos diferentes jogos, bem
como no desenvolvimento das suas relacdes interpessoais, de partilha e de interajuda ao
trabalhar com colegas diferentes. Em todos os jogos, os alunos foram orientados para que
partilhassem, debatessem e discutissem todas as estratégias de resolucdo de problemas
utilizadas, de modo a expressarem verbalmente os seus raciocinios e pensamentos e a
chegarem a 6timas conclusdes (Sa, 1997). A andlise de todos estes aspetos poderd ser
efetuada através das folhas de registo de cada jogo, pois serviram para que os alunos
registassem sistematicamente e de forma organizada todos os seus pensamentos e
estratégias para a resolugdo dos problemas ou exercicios. Também, tal como afirma Maximo-
Esteves (2008) “a analise dos artefactos produzidos pelas criancgas é indispensavel quando o

foco da investigacdo se centra na aprendizagem dos alunos” (p.92).

Registos audio, video e fotografia

Outra das técnicas utilizadas para a recolha de dados foi o recurso a grava¢des de audio
e video, utilizada enquanto os alunos jogavam os jogos propostos para registar os momentos
de compreensao dos problemas ou exercicios propostos em cada jogo, das estratégias de
resolucdo utilizadas pelos alunos e de discussdao em grande grupo sobre as aprendizagens
adquiridas na execuc¢do dos jogos.

Como era impossivel registar tudo o que os alunos diziam e faziam, ao longo da
realizacdo dos jogos, foi necessario registar todos esses momentos através da gravagao em
audio e video, de maneira a que o investigador, posteriormente, pudesse analisar e refletir
sobre os factos que aconteceram durante a investigacdo, conseguindo focar-se, sobretudo,
naqueles momentos que sao indispensaveis para o estudo em causa. De acordo com Bogdan
e Biklen (1994), a camara fotografica utiliza-se, juntamente, com a observacdo participante,

revelando-se como um recurso que podera ajudar a estudar e a relembrar alguns pormenores
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de acontecimentos que podem ser esquecidos, ao longo do tempo, e que podem ser
visualizados e refletidos, novamente, através de uma imagem fotografica.

Nesta investigacao, o registo em video e dudio ndo interferiu com o comportamento
dos alunos, visto que estes meios audiovisuais foram utilizados com alguma frequéncia na
turma, mesmo nas implementag¢des anteriores daquelas em que se iniciou a recolha de dados

para esta investigacdo, de maneira a que os alunos se habituassem a estes instrumentos.

Inquérito por questionario

Para além das técnicas de recolha de dados referidas também foi utilizado neste estudo
o inquérito para “interrogar um determinado numero de sujeitos, tendo em vista a sua
generalizacdo, ou melhor, o suscitar de um conjunto de respostas individuais, em interpreta-
las e generaliza-las” (Sousa, 2009, p. 204). Desta forma um inquérito tem como
intencionalidade questionar individuos, de modo a que o investigador conheca as concecdes
e as dificuldades dos inquiridos face a temdtica abordada nesta investigacdo, no que diz
respeito as suas “opinides, atitudes, predisposicdes, sentimentos, interesses, expectativas,
experiéncias pessoais, etc” (Sousa, 2009, p. 204). Também, os inquéritos sao utilizados e
aplicados aos inquiridos para conhecer e compreender as opinides dos alunos sobre a pratica
educativa implementada pela professora cooperante na area da matematica e, por sua vez,
perceber a opinido da professora cooperante relativamente a todo o trabalho desenvolvido,
ao longo do estudo em questao.

Neste estudo foram aplicados dois inquéritos por questiondrio, sendo um deles
ministrado na fase inicial da investigacdo e o outro na fase final. Na primeira fase, mesmo
antes de se iniciar a pratica educativa alusiva a esta investigacdo, foi desenvolvido um
guestionario inicial (Anexo 4), sendo este entregue na presenca da investigadora com o
intuito de garantir a participa¢do de todos os participantes do estudo. Nele constavam
dezanove questdes, tendo estas o objetivo de perceber o gosto dos alunos pela Matematica
e como a utilizacdo dos jogos interativos, dentro da sala de aula, pode contribuir para a
melhoria das aprendizagens destes.

No final da realizacdo de todos os jogos interativos foi aplicado um novo inquérito por

guestiondrio aos alunos (Anexo 5), de maneira a compreender se estes se sentiram mais
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motivados e interessados para aprenderem o conteudo das fracdes recorrendo, sobretudo, a
utilizagao de jogos interativos, manifestando as suas preferéncias e as dificuldades surgidas,
ao longo da realizagdao dos jogos. Este ultimo questiondrio era constituido por quatorze
guestdes, no qual pretendia-se que os alunos referissem a sua opinido acerca dos jogos
interativos implementados e realizados, indicando e justificando qual dos trés jogos
interativos gostaram mais e menos, que aprenderam mais e menos, que sentiram mais
dificuldades, que se empenharam mais e, ndo menos importante, qual dos jogos é que se
sentiram mais motivados e interessados.

Os questionarios foram validados com alunos de outra escola e do mesmo ano de
escolaridade.

Para além do inquérito por questionario realizado aos alunos foi também pedida a
contribuicdo da professora cooperante através de dois inquéritos por questionario, sendo um
entregue na fase inicial (Anexo 6) e outro na fase final do estudo (Anexo 7). Estes tiveram
como intuito o conhecimento e a compreensao da sua opinido relativamente a realizagdo de
todos os jogos interativos sobre o contelddo das fragdes, tendo por objetivos identificar alguns
aspetos positivos e negativos de todos os jogos interativos implementados com os alunos e
as oportunidades e as dificuldades que estes poderiam suscitar aquando a sua realizagao

dentro do contexto de sala de aula.

Intervengao Educativa

Este estudo desenvolveu-se com a apresentacao e com a exploragao de trés jogos
interativos, sendo que em cada um apresentavam-se diversas questdes/problemas
relacionados com o conteldo das fracdes. Tiveram por objetivo perceber qual o
comportamento dos alunos perante a utilizacdo destes recursos tecnolégicos e entender se
isto poderia ser um foco de atencdao e de motivacdao no decorrer das aprendizagens,
sobretudo, na area da matematica. Visto que os alunos tiveram uma étima relacdo com este
tipo de jogos decidi proporcionar-lhes mais jogos deste género, trabalhando uma tematica
complexa e que causa muitas dificuldades em alunos com esta faixa etaria. De seguida,

apresenta-se a descricdo detalhada dos jogos interativos realizados.
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Jogo 1 — Mistérios fracionarios

Datas de
realizagao

Numero de
jogadores

Forma de
organizagao

Tipo de tarefa

Conteudos
curriculares
envolvidos

Objetivos
especificos

Material

26 de abril de 2018
16 de maio de 2018
29 de maio de 2018

22 alunos

De referir que em alguns problemas sé participaram 20 alunos, pois os outros
tinham apoio individualizado com um professor especifico.

Grande grupo — Leitura dos enunciados dos problemas
Individual — Resolucao dos problemas
Grande grupo — Partilhar e discutir os resultados/ respostas

E um jogo com vérios problemas, que de acordo com a definicdo proposta por
Kantowski (1974, citada por Vale & Pimentel, 2004):

um individuo estd perante um problema quando encontra uma questdo a
qual ndo consegue responder ou uma situa¢do que nao é capaz de resolver
usando o conhecimento imediatamente disponivel. Tem que se pensar num
caminho de combinac¢do da informacdo de que disp&e, no sentido de poder
chegar a solucdo do problema. (p.13)

Matematica
- Nimeros e Operacdes (NO)

- Ler, interpretar e compreender os enunciados dos problemas propostos;

- Resolver diversos problemas, aplicando as regras associadas as operac¢des da
divisdo e da multiplicagdo com fragdes;

- Compreender que para multiplicar um ndmero natural por um ndmero escrito em
forma de fragdo, deve multiplicar o nimero natural pelo numerador e manter o
denominador; Reconhecer que quando o nimero natural é igual ao denominador
da fracdo, o produto é igual ao numerador;

- Compreender que para multiplicar dois nimeros em forma de fracdo, deve
multiplicar os seus numeradores e, de seguida, os seus denominadores;

- Perceber que na multiplicagdo, mudar a ordem dos fatores nao altera o produto;

- Reconhecer que para efetuar a operacdo divisdio com fracGes, é necessario
multiplicar a primeira fracdo pelo inverso da segunda fragao.

- Jogo “Mistérios fracionarios”
- 22 cartdes com os codigos

- 22 folhas de registo

- Telemdvel

- Computador
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- Quadro interativo

- Internet

- Lapis de grafite

- Caneta

- Lapis de cor vermelho
- Lapis de cor verde

1.2 Os alunos devem ler com atencao os enunciados dos problemas apresentados
no aplicativo “Plickers”;

2.2 Devem proceder a resolucdo do problema apresentado na ficha de registo
entregue pela professora estagiaria (PE), expondo todo o seu raciocinio,
individualmente;
3.2 Rodear a op¢do que consideram correta, na ficha de registo, a caneta;
Regras do jogo a o . ) . .
4.2 S6 depois de resolverem o problema na ficha de registo, é que devem levantar o
cartdo com o cddigo, virando para cima, a alinea que rodearam na ficha de registo,

de modo a que a professora consiga ler as respostas dos alunos, através da camara
do seu telemovel;

5.2 Devem colocar uma bola de cor vermelha ou uma bola de cor verde, caso errem
ou acertem a resolucdo do problema em causa, para que a PE tenha um controlo
mais rigoroso nas respostas dadas pelos alunos.

Descri¢ao do jogo

A PE propde aos alunos a realizacdo de um jogo de fracdes designado “Mistérios fracionarios”,
sendo este construido num aplicativo interativo intitulado por “Plickers”. O jogo é composto por quinze
problemas que comtemplam a tematica das fragdes, mais concretamente sao problemas em que os
alunos tém que aplicar as regras associadas as operagdes da divisdo e da multiplicagdo com fragdes.
Todos os problemas criados eram acompanhados por imagens que, por sua vez, ajudavam e facilitavam
na compreensao e na resolugdo dos problemas. Cada problema abarcava quatro op¢des de resposta.

Para iniciar o jogo, a professora comeca por referir as regras do jogo, de forma bem clara,
indicando que os alunos teriam que resolver todos os problemas, individualmente.

Cada aluno tem acesso a um cartdo (Anexo 8), sendo que cada cartdo possui um ndmero, que
corresponde ao numero do aluno na turma em questao e que tem o formato de um quadrado, no qual
cada lado esta identificado pelas letras “a”, “b”, “c” e “d”, correspondentes as possiveis op¢Oes de
resposta de cada problema, para possibilitar a leitura dessas respostas dadas pelos alunos a cada um dos
problemas apresentados. A cada aluno é entregue uma ficha de registo (Anexo 9) para que possam
apontar e explicitar todo o seu raciocinio/pensamento na resolug¢do dos problemas propostos.

A professora comega por apresentar e projetar na tela do quadro interativo um problema de cada
vez, selecionando a opgdo “live view” na pagina digital do aplicativo “Plickers”, recorrendo ao

computador. Seguidamente, seleciona e exibe o problema a ser exposto aos alunos, através do aplicativo
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instalado no telemdvel. Prossegue-se o jogo com a leitura do enunciado do problema exposto, em voz
alta e em grande grupo.

Apds a leitura, a PE questiona os alunos sobre eventuais duvidas que possam surgir na
interpretacdo e na compreensao do enunciado do problema. Caso ndo apresentem duvidas solicita aos
alunos a resolucdo do problema na ficha de registo a lapis e, posteriormente, pede-lhes para rodearem
a opcdo que consideraram correta a caneta. E estipulo um determinado tempo para os alunos
resolverem. Enquanto isso, a PE caminha pela sala de aula, passando por todos os alunos, para verificar
e esclarecer qualquer duvida surgida por eles.

Dando seguimento ao jogo, a PE pede aos alunos para responderem ao problema, utilizando o
cartdo com o cddigo, colocando para cima o lado do quadrado com a letra da op¢ao que consideraram
correta e que, em simultaneo, assinalaram na ficha de registo, de modo a que a professora proceda a
leitura dos cddigos, recorrendo a camara do seu telemével. Assim, este dispositivo mével ajuda a que o
aplicativo registe as respostas de cada aluno, atribuindo certo ou errado a cada um deles.

No fim de todas as respostas serem registadas, a docente e os alunos tém acesso imediato as
estatisticas de desempenho dos alunos na resolucdo dos problemas, o que possibilita a professora um
feedback positivo ou negativo acerca do desempenho de cada aluno.

Desta forma, os alunos que respondem errado tém a oportunidade de explicarem e comunicarem
a sua forma de pensar para a resolucdo desse problema, para que tanto a docente como o préprio aluno
consigam entender o “porqué” de ter respondido incorretamente. Para além disso, a PE pede, de forma
aleatdria, aos alunos que responderam corretamente para partilharem e discutirem as suas resolucdes,
em grande grupo, de maneira a que percebam que para o mesmo problema podem surgir diferentes
estratégias de resolugao.

Para finalizar, a PE pede aos alunos para colocarem na folha de registo, junto do problema que
resolveram, uma bolinha verde, caso acertem, ou uma bolinha vermelha, caso errem a resolucdo do
problema.

De referir que todo este processo se repete para todos os problemas que constituem o jogo. Alguns
dos problemas apresentados foram inventados e construidos pela PE e outros foram adaptados de

manuais escolares e livros que abordavam a tematica das fragGes.

Quadro 4. Quadro sintese do Jogo 1 — “Mistérios Fracionarios”
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Jogo 2 — Bingo das fragoes

Datas de
realizagao

Numero de
jogadores

Forma de

organizagao

Tipo de tarefa

Conteudos
curriculares
envolvidos

Objetivos
especificos

Material

Regras do jogo

29 de maio de 2018
30 de maio de 2018

22 alunos

De referir que em alguns problemas sé participaram 20 alunos, pois os outros
tinham apoio individualizado com um professor especifico.

Individual — Resolucao das operagées matematicas
Grande grupo — Partilhar e discutir os resultados
Individual — Verificar se tem o resultado e se fizeram “Bingo!”

E um jogo com varios exercicios, que segundo a definicio de Palhares (1997,
citada por Afonso, 2008):

um exercicio é constituido por um conjunto de informacgdes sobre uma
situacdo e sobre uma transformacdo que é requerida, existe um
conhecimento preciso (explicito no enunciado ou implicito na
apresentacdo) sobre qual o procedimento a adoptar para obter uma
solucdo. (p.14)

Matematica
- Nimeros e Operagdes (NO)

- Resolver diversas operacoes, aplicando as regras associadas a multiplicacao
com fracgdes;

- Compreender que para multiplicar um nimero natural por um nimero escrito
em forma de fragdo, deve multiplicar o nimero natural pelo numerador e
manter o denominador; Reconhecer que quando o nimero natural é igual ao
denominador da fragao, o produto é igual ao numerador;

- Compreender que para multiplicar dois nimeros em forma de fragdo, deve
multiplicar os seus numeradores e, de seguida, os seus denominadores;

- Perceber que na multiplicagdo, mudar a ordem dos fatores ndo altera o
produto;

- Fazer “BINGO!” preenchendo todos os nimeros naturais ou em forma de
fracdo da cartela.

- 22 cartelas numeradas

- PowerPoint com as operagdes de multiplicagdo com fragGes
- 22 fichas de registo

- Lapis de grafite ou de cor

1.2 Cada aluno tem acesso a uma cartela onde podem constar 4, 5 ou 6 nUmeros
naturais ou em forma de fragdo (resultados das operagGes matematicas) que
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se encontram dispostos numa tabela de trés colunas por duas linhas, ndo
existindo cartelas iguais (Anexo 10);

2.2 No programa PowerPoint estdo os diapositivos com as expressoes
matematicas, cuja solucdo é um nimero em forma de fracdo ou um nimero
natural, que estdo presentes nas cartelas do bingo;

7

3.2 O programa PowerPoint é colocado a funcionar, sorteando
automaticamente e digitalmente os diapositivos com as operacdes que o0s
alunos terdo que resolver, individualmente;

4.2 Os alunos devem registar, na folha de registo, a operacdo que foi sorteada
e a sua resolucao, verificando e assinalando com um lapis na sua cartela, caso
a resposta a operagdo esteja presente nela;

5.2 Os alunos devem verificar se o resultado das operacdes matematicas pode
ser simplificado;

6.2 O primeiro jogador a completar e a assinalar todos os nimeros da sua
cartela do bingo devera dizer a palavra “BINGO!”, escrevendo-a na ficha de
registo, junto da ultima operagdo matematica que resolveu;

7.2 Depois de fazer bingo, os alunos devem continuar a resolver as expressoes
matematicas, até o jogo terminar, ou seja, até que termine o sorteio de todas
as operagoes.

Descri¢ao do jogo

A PE prop0&e aos alunos um jogo designado por “Bingo das fracdes”, sendo este construido no
programa intitulado por “PowerPoint”. O jogo é composto por vinte e cinco expressdes matematicas
que integram a tematica das fragdes, nomeadamente operagdes em que os alunos devem aplicar as
regras associadas a multiplicagdo com fragdes.

Para iniciar o jogo, a professora refere as regras do jogo, de forma bem clara, indicando que
os alunos, num primeiro momento, tém que calcular as opera¢des matematicas sorteadas,
individualmente.

A PE passa pelo lugar de cada aluno para eles retirarem uma cartela do baralho, que estdo
devidamente viradas para baixo e baralhadas. Depois dos alunos terem acesso a sua cartela, devem
coloca-la em cima do tampo da mesa virada. Também, a cada aluno é entregue uma ficha de registo
(Anexo 11) para que possam apontar e explicitar todo o seu pensamento para resolverem as
operagdes matematicas sorteadas.

A docente inicia o jogo, apresentando e projetando na tela do quadro interativo, um
PowerPoint (Anexo 12), tendo em cada um dos seus diapositivos uma operagdo de multiplicagdo
com fragdes, referindo aos alunos que para resolver essas operagdes, apenas devem aplicar as

regras da multiplicagcdo com fragdes.
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A medida que s3o apresentadas as diferentes operagdes, a professora diz em voz alta a
operacdo la representada. Depois da visualizacdo, cada aluno deve efetuar o respetivo célculo na
folha de registo e, de seguida, deve verificar se no seu cartdo de jogo tem esse resultado, marcando-
o com um circulo, utilizando um Iapis de cor, a sua escolha.

A PE vai acompanhando o raciocinio dos alunos, pedindo a um deles, aleatoriamente, para
resolver a operacao no quadro e para que os restantes consigam confirmar o resultado final,
verificando uma ultima vez se tém esse resultado na sua cartela.

Prossegue-se o jogo e quando um aluno completar o seu cartdo do bingo, deverd afirmar a
palavra “BINGO!” para a PE se dirigir até ao lugar desse aluno, para verificar os resultados obtidos
das expressdes apresentadas e sorteadas no PowerPoint.

Para finalizar, se a PE verificar e se certificar que todos os resultados rodeados foram
sorteados, é considerado vencedor o aluno que pronunciou a palavra “BINGO!”.

De salientar que o aluno vencedor deve escrever na folha de registo a palavra “BINGO!”, junto
da ultima operacdo que resolveu e, por sua vez, deve continuar a resolver as operac¢Ges a serem
sorteadas, até ao final do jogo, ou seja, até que todas as opera¢des matematicas sejam sorteadas,

apesar de ser o vencedor.

Quadro 5. Quadro sintese do Jogo 2 — “Bingo das Fragdes”

Jogo 3 — Caca as fragoes

Datas de realizagdo AVCEITIDEE A

Numero de
) 22 alunos
jogadores
Pequenos grupos — Resolugdo das tarefas apresentadas, ao longo do jogo
Forma de

e Grande grupo — Partilha e discussao dos resultados
organizagdo

E um jogo com vdrios problemas de um passo, que conforme Charles e Lester

(1986, referenciado por Vale & Pimentel, 2004):

Tipo de tarefa

Para além de problemas, também, contém alguns exercicios.

Conteudos Matematica
curriculares - Numeros e Operagoes (NO)
envolvidos
Objetivos - Ler, interpretar e compreender os enunciados dos problemas propostos;

especificos
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aplica¢do direta de uma das quatro operagdes bdsicas da aritmética. (p.18)



Material

- Resolver diversos problemas, aplicando as regras associadas as operag¢des da
adicdo, da subtragdo, da multiplicacdo e da divisdo com fragdes;

- Identificar o numerador e o denominador de uma fragdo.

- Compreender que para adicionar ou subtrair fracgbes com o mesmo
denominador, basta adicionar ou subtrair os numeradores, mantendo-se o
denominador;

- Compreender que para multiplicar um nimero natural por um nimero escrito
em forma de fracao, deve multiplicar o nimero natural pelo numerador e manter
o denominador; Reconhecer que quando o numero natural é igual ao
denominador da fracdo, o produto é igual ao numerador;

- Compreender que para multiplicar dois nimeros em forma de fragdo, deve
multiplicar os seus numeradores e, de seguida, os seus denominadores;

- Perceber que na multiplicacdo, mudar a ordem dos fatores ndo altera o
produto;

- Reconhecer que para efetuar a operacao da divisdo com fragdes, é necessario
multiplicar a primeira fracao pelo inverso da segunda fragao;

- Perceber que para calcular a metade, a quarta parte, a quinta parte e a décima
parte de um numero apenas deve dividir esse nimero por dois, quatro, cinco e
dez, respetivamente;

- Identificar fracOes decimais;
- Identificar fragdes equivalentes;

- Compreender que para obter fragdes equivalentes basta multiplicar ou dividir
o numerador e o denominador pelo mesmo numero natural;

- Perceber que ao dividir ambos os termos da fracdo (numerador e denominador)
pelo mesmo nimero natural esta a simplificar a fracdo;

- Reconhecer que quando duas fracdes tém o mesmo numerador, representa o
maior niumero a que tiver menor denominador;

- Perceber que quando duas fragGes tém o mesmo denominador, representa o
maior numero a que tiver maior numerador.

- Jogo “Caca as fragoes”

- PowerPoint com as instrugdes do jogo
- 6 tablets

- 6 fichas de registo

- Lapis de grafite

- Caneta

- Lapis de cor verde

- Lapis de cor vermelho
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Regras do jogo

1.2 Escrever na folha de registo o nome de todos os elementos do grupo e a data
da realizagdo do jogo;

2.2 No aplicativo “La vouivre”, deve selecionar o numero de jogadores que vai
jogar, escrevendo o nome de cada um;

3.2 Lancar o dado e responder a pergunta sorteada, na ficha de registo a lapis;

4.2 Rodear a caneta a alinea que consideram correta, na ficha de registo, antes
de responderem no aplicativo;

5.2 Selecionar no aplicativo a op¢ao que consideram correta e se a resposta
estiver errada, voltam para a mesma casa onde estavam;

6.2 Se estiverem na casa ao fundo da escada e responderem corretamente,
sobem para a casa que estd no cimo da escada. Se responderem errado, descem;

7.2 Se pararem numa casa marcada com um Sol ou um Smile e responderem
corretamente, tém direito a jogar outra vez, caso contrario, voltam para a casa
1.

8.2 O primeiro jogador do grupo a chegar a casa 64 e a responder corretamente,
ganha o jogo;

9.2 Os alunos devem sempre verificar os seus resultados, percebendo o “porqué”
de terem errado;

10.2 Quando for identificado o vencedor do jogo, o grupo deve escrever na ficha
de registo o seu nome;

11.2 Sempre que acertem a resolu¢do do problema ou exercicio do jogo devem
colocar uma bolinha verde junto da resolugdo. Caso contrario, devem colocar

uma bolinha vermelha.

Descri¢ao do jogo

A professora realiza com os alunos um jogo intitulado por “Caca as fragdes”. Este jogo é idéntico

ao jogo da gldria, mas construido virtualmente, através do aplicativo designado por “La Vouivre”.

O jogo é composto por sessenta e trés questdes, incluindo alguns exercicios e problemas relativos

as fragcdes que abrangiam os conceitos basicos sobre fragGes, as quatro operacées matematicas com
fracGes (adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo), as fragcGes decimais, as fracdes equivalentes e a

simplificacdo, comparacdo e ordenacao de fragoes.

Para iniciar o jogo, a docente refere as regras ou instrugdes do jogo, de forma bem clara, através

de um PowerPoint (Anexo 13) previamente preparado, indicando aos alunos que devem resolver as
questdes em equipa, mas deve haver um esforgo maior para resolver a questado pelo aluno que langou o
dado no aplicativo e que lhe foi sorteada a questao, pedindo auxilio aos colegas do grupo, caso lhe suscite

alguma duvida ou dificuldade.
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Depois de conhecerem e de analisarem as instru¢des do jogo, a PE divide os alunos em seis grupos.
Quatro grupos sdo constituidos por quatro alunos e dois grupos por trés alunos.

Depois dos alunos estarem distribuidos pelos grupos, a professora entrega a cada grupo um tablet
com o aplicativo do jogo ligado e uma folha de registo (Anexo 14) para os alunos poderem apontar e
explicitar todo o seu pensamento para a resolucao das questdes sorteadas, durante o jogo.

Os alunos iniciam o jogo, comecando por registar na parte inicial da ficha de registo o nome de
todos os elementos do grupo e a data da realizacdo do jogo. Seguidamente, um dos elementos do grupo,
seleciona no aplicativo o niUmero de participantes e, em conjunto, decidem a ordem dos jogadores para
iniciarem o jogo, tendo cada um, na sua vez, de preencher o seu nome no aplicativo.

Para comecar o jogo, o primeiro aluno deve clicar no botdo “Lancar o dado”, com o qual serd
sorteada uma primeira pergunta para esse aluno. Deve ler com aten¢do o seu enunciado e resolvé-la,
primeiramente, na ficha de registo a lapis e, posteriormente, deve rodear a op¢do que considera correta
a caneta. Dando seguimento ao jogo, o aluno que langou o dado deve responder a questdo no aplicativo,
clicando na resposta que considerou correta e que, em simultaneo, assinalou na ficha de registo.
Prossegue-se o jogo, e esse mesmo aluno deve verificar se a resposta esta correta. Caso esteja o aluno
deve colocar na ficha de registo, junto da questao que resolveu em grupo, uma bolinha verde, caso erre
a resposta deve colocar uma bolinha vermelha.

Segundo Carvalho (2012), na execug¢do de um jogo impde-se muito rapidamente a entreajuda, a
emocao e o esforco de responder de forma correta por parte dos participantes.

O jogo prossegue com o lancamento do dado pelos outros alunos.

A medida que os alunos vdo jogando, a PE percorre a sala de aula, passando por todos os grupos,
para verificar se os alunos estdo a cumprir todas as regras ou instrugdes do jogo e para esclarecer

qualquer duvida que possa surgir.

Quadro 6. Quadro sintese do Jogo 3 — “Caca as FracGes”

Procedimentos de analise de dados

Perante uma investigacao de caracter qualitativo, o processo de interpretacao e de
analise dos dados recolhidos é crucial, ao longo de todo o percurso investigativo, pois permite
ao investigador armazenar uma grande quantidade de dados descritivos, através dos
instrumentos selecionados, de modo a que estes sejam devidamente recolhidos e bem
organizados (Coutinho, 2014). Com este pensamento, Bogdan e Biklen (1994) afirmam que

para analisar os dados qualitativos é necessario que haja um processo de busca e uma
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organizacdo sistematica destes, uma vez que é muito importante prepara-los e organiza-los,
comecando por reduzir as suas informacdes e, posteriormente, organiza-las por categorias,
de modo a que o investigador consiga compreender, descrever e interpretar os dados
recolhidos, realizando uma andlise mais apropriada e compreensivel. Vale (2004) refere que
“analisar é um processo de estabelecer ordem, estrutura e significado na grande massa de
dados recolhidos e comega no primeiro dia em que o investigador entra em cena” (p. 183).
No decorrer do presente estudo foram realizadas andlises aos dados recolhidos, tendo
como intuito encontrar algumas semelhancas nas respostas dadas pelos alunos, sendo estas
organizadas em categorias, a fim de obter informacdes crediveis para dar resposta as

questdes de investigagao.

Questdo de Categorias de . - Nao
. . - Indicadores Contribui -
investigagdo analise contribui
1. De que forma a Apelativo
utilizacdo de jogos Motivacdo e atencdo

. . . Contributo dos -
interativos contribui Envolvimento

) n jogos interativos
para a predisposicdo .
na aprendizagem
dos alunos na

aprendizagem das das fracSes Participagao

fracbes?

Quadro 7. Indicadores e Niveis de Desempenho para a Categoria de Analise relativa ao

Contributo dos Jogos Interativos na Aprendizagem das Fracdes

- . SIM, usou de forma
Questao de Categorias .
. . - Indicadores
investigagao de analise Adequada | Inadequada
. Regras para aplicar na operagao
2. Quais as - ~
” da adicdo com fragoes
regras utilizadas . =
Regras para aplicar na operagao
pelos alunos na Regras das ~ ~
. N da subtragdo com fragGes
realizagdo das operacdes . =
. ~ Regras para aplicar na operagao
diversas com fragdes L ~
~ da multiplicagdo com fragses
operagdes com R T ~
fracBes? egr.aé ;N)ara ap |car~na operagao
da divisdo com fragoes

Quadro 8. Indicadores e Niveis de Desempenho para a Categoria de Analise relativa as

Regras das OperacGes com Fracoes
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Niveis de desempenho
Questdo d Categori § 2
uestdo de ategorias . —_
. L gor! Indicadores Ox| E~| § ~
investigagao de analise oS cQ | Y
> =]
S )
3 p i Conhecimentos matematicos
- rorquee . aprendidos e aplicados
qgue a Beneficio e P = -
. . Estratégias de resolucao utilizadas
introducdo dos | desempenho
) pelos alunos
jogos dos alunos =~ "
, > Comunicagdo matematica
interativos na coma —— ”
. . ~ Raciocinio matematico
aprendizagem introducdo -
4 . Entusiasmo
das fracdes é dos jogos :
- . ; Envolvimento
benéfica para interativos c -
os alunos? htreajuda .
Trabalho colaborativo
Dificuldades manifestadas pelos alunos:

Quadro 9. Indicadores e Niveis de Desempenho para a Categoria de Analise relativa ao

Beneficio e ao Desempenho dos Alunos com a Introducdo dos Jogos Interativos

Niveis de desempenho da categoria de andlise relativa ao contributo dos jogos interativos

na aprendizagem das fracoes

Contribui
- Lé claramente os enunciados dos problemas ou exercicios dos jogos interativos;
- Compreende os enunciados dos problemas ou exercicios dos jogos interativos;
- Resolve corretamente e facilmente os problemas ou exercicios dos jogos interativos.

Nao contribui
- Ndo |é claramente os enunciados dos problemas ou exercicios dos jogos interativos;
- Ndo compreende os enunciados dos problemas ou exercicios dos jogos interativos;
- Ndo resolve corretamente e facilmente os problemas ou exercicios dos jogos interativos.

Niveis de desempenho da categoria de andlise relativa ao beneficio e ao desempenho dos

alunos com a introdugao dos jogos interativos

Muito Bom
- Compreende de forma clara todos os problemas ou exercicios propostos nos jogos interativos;
- Identifica e aplica os conhecimentos matematicos aprendidos na resolucdo dos problemas ou
exercicios;
- Identifica e aplica estratégias de resolucdo de problemas;
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- Comunica corretamente e claramente o seu raciocinio matematico;

- Estd muito entusiasmado/ motivado para realizar os jogos interativos;

- Envolve-se muito na realizagdo dos jogos interativos;

- Ajuda sempre os colegas na realizacdo dos problemas ou exercicios, partilhando os seus
conhecimentos matematicos;

- Apresenta uma grande capacidade para trabalhar colaborativamente com os colegas;

- Participa muito na realizacdo dos jogos interativos;

- Nao manifesta dificuldades na resolucdo dos problemas ou exercicios propostos nos jogos
interativos.

Bom

- Compreende quase todos os problemas ou exercicios propostos nos jogos interativos;

- Identifica, mas ndo consegue aplicar os conhecimentos matematicos aprendidos na resolugao dos
problemas ou exercicios;

- Identifica, mas ndo consegue aplicar uma estratégia de resolucdo de problemas;

- Comunica o seu raciocinio matematico;

- Esta entusiasmado/ motivado para realizar os jogos interativos;

- Envolve-se, vdrias vezes, na realizacdo dos jogos interativos;

- Ajuda, muitas vezes, os colegas na realizacdo dos problemas ou exercicios, partilhando os seus
conhecimentos matematicos;

- Apresenta capacidade para trabalhar colaborativamente com os colegas;

- Participa, muitas vezes, na realizacdo dos jogos interativos;

- Manifesta poucas dificuldades na resolucdao dos problemas ou exercicios propostos nos jogos
interativos.

Suficiente

- Compreende parte dos problemas ou exercicios propostos nos jogos interativos;

- ldentifica com alguma dificuldade, mas ndo consegue aplicar os conhecimentos matematicos
aprendidos na resolucdo dos problemas ou exercicios;

- Identifica com alguma dificuldade, mas ndao consegue aplicar uma estratégia de resolugdo de
problemas;

- Comunica, com muitas dificuldades, o seu raciocinio matematico;

- Esta pouco entusiasmado/ motivado para realizar os jogos interativos;

- Envolve-se, poucas vezes, na realizacdo dos jogos interativos;

- Ajuda, por vezes, os colegas na realizacdo dos problemas ou exercicios, partilhando os seus
conhecimentos matematicos;

- Apresenta pouca capacidade para trabalhar colaborativamente com os colegas;

- Participa, moderadamente, na realizacdo dos jogos interativos;

- Manifesta algumas dificuldades na resolucdo dos problemas ou exercicios propostos nos jogos
interativos.
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Calendarizagao

Este estudo decorreu entre marco e novembro de 2018, tendo sido realizado em trés
grandes etapas, mais concretamente a observacao dos participantes do estudo e da
preparacdao da tematica a ser abordada no estudo, a implementacdo dos jogos interativos
sobre fragOes e a redagao do relatério final.

A primeira etapa iniciou-se com a observacdo do grupo de participantes do estudo,
durante as primeiras trés semanas, nas quais foi possivel ter um contacto direto com eles,
havendo um conhecimento mais aprofundado dos alunos relativamente aos seus
comportamentos e as praticas educativas adotadas pela professora cooperante na area da
matemadtica, de maneira a permitir uma selecdo das estratégias a adotar nas intervencdes
educativas seguintes. Também, se realizou a caracterizacdao do contexto educativo, onde se
realizou a PES, estando esta presente no primeiro capitulo deste relatério. Ainda nesta etapa
foi reiniciada a pesquisa bibliografica relacionada com o tema em questdo, para definir o
problema e as questdes de investigacdo. Posteriormente, procedeu-se ao pedido de
autorizacdo dos Encarregados de Educacdo (EE) para que os alunos pudessem participar neste
estudo. Seguiu-se a apresentacdao dos questionarios aos alunos e a professora cooperante
sobre a importancia da utilizacdo de jogos interativos no estudo das fragcdes para uma melhor
aprendizagem dos alunos.

A segunda etapa decorreu nas 13 semanas seguintes de implementagdo, que serviram
para preparar e contruir os jogos interativos, tendo que se definir estratégias de aplicacdo e
de resolucdo, objetivos especificos e regras para os alunos cumprirem enquanto os realizam.
Também, ao longo deste tempo, foram implementados os trés jogos interativos construidos
anteriormente. Ainda nesta etapa se procedeu a recolha e a andlise dos dados recolhidos,
nomeadamente os registos dos alunos nas fichas de registo, os registos audiovisuais (audio,
video e fotografia) e, também, os questiondrios iniciais e finais aos alunos e a professora
cooperante.

Por fim, na ultima etapa foi concluida a recolha de dados, definindo-se as categorias de
analise para analisar todos os dados recolhidos. No final, com todos os dados analisados,
realizadas as respetivas conclusdes, respondendo as questdes de investigacao, concluiu-se,

assim, a redacao do relatério.
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Assim, no Quadro 10 é apresentada a calendarizacdo de todos os trabalhos realizados

durante esta investigagao.

Datas

mar
abr
mai
jun
jul.
ago
set
out
nov

Etapas do estudo

Observacdo da turma e caracterizacdo do
contexto

Revisdo de literatura

Definicdo do problema e das questées

Pedidos de autorizagdo aos encarregados de
educacao

Questionarios iniciais

(alunos e professora cooperante)

Preparacdo e construcdo dos jogos interativos
Implementacdo dos jogos interativos
Questionarios finais

(alunos e professora cooperante)

Definicdo das categorias de analise

Analise dos resultados

Conclusdes do estudo

Quadro 10. Calendariza¢dao do estudo
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APRESENTACAO E ANALISE DE RESULTADOS

Nesta seccdo apresenta-se a andlise dos questiondrios iniciais realizados aos alunos.
Seguidamente, serdo apresentadas as analises detalhadas dos trés jogos implementados.
Finalmente, sera apresentada a analise dos questionarios finais realizados aos alunos e dos

guestiondrios aplicados a professora cooperante, no inicio e no final da recolha de dados.

Analise dos questionarios iniciais

Neste questionario participaram 22 alunos. Com a entrega deste questiondrio foi
possivel detetar a frequéncia com que os alunos utilizavam o computador e os jogos
interativos dentro da sala de aula e as vdrias atividades que realizavam quando utilizavam o
computador. Mas, também, serviram para conhecer as concec¢des prévias dos alunos
relativamente a definicdo de um jogo interativo. Para além destes aspetos, conseguiu-se
caracterizar os alunos em relacdo as suas preferéncias relativas aos diversos jogos interativos
utilizados nas aulas de matematica, pela professora cooperante e a sua relagdo com o uso
destes recursos digitais na abordagem do conteudo das fracdes.

Este questionario estd dividido em quatro grupos distintos, sendo que na parte inicial
apenas se analisou a distribuicdo das idades e do sexo dos alunos da turma, verificando-se
que 55% dos alunos sao do sexo masculino e os restantes do sexo feminino. No que concerne
as idades por sexo, apresenta-se no Grafico 1 a distribuicdo dos alunos, confirmando-se que

a maioria tem entre nove e dez anos.

m Masculino

m Feminino

NOmero de alunos
O =2 R R D =] 0O

9 anos 10 anos 11 anos
Idades (em anos)

Grafico 1. Idades dos participantes do estudo por sexo
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No segundo grupo do questiondrio, constatou-se que todos os alunos tém computador
ou tablet com acesso a internet, utilizando-o maioritariamente para jogar. Apenas 64% dos
alunos preferem utilizar o computador ou o tablet para ver filmes/videos e cerca de 59% dos
alunos gostam de utiliza-lo para ouvir musica. Metade dos alunos da turma utilizam estes

recursos tecnolégicos para pesquisas na internet.

14
12
10
8
6
4
2
0

Ouvir mdsica Jogar Ver filmesivideos Fazer pesquisas na
internet

Numero de alunos

Grafico 2. Atividades realizadas pelos alunos com recurso ao computador ou ao tablet

Desta maneira, a maioria dos alunos aprenderam a utilizar o computador com a ajuda
dos seus pais/familiares, sendo que aproximadamente 27% dos participantes deste estudo
indicam que aprenderam a utiliza-lo sozinhos e 14% tiveram a ajuda dos seus professores.

Apenas 5% dos alunos aprenderam a usar o computador com a ajuda de amigos (Grafico 3).
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Numero de alunos

Sozinho Com ajuda dos Com ajuda de Com ajuda dos
meus pais/ amigos meus professores
familiares

Grafico 3. Pessoas que ajudaram os alunos a aprender a utilizar o computador

Em relagdo a utilizacdo do computador ou tablet dentro da sala de aula, no decorrer
deste ano letivo, a maior parte dos alunos afirmou que este era utilizado a maioria das vezes
para pesquisar informagdes na internet, acerca dos conteudos abordados. Também, 73% dos
alunos indicam que este é utilizado para jogar jogos interativos. No entanto, cerca de 59% dos
participantes refere que se utilizam o computador para explorar ou utilizar programas
educativos do RED (Recursos Educativos Digitais) que acompanham os manuais escolares.

Ainda existem 23% dos alunos a apontar que o computador é utilizado para explorar ou
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utilizar programas educativos e apenas 9% dos alunos indicam que, também, serve para fazer
os trabalhos de casa. No entanto, uma pequena percentagem de alunos ainda refere que se
utiliza este instrumento tecnoldgico para a visualizagdo de videos e para a construgdo de

textos. (Grafico 4)
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Grafico 4. Atividades realizadas no computador dentro da sala de aula

Face as diferentes areas curriculares do programa do 1.2 CEB, os alunos indicam que a
utilizacdo do computador ou tablet dentro da sala de aula recai mais para a area do Estudo
do Meio, seguindo-se para a drea da Matemadtica. Desta forma, aproximadamente, quinze
alunos indicam que esta ferramenta tecnoldgica se utiliza na drea do Portugués. Para além
destas areas de ensino, alguns alunos indicam que, também, sdo utilizados nas aulas de Inglés,
de Mdusica e de Direitos Humanos, sendo esta ultima drea abordada num projeto do

agrupamento, em que a escola participa.
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Grafico 5. Areas de ensino que se utiliza o computador ou tablet dentro da sala de aula

Relativamente ao nivel de ensino em que os alunos utilizaram, pela primeira vez, o
computador ou tablet na escola, 36% dos alunos assinalou que utilizou no 1.2 ano do 1.2 CEB,

seguindo-se com 32% dos alunos que referiram esta primeira utilizacdo no 2.2 ano do 1.2 CEB.
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S6 18% dos alunos indicaram que tiveram este primeiro contacto no 3.2 ano do 1.2 CEB e
apenas 9% dos alunos afirmam que os utilizaram, pela primeira vez, no 4.2 ano do 1.2 CEB.
Ndo menos importante, um aluno indicou que os utilizou na Educagdo Pré-Escolar, para

visualizar filmes de desenhos animados e para jogar.

Educacéo Pré-Escolar 1% ano do 1° CEB 29 ano do 1°CEB 3% ano do 1° CEB 4° ano do 1° CEB

Numero de alunos

(=TS R R -l > I == I <=

Grafico 6. Nivel de ensino que utilizou, pela primeira vez, o computador ou tablet

Quando foi solicitada a descrigdo da ideia do que era um jogo interativo, cerca de 50%
das respostas prenderam-se no facto de ser um jogo que se joga no computador, no tablet
ou no telemodvel. Outras das definicdes dadas por 28% dos alunos foram que era “um jogo na
internet” e um jogo que se faz no quadro interativo. Uma pequena parte dos alunos (10%)

I”

afirmou que um jogo interativo era um jogo “educativo” e “que tem no manual”. Também,

apenas 9% dos alunos manifestaram que um jogo interativo é “um jogo que interage

connosco”.

"E um jogo que jogamos no computador, no tablet
ou no telemével "

9% - 3
"E um jogo que tem manual.”

1S "E um jogo na internet."
5% 50% - 3 3
"E um jogo educativo.”
14%

"E um jogo que fazemos no quadro interativo "
5%

"E um jogo que interage connosco.”

Grafico 7. O que é um jogo interativo na perspetiva dos alunos

No que diz respeito a frequéncia da utilizacdo de jogos interativos, 68% dos
participantes do estudo utilizam semanalmente, mais concretamente uma a trés vezes por
semana, querendo isto dizer que os alunos contactam muito frequentemente com este tipo
de recursos digitais, tanto em contexto escolar como em casa. Através dos resultados obtidos

confirma-se que 23% dos alunos jogam este tipo de jogos apenas uma vez por més. Para além
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disso, ha 5% dos alunos a considerar que os utiliza de quinze em quinze dias e outros 5% a
ndo utilizar. Nenhum aluno indicou que utilizava estes jogos apenas uma a trés vezes num

periodo.

Numero de alunos

-l .

1a3vezespor Quinzenalmente 1vezpormés 1a 3vezespor Na&o utilizo
semana periodo

Grafico 8. Frequéncia da utilizacdo de jogos interativos

A maioria dos alunos (86%) utiliza jogos interativos em casa, havendo 68% dos alunos

gue, também, os jogam na escola, tal como se verifica no Grafico 9.
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Numero de alunos
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Grafico 9. Locais onde sdo utilizados os jogos interativos

Conforme os resultados obtidos, 32% dos alunos indicam que nas aulas de matematica
utilizam jogos interativos uma a trés vezes por semana, sendo que igual nimero de alunos
considera que os utilizam sé uma vez por més. Para além destes dados estatisticos, 27% dos
alunos da turma referem que utilizam este tipo de jogos de quinze em quinze dias, havendo,
também, apenas 5% dos alunos que sé tem contacto com este tipo de jogos uma a trés vezes
por periodo nesta drea de enino. Por sua vez, ainda ha 5% dos alunos que manifestam a nao
utilizagdo destes recursos interativos nas aulas de matemadtica. Com estes resultados,
podemos concluir que os alunos diferem ao manifestarem as suas opinides acerca deste
assunto, o que coloca a questdo de se saber se os alunos aos usarem os RED percebem que

estdo a estudar matematica.
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Grafico 10. Frequéncia da utilizacdo de jogos interativos nas aulas de matematica

Quando foi solicitado aos alunos a identificagcdo dos tipos de jogos interativos utilizados
nas aulas de matematica, 41% dos alunos mencionou, imediatamente, a utilizagcdo dos jogos
de quizz, seguindo-se os jogos de memdria e do jogo do domind. Nas aulas de matematica,
cerca de 23% dos alunos indicaram que utilizam jogos de quebra-cabeca. Para além destes
jogos, foram assinalados o jogo de tabuleiro por 14% dos alunos, os jogos que acompanham
0s manuais escolares com questdes, também, assinalado por 14% dos participantes do estudo
e 0s jogos de cartas por 9% dos alunos da turma. Alguns dos jogos menos mencionados pelos
alunos foram o jogo de légica, o jogo da forca, o bingo, o jogo de fra¢des e, por ultimo, o jogo

de calculo.
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Grafico 11. Jogos interativos utilizados nas aulas de matematica

Em relagdo a preferéncia dos alunos (32%) face aos jogos interativos utilizados durante
as aulas de matematica recai muito para os jogos de quizz. Também, ha 18% de alunos
distintos a gostarem mais do jogo da memodria e do jogo de cartas. Embora seja em menor
percentagem, também, existem alguns alunos a manifestarem o seu gosto por o jogo das
pizas, o jogo das fracdes, o jogo de tabuleiro, o jogo de calculo, os jogos fornecidos pelos
manuais escolares, e, ndo menos importante, um jogo que é descrito por um aluno como
sendo um “jogo que tinha pedras e tinha-se que descobrir o caminho”, sendo que este ultimo
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jogo abarcava o conteudo das fragoes. De referir que 14% dos alunos da turma gostaram de

todos os jogos interativos propostos ao longo das aulas de matematica (Grafico 12)

= "Jogo de calculo”

= "Jogo de tabuleiro”

= "Jogos do manual”

5% "Jogo das fractes”
+

d 4

Grafico 12. Jogos interativos utilizados nas aulas de matematica preferidos pelos alunos

"Jogo das pizas"

» "Jogo que tinha pedras e tinha-se
que descobrir o caminho”

» "Jogo da memaria”

» "Jogo de cartas”

* "Todos"

» "Jogo quizz"

Algumas das justificacdes dos alunos, para as suas preferéncias dos jogos interativos
utilizados na drea da matematica, prenderam-se com a capacidade de melhorar as suas
aprendizagens, com a sua melhor compreensao das matérias abordadas e com a facilidade
em raciocinarem matematicamente. Cerca de 27% dos alunos definem esses jogos como
sendo interessantes, divertidos, educativos e, sobretudo, de aprendizagem. Enquanto que
um aluno refere que gosta destes jogos porque “é uma confusdo”, outro considera que até
“ndo sdo assim tao complicados”. Outros motivos para o gosto pelos jogos interativos
utilizados foram o gosto para resolver desafios, a oportunidade de poder jogar o jogo do
xadrez, a possibilidade de encontrar pares no jogo proposto, a destreza para apanhar pizas,
bem como a visualizagdo de uma pessoa a saltar no jogo, sendo talvez essa uma das rea¢des
da personagem do jogo quando o aluno respondia corretamente aos desafios apresentados.
Curiosamente, apenas 5% dos alunos expressa o seu gosto por este tipo de jogos devido a ser
“engracado responder a perguntas”. Cinco participantes do estudo ndo justificam a sua

escolha do jogo interativo que mais gostaram.
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= "Melhoramas a aprendizagem com o
que aprendemas.”

= "Tinhamos que apanhar pizas."

"S#o jogos divertidos, interessantes,

educativos e de aprendizagem."

= "Percebemos melhor a matéria.”

= "Gostei de ver uma pessoa a saltar”

= "E uma confus&o."
/ = "Ndo s8o assim tdo complicados.”

Grafico 13. Motivos pelo qual gostaram mais dos jogos interativos

= "E muito bom para raciocinar.”
"Podes jogar xadrez."
= "Tinhamos que descobrir os pares.”

= "Gosto de desafios."

= "E engracado responder a perguntas.”

= Ndo responde

Quanto ao jogo interativo que os alunos menos gostaram, 32% dos alunos referem que
gostaram de todos, mas 23% dos alunos contradizem essa opinido, indicando que nao
gostaram de nenhum dos jogos interativos explorados nas aulas de matematica. Outros jogos
de que gostaram menos foram o jogo de quebra cabeca e o jogo da memédria, sendo estes
registados apenas por 9% dos alunos cada um. Por sua vez, houve 14% dos alunos a
mencionarem o jogo das fracdes equivalentes, o jogo do “Antromax” e o jogo “AstroMdaximo”,
estando todos relacionados com o conteldo das fragdes. Apenas um aluno nao responde a

esta questao.

= N&o responde

= "Todos."
- "N&o sel"
"Nenhum "
5% Wiy - "Tablet”
= "Quebra-Cabeca."
L B%

= "Jogo das fracfes equivalentes.”

= "Jogo de memaoria."
31% = "Jogo do Antromax."

= "Jogo AstroMaximo”

Grafico 14. Jogos interativos utilizados nas aulas de matematica que os alunos gostaram menos
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Mais de metade (55%) dos alunos da turma ndo apresentou qualquer tipo de
justificacdo acerca da razao pela qual ndo gostaram dos jogos. Aqueles alunos que gostaram
de todos os jogos justificaram essa escolha com vdrias razdoes, mais concretamente porque
“eram interessantes”, “eram todos bons”, “eram de aprender” e ajudam “a aprender mais
sobre o conteudo matematico”. Uma das razdes referida por 9% dos alunos relativamente ao
jogo que gostaram menos foi porque “é muito dificil”. Outras razGes menos simpaticas
expressas por 18% dos alunos foram que os jogos interativos realizados nas aulas de
matemadtica eram muito grandes, tinham que memorizar algo para os conseguirem executar
e, para além disto, houve motivos mais ligados ao mau comportamento de alguns colegas,
pois afirmam que estes” estavam todos a falar muito alto” e “todos a falar uns por cima dos

outros”, ndo se conseguindo compreender quais as regras e qual o objetivo associado aquele

jogo em especifico.

= "Eram interessantes.”
= "Era muito."

"E muito dificil"

"Estavam todos a falar muito

59 alto.”
"Tens de memorizar.”

—
= "Eram todos bons."
"Eram de aprender.”
» "Estavam todos a falar uns por
cima dos outros.”
» "Ajuda-nos a aprender mais

sobre o conteido matematico.”

= Ndo responde

Grafico 15. Motivos pelo qual gostaram menos dos jogos interativos

Na abordagem do conteudo das fracdes, 91% dos alunos referem que utilizaram jogos
interativos, enquanto os restantes discordam. O jogo interativo que os alunos utilizaram mais
foi o jogo de calculo e, de seguida, é mencionado por 18% dos alunos os jogos fornecidos
pelos manuais escolares. Alguns alunos (27%) referem que, também, utilizaram o bingo (9%),
o jogo das fragdes (9%), bem como o jogo do domind e de cartas (9%). Outros jogos indicados
pelos alunos, embora em menor percentagem, foram o jogo do cavalo, o jogo das pizas, o

jogo da gldria, o jogo das fracGes equivalentes e, por ultimo, “o jogo que tinha uma unidade
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dividida em varias partes e estava pintada uma parte e tinham que adivinhar a fracdo

correta”. Apenas um aluno afirma que nunca fizeram jogos com fragdes.

“Jogo das fractes Nao responde
equwalentes Nung: ?ri\ir:g: Jogos
5%

"Jogo da gléria.”
5%

" Jogo do cavalo.”

[
"Jogo das pizas."
5%

"Jogo que tinha uma
unidade dividida em _-

varias partes e estava
pintada uma parte e

tinhamos que
adivinhar a fracdo
correta.” "Jogo
5% 18

Grafico 16. Jogos interativos que usaram na abordagem do conteldo das fracdes

A Ultima pergunta foi a mais interessante pois questionavam os alunos acerca dos
motivos pelos quais os jogos interativos contribuem para as suas aprendizagens nas aulas de
matematica, havendo dezanove alunos a indicar que servem para compreender e
acompanhar melhor os conteudos trabalhados na aula. Quinze alunos (68%) mencionam que
servem para se interessarem mais pelos conteidos abordados dentro da sala de aula; 64%
dos alunos referem que tém um maior gosto pela area da matematica; 55% dos alunos
afirmam que servem para tirar duvidas, de modo a ultrapassar algumas dificuldades nesta
area de ensino; 45% dos alunos indicam que beneficiam na identificagdo do que tém que
saber relativamente a um determinado conteuddo; 55% dos alunos referem que auxiliam na
realizagao de todas as tarefas propostas relacionadas com um determinado conteudo; e, 64%
dos alunos mencionam que servem para estarem atentos e motivados nas aulas.

Em sintese, com as respostas obtidas, pode-se concluir que os participantes deste
estudo ja tém um contacto muito frequente com este tipo de instrumentos interativos, desde
muito cedo. Sendo algo muito apelativo e interessante, verificou-se que os jogos interativos
captam uma maior atencdo e motivacdo dos alunos para uma melhor compreensdo e

acompanhamento dos diversos conteldos matematicos abordados na sala de aula. Muitos
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alunos associam os jogos interativos a algo em que é necessario utilizar um computador, um
tablet, um quadro interativo ou um telemodvel, ou seja, para conseguirem acesso a este tipo
de jogos precisam de pelo menos um instrumento tecnoldgico.

A partir das respostas obtidas planeei e construi todos os meus jogos, com a
intencionalidade de potenciar uma melhor aprendizagem sobre um conteldo matematico
complexo para alunos desta faixa etdria, mais concretamente o contelddo as fragdes,
articulando-a com a utilizacdo de jogos interativos dentro da sala de aula, de maneira a que
os alunos fiqguem mais motivados, interessados e entusiasmados em explorar estes recursos

didaticos e em desenvolver mais o seu gosto pela aprendizagem dos conteidos matematicos.
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Jogo 1 — Mistérios fracionarios

No primeiro dia que apresentei o primeiro jogo, o “Mistérios Fracionarios”, os alunos
mal leram o nome do jogo ficaram muito curiosos e entusiasmados, fazendo vdrias
especulacdes sobre o conteldo matematico que o compunha. No entanto, quando foram
informados que os jogos a serem implementados por mim nas semanas seguintes seriam
sobre as fragGes, alguns ficaram um pouco intrigados, devido a ser um conteddo muito
complexo para ser trabalhado com alunos desta faixa etaria. Contudo, mesmo sendo um
conteudo dificil, rapidamente se verificou uma grande motivacdo e excitacdo por parte dos
alunos para participarem no jogo, devido a utilizar-se uma aplicagao instalada no telemodvel —
Plickers, muito apelativa, entusiasmante e motivadora para abordar este conteudo

matematico.

Figura 3. Alunos a resolver os problemas e a levantar o cartdo com o cédigo para responder no aplicativo

No inicio foi um pouco complicado manter a calma e a ordem na turma, uma vez que
os alunos se encontravam muito curiosos e entusiasmados em executarem o jogo, devido a
serem atividades diferentes e muito apreciadas pelos alunos em questdo. De maneira a que
os alunos ficassem mais calmos foi necessario abordar com eles algumas regras de
comportamento obrigatdrias, dentro da sala de aula, para ficarem mais disponiveis e
predispostos a participar nos jogos.

Ao construir os jogos, ndo me ocorreu aforma como iria apresentar e explicitar as regras
destes aos alunos, devido também ao meu entusiasmo, dedicacdo e motivagdo em construi-
los, com o intuito de |hes proporcionar uma melhor aprendizagem, tornando-se mais
interativa, ludica e apelativa para eles. Neste sentido, para explicar-lhes as regras do jogo

resolvi transmiti-las oralmente, explicando-lhes de forma que considerei explicita e simples o
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funcionamento do jogo, e apresentando-lhes, de seguida, todo o material necessario para a
sua execucdo. A partir desse momento surgiram algumas duvidas e questdes por parte dos

alunos:

Al: Quando acabar de resolver na ficha de registo posso logo levantar o cartdo com a resposta

gue eu acho correta?

Professora estagiaria: Sim, como ja expliquei, depois de eu ler em voz alta 0 enunciado do

problema apresentado no aplicativo, devem primeiro efetuar os respetivos calculos na ficha de

registo, depois rodear a alinea correta e, por fim, é que levantam o cartdo com a alinea que
consideram que € a resposta correta ao problema apresentado.

A2: Tenho gue virar para cima a letra que acho que € a resposta correta?

Professora estagiaria: Sim, ao levantares o cartdo com o codigo, deves colocar para cima a letra

da alinea que consideraste correta e que rodeaste na ficha de registo para eu conseguir ler a tua

resposta com a cAmara do meu telemoével.

Depois de esclarecer as duvidas surgidas pelos alunos acerca das regras, entregou-se a
cada aluno um cartdo com um cddigo e uma ficha de registo e iniciou-se o jogo, tendo os
alunos que resolver os problemas, neste jogo, individualmente. Os alunos estiveram muito
atentos a medida que se lia o0 enunciado do primeiro problema proposto, sendo que a maioria
dos alunos nao teve dificuldades em resolver o problema na ficha de registo e em responder
a alinea correta, estando muito motivados e entusiasmados para levantarem o cartdo com a
resposta que consideraram correta. Mesmo assim, houve uma aluna que indicou a alinea
incorreta, muito por falta de atencao e de ndo compreensdo do enunciado. Para além disto,
houve um aluno que respondeu corretamente na ficha de registo, mas ao levantar o cartao
com o cédigo colocou para cima a alinea incorreta. Este caso aconteceu devido ao aluno
levantar e baixar mais do que uma vez o cartdo com o cddigo, enquanto eu lia as respostas
dos restantes alunos com a camara do telemoével, resultando numa nova leitura e num novo
registo da resposta dada por esse aluno (Figura 4).

Na leitura das respostas dos alunos ao primeiro problema, com a cdmara do meu
telemoével, ocorreu um pequeno problema técnico, pois o aplicativo estava ligado no
telemével, mas ndo conseguia ler os cddigos das respostas dos alunos. Para nao se perder
muito tempo, visto que os alunos ja se estavam a sentir frustrados por ndo poderem jogar,
tentou-se instalar a aplicacdo Plickers num telemével diferente, conseguindo-se assim a

solucdo para o problema causado. Por isso, foi necessario executar este jogo em trés dias

diferentes, devido ao tempo perdido na descoberta de uma solucdo para tal acontecimento.
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Qual é a fracao que
representa a parte da
paleta do pintor que
foi preenchida com
tinta vermelha?

Al 3/6
B|1/6
cji/3
D12/6

Figura 4. Feedback fornecido pelo aplicativo Plickers sobre o desempenho dos alunos no primeiro
problema

Dando seguimento ao jogo e recuperando o animo dos alunos, foi apresentado o
segundo problema, ao qual todos os alunos responderam de forma correta, sem qualquer
tipo de dificuldades.

Na resolucdo deste problema, surgiu um entrave e um lapso da minha parte, pois
existindo um aluno daltdnico na turma, foi necessario dar-lhe um apoio mais individualizado
para que este conseguisse distinguir o nimero de arvores que estavam pintadas de verde na
qguestdo. Para tal, rodeei as arvores pintadas de verde para que o aluno fosse capaz de
representar a fragdo correta do nimero de arvores verdes, o que se tornou vantajoso para a

sua compreensao do enunciado:

2 - Qual é a fragao que representa o nimero de arvores verdes?

A2 & ."
wT
B 1/4 . k" a1

c 218 /‘ \/4 \
D VLG'NS:'#A—;— b \/'I1'.

Figura 5. Resposta ao segundo problema do jogo 1 (aluno 16)

No terceiro problema, todos os alunos conseguiram entender que teriam que aplicar as
regras da divisdao com fragdes, chegando quase todos a conclusao que se pretende descobrir
o numero de horas que a bateria do telemdvel iria durar. Os alunos para resolverem o
problema apenas dividiram a quantidade total de bateria existente no telemdvel pela

guantidade de bateria que se gasta por hora. Uma grande parte da turma resolveu
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corretamente o problema em causa, mas alguns alunos responderam incorretamente, por

terem dificuldades em simplificar uma determinada fragdo num numero inteiro.

esta com % de bateria»,mas yaf gasta . l 18
a bateria vai durar? Usa o retangulo para apresenta -

A: 1 hora. :' """"" e o e e Y
B: 4 horas. é _L :_L - )__
@2 horas. E % e =
D: 5 horas. g
)
1

Figura 6. Resposta incorreta ao terceiro problema do jogo 1 (aluno 9)

Para perceber a razdo pela qual o aluno errou questionei-o da seguinte forma, em

grande grupo:

Professora estagiaria: Qual foi o resultado que obtiveste?
AQ9: Duas horas.
Professora estagiaria: Qual foi o célculo que realizaste para resolver o problema?

A9: Eu multipliquei % por % que me deu g. Para chegar a um numero inteiro tive que simplificar

~ 4 - ~ ,
essa fracdo, que me deu Te transformei essa fragdo no nimero 2.
A20: Pois, estd mal. Para simplificares essa fragdo, bastava tirares 0 niUmero um que esta no

denominador, porque 4 a dividir por 1 é igual a 4.

Professora estagiaria: Exatamente, para transformar qualquer fragdo com denominador igual a 1

num ndmero inteiro, apenas devem indicar o seu numerador. Ou para ndo surgirem davidas,

facam o mesmo raciocinio do vosso colega, dividam o numerador da fracdo pelo seu
denominador, que de certeza terdo o resultado correto. Percebeste o teu erro?

A9: Agora sim, professora.

Apesar disto, houve alunos a terem raciocinios corretos, mas no momento que o0s
registam na ficha de registo apresentam algumas falhas. No primeiro exemplo (Figura 7), o
aluno enganou-se na indica¢cdao da operacao a utilizar, aplicando a operagcao da multiplicacao
com fragbes, ndo sendo esta adequada para a resolucao do problema em questdo, pois tal
como foi referido pretende-se descobrir o nimero de horas que a bateria do telemével vai
durar, por isso devia de ter utilizado a operacdo da divisdo. Para além disto, o aluno a partir
do momento que indica o sinal de multiplicacdo no seu raciocinio, deve utilizar as regras

referentes a multiplicagdo com fragao, o que no momento de analisar o seu calculo verifica-

se que este aplica as regras da divisdo com fracdes, pois para multiplicar as duas fracbes, este
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mantém a primeira fragao intacta e multiplica-a pela segunda fragdo invertida, sendo esta
regra associada a operacdo da divisdo com fracdes, o que lhe permitiu chegar ao resultado

final pretendido.

Figura 7. Resposta ao terceiro problema do jogo 1 (aluno 15)

No segundo exemplo (Figura 8), o aluno apresenta duas formas diferentes de resolver
o problema, mas apesar de estarem ambos os pensamentos corretos, o primeiro estd muito

bem explicito, enquanto que o segundo ja apresenta algumas falhas. Segundo o primeiro

o 1 N
raciocinio do aluno, se 3 corresponde a uma hora, entdo somando esse valor quatro vezes

. 1 . . . .
dard um resultado de >, que corresponde a quantidade total de bateria que o telemdvel

possuia, chegando rapidamente a conclusdo que aquela quantidade de bateria dava para
jogar quatro horas consecutivas. Contudo, o aluno iniciou corretamente o segundo raciocinio,
mas ndo conseguiu obter o resultado correto, embora tenha cumprido as regras da divisdo

com fracoes, este efetuou mal os seus calculos.

Figura 8. Resposta ao terceiro problema do jogo 1 (aluno 12)
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Consoante o feedback fornecido pelo aplicativo Plickers, verificou-se que no quarto
problema todos os alunos responderam a alinea correta, embora dois dos raciocinios dos
alunos apresentassem algumas falhas. Na resolugdo de varios problemas do jogo, os alunos
demonstraram muitas dificuldades em perceberem que para efetuarem a operacdo da
divisdo, devem sempre comecar por dividir o valor total pelo nimero de partes, de modo a
obterem os resultados corretos e pretendidos, algo que nao se verifica em alguns registos dos

alunos:

Figura 9. Resposta ao quarto problema do jogo 1 (aluno 15)

Ao resolverem alguns problemas do jogo, muitos alunos ndo aplicam adequadamente
as regras da divisdo com fracdes, efetuando mal os célculos e obtendo respostas incorretas.
Tal como a prdpria regra indica, estes devem manter a primeira fragdo intacta, multiplicando-
a pela segunda fracdo invertida. No exemplo que se segue, a aluna conseguiu chegar ao
resultado correto, mas efetuou o seu cdlculo incorretamente em termos matematicos, pois
ndo traduziu o problema corretamente por uma expressao numérica, sendo correto se tivesse
dividido o numero total de caixas de morangos (5) pela parte de morangos que cada crianca
iria comer das caixas, e devido ao facto de ndo cumprir as regras da divisdo com fragdes,
mantendo a primeira fragdo intacta, mas ndao multiplicando-a pela segunda fracao invertida,

tal como se pode verificar na Figura 10:
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Figura 10. Resposta ao quarto problema do jogo 1 (aluna 3)

Ainda nesta questdo houve um aluno que se destacou na forma como resolveu o

problema, utilizando uma estratégia de resolucdo diferente, pois o aluno, em vez de recorrer
a operacdo da divisdo, pensou que se cada crianga iria comer i de cada caixa de morangos,
bastava multiplicar essa quantidade de morangos por quatro criangas, porque estas comiam
uma caixa inteira de morangos. Logo, se no enunciado do problema afirmava que existem
cinco caixas de morangos, o aluno comecgou por multiplicar quatro criangas por cinco caixas

de morangos que dd um resultado de 20 criancas.

Figura 11. Resposta diferente ao quarto problema do jogo 1 (aluno 20)

No momento que questionei os alunos sobre a forma como resolveram este problema,

houve a explicagdo de um aluno que se destacou:

Professora estagiaria: Quem resolveu de forma diferente?
A20: Eu!
Professora estagiaria: Como resolveste?
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. R .. 1 - ~
A20: Eu pensei que se cada crianca iria comer " de cada caixa de morangos, entdo bastava

multiplicar isso por quatro criancas, que resultou no nimero 1. Depois, multipliquei 4 criangas
por 5 caixas de morangos que me deu 20 criangas.

Professora estagiaria: Ok. Mas, 0 que representa o resultado da primeira operacdo que efetuaste?
A20: O nimero 1 representa que as quatro criangas vado comer uma caixa inteira de morangos.
Professora estagiaria: Muito bem. Como sabias que no enunciado dizia que haviam cinco caixas
de morangos e percebeste que quatro criancas comem uma caixa inteira, entdo multiplicas-te
guatro criangas por cinco caixas de morangos, que te deu o nimero total de criancas que vao
receber morangos na hora do lanche.

A20: Sim, foi assim que eu pensei.

Relativamente ao quinto problema apresentado no aplicativo, haviam alguns alunos
com dificuldades em resolvé-lo de forma correta, devido a ndo conseguirem simplificar o
resultado obtido, para a forma de numero inteiro. Desta maneira, os alunos para
responderem ao problema e tendo esta dificuldade constante limitam-se a rodear e a levantar

o cartdo com uma alinea ao acaso, ndo se preocupando em perceber se realmente as suas

resolucdes estdo corretas:

Para costurar uma camisa para
um bebé a Sr.? Amélia precisa de
4/5 de um metro de tecido.
Quantas camisas pode costurar
com 48 metros de tecido?

A 120 camisas.

B 40 camisas.

C 20 camisas.

D 60 camisas.

Figura 12. Feedback fornecido pelo aplicativo Plickers sobre o desempenho dos alunos no quinto problema

Contudo, houve um aluno que iniciou bem a resolucdo do problema, mas manifesta
muitas dificuldades na utilizacao da divisdao que identificou na sua ficha de registo, ficando
um cdlculo muito confuso e, por sua vez, incorreto. Para além disso, verifica-se que o aluno
tem pouco conhecimento das regras da multiplicagdo com o niumero cinco, pois ja aprendeu,
em anos de escolaridade anteriores, que qualquer nimero multiplicado por cinco, resulta
num ndmero que termina na casa das unidades com os algarismos zero ou cinco. Como nao
conseguiu dividir a fracdo que apresentou por ultimo, inventou um resultado final, em vez de

confirmar se o seu pensamento estava correto:
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Figura 13. Resposta incorreta ao quinto problema do jogo 1 (aluno 15)

Curiosamente, o mesmo aluno que utilizou uma estratégia de resolucdo diferente no

problema anterior, voltou a resolver o quinto problema de forma diferente, transformando a
. 4 ~ . P . .
fracdo s huma fracdo decimal, tornando-se mais facil para calcular a quantidade de tecido que

a Sr.2 Amélia precisava para costurar uma camisa. Por isso, segundo o seu pensamento, se
um metro de tecido é igual a um pedaco de tecido, entdo se multiplicasse o numerador e o
denominador da fragdo por dois, conseguia descobrir que para uma camisa sé necessitava de
0,8 metros de tecido. Assim, para descobrir o nimero de camisas que conseguia costurar com
guarenta e oito metros de tecido, bastava dividir essa quantidade por 0,8 metros, dando um

resultado de sessenta camisas:

Figura 14. Resposta diferente ao quinto problema do jogo 1 (aluno 20)
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Todos os alunos conseguiram resolver corretamente o sexto problema, nao
manifestando nenhuma dificuldade. De salientar que, dois alunos da turma estiveram
ausentes na resolucdo deste problema e dos préximos quatro, devido ao facto de terem que
se dirigir para o apoio individualizado com um professor especifico. Para além disto, houve
um aluno que respondeu corretamente na ficha de registo, mas ao levantar o cartdo com o
codigo colocou para cima a alinea incorreta. Este caso aconteceu devido aos alunos levantar
e baixar mais do que uma vez o cartdo com o cédigo, enquanto eu lia as respostas dos
restantes alunos com a camara do telemovel, resultando numa nova leitura e num novo

registo da resposta dada por esse aluno:

Figura 15. Resposta ao sexto problema do jogo 1 (aluno 8)

A Joana pinta pecas em barro e
ainda tem 7/8 de litro de tinta.
Cada peca de barro precisa de
1/16 de litro de tinta para ser
pintada.

Quantas pecas de barro ela
consegue pintar?

A 4 pegas de barro.
B|8 pecas de barro.
C | 14 pecas de barro.

D 12 pecas de barro.

Figura 16. Feedback fornecido pelo aplicativo Plickers sobre o desempenho dos alunos no sexto
problema
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A maioria dos alunos resolveu o sétimo problema corretamente, registando muito bem
0s seus raciocinios matematicos, na ficha de registo. Apesar disso, houve uma aluna que
exibiu algumas falhas no seu pensamento, tal como ja aconteceu em resolugées anteriores.
Teve dificuldade em perceber que primeiro deve dividir o niumero total de caixas pela
guantidade de mirtilos que cada ciclista vai comer, de modo a descobrir o nimero total de
ciclistas.

Também, foram expostas duas formas de resolucdo diferentes, sendo a primeira
representada pela estratégia do desenho, no qual o aluno desenhou trés retangulos divididos
em quatro partes, que representam as trés caixas de mirtilos descritas no enunciado do
problema, referindo que cada caixa é comida por quatro ciclistas, dando um total de doze

ciclistas.

Figura 17. Resposta diferente ao sétimo problema do jogo 1 (aluno 11)

Sendo uma forma diferente de resolver o problema, o aluno justificou a sua resolugdo

da seguinte forma:

Professora estagiaria: Como pensaste para resolver este problema?
Al1: Eu achei mais facil fazer um desenho. Primeiro, desenhei trés caixas, que supostamente séo

as caixas de mirtilos que existem. Depois, pensei que se cada ciclista consome " de mirtilos de
cada caixa, entdo dividi cada uma das caixas em quatro partes. Contei 0 nimero total de partes

divididas, que deu para eu perceber que doze ciclistas iam comer os mirtilos.

Professora estagiaria: Muito bem explicado e pensado.

A segunda estratégia é apresentada através de calculos matematicos, utilizando a
operacao da multiplicacdo com fragdes. Embora o aluno tenha chegado a resposta correta,

importa referir que este aluno, ndo apresenta um método de escrita matematica correta, uma

vez que faz uma sequéncia no calculo registado na sua ficha de registo, concluindo que 1 é

105



igual a 12, o que esta totalmente errado. Assim, este aluno para representar o seu raciocinio
corretamente devia de separar as expressdes numéricas, o que lhe permitia chegar a um

resultado correto.

Figura 18. Resposta diferente ao sétimo problema do jogo 1 (aluno 12)

Tal como nos problemas resolvidos, no oitavo problema grande parte dos alunos
compreendeu o enunciado, efetuando os cdlculos adequados para responder ao problema
em causa. Apesar disso, houve uma parte dos alunos que continuou a manifestar dificuldades
em perceber qual das opera¢gGes matematicas devia utilizar para resolver o problema que
tiveram dificuldade em compreender que devem sempre dividir o valor total pelo nimero de
partes. Embora, os alunos tivessem liberdade total na escolha da estratégia de resolugao dos
problemas, houve uma resposta interessante de um aluno. Comecou por utilizar a divisao
com fragdes, verificando que ndo daria o resultado que era suposto, tentando, de seguida,
utilizar novamente a divisdo, mas dividindo apenas o numero total de questées por trés
partes, conseguindo descobrir o resultado final pretendido. Neste problema o objetivo era
utilizar a operacdo da multiplicacdo, mas através desta resposta, percebe-se que se pode

obter o mesmo resultado, utilizando a operacdo da divisao.
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Figura 19. Resposta ao oitavo problema do jogo 1 (aluno 15)

No problema seguinte, foi registado no aplicativo que todos os alunos da turma que
participaram responderam corretamente, mas nem todos perceberam o enunciado do
problema. Recorreu a divisdo, chegando ao resultado final com éxito, mas com uma grande
falha no seu raciocinio matematico. Essa falha, ja foi referida nesta analise, dizendo respeito

a falta de cumprimento das regras da divisdao com fragdes.

Figura 20. Resposta ao nono problema do jogo 1 (aluna 2)

Na resolucdo do décimo problema, todos os alunos levantaram o cartdo com a alinea
de resposta correta, sendo que apenas um aluno se distraiu, enquanto registava o seu
pensamento, calculando incorretamente a primeira operacdo da divisdo que apresentou. Se
tivesse calculado de forma correta, automaticamente ao efetuar a segunda operacao,
conseguia verificar que dava o resultado pretendido, sem necessidade de apresentar um
terceiro cdlculo, que nao tem qualquer sentido. Esta situacdo mostra que quando os alunos

estdo perante as solugdes, alguns tentam “chegar a elas” por qualquer meio.
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Figura 21. Resposta ao décimo problema do jogo 1 (aluno 15)

Visto que o aluno ndo conseguiu efetuar corretamente a operacao da divisdo, pedi para

gue me explicasse a sua forma de pensar para resolver o problema, resultando no seguinte:

Professora estagiaria: Como resolveste este problema?

A15: Eu comecei por dividir 54 selos por trés, que me deu 19. Depois somei duas vezes esse
resultado, que me deu 38 selos, mas como nas alineas de resposta ndo tinha esse resultado, decidi
subtrair 0 nimero dois ao 38, para conseguir chegar a resposta correta.

Professora estagiaria: Alguém consegue ajudar o colega a perceber em que parte do seu raciocinio
errou?

A12: Ele calculou mal o primeiro calculo, pois 54 a dividir por 3 € igual a 18 e ndo a 19.

A20: Pois, se ele tivesse calculado bem logo o primeiro célculo, ndo precisava de fazer o ultimo
calculo. Ao somar “18 + 18”, dava logo 36, ndo precisava de procurar um calculo para conseguir
um resultado que tivesse nas alineas do problema.

Continuando o jogo, no décimo primeiro problema, a grande parte dos alunos
conseguiram resolver o problema sem complicagdes, com a exce¢ao de um aluno que
cometeu duas falhas graves no registo do seu raciocinio, comec¢ando por confundir aquilo que

deve ser dividido, ou seja, deve sempre dividir o nimero total pelo nimero de partes e, por

fim, ndo cumpre as regras da divisdo com fracdes.

Figura 22. Resposta ao décimo primeiro problema do jogo 1 (aluno 14)
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De seguida, foi apresentado o décimo segundo problema, ao qual houve uma aluna que
ndo o resolveu com sucesso, embora o seu raciocinio ndo estivesse totalmente errado, apenas
nao o registou na sua integra. No entanto, a aluna dividiu o nimero total de metros da fita de
cetim por duas partes, resultando em duas fitas de dois metros. O mesmo pensamento
aplicou numa fita com dois metros, repartindo-a em duas partes, que deu um resultado de
duas fitas com um metro cada uma. Depois, em vez de somar duas vezes o numero dois, devia
de repartir uma fita de cetim com um metro em duas partes iguais, dando um resultado de
duas fitas com meio metro cada uma. Assim, verificava que quatro metros da fita de cetim da

avo Emilia podiam ser repartidos em oito fitas de meio metro:

Figura 23. Resposta incorreta ao décimo segundo problema do jogo 1 (aluna 9)

Ainda neste problema, um dos alunos da turma decidiu utilizar uma estratégia de
resolucao diferente, recorrendo a estratégia de tentativa e erro, comecando por multiplicar
meio metro de fita por quatro fitas iguais, dando um resultado de dois metros de fita. Assim,
foi aumentando o nimero de fitas de meio metro até obter o resultado pretendido, sendo

gue o aluno escreve o seu raciocinio de baixo para cima:

Figura 24. Resposta diferente ao décimo segundo problema do jogo 1 (aluno 12)
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Para além de alguns alunos cometerem os mesmos erros identificados acima, houve
uma aluna que, na resolucdo deste problema, ndo cumpriu as regras da multiplicagdo com
fragGes, embora essa operagdao matematica ndo fosse a mais adequada para a sua resolugao,
pois pretendia-se descobrir em quantos pedacos de meio metro se podia cortar uma fita de
cetim com quatro metros. Mesmo assim, esta aluna comete outro erro no seu raciocinio, pois,
em vez de transformar o niumero inteiro (4) numa fragdo com denominador igual a 1 para que
Ihe seja mais facil a resolucdo da operacao, transforma-o numa fracdo com denominador igual

a 3, o que reflete a distracdo e a falta de atenc¢do da aluna, enquanto resolve o problema.

Figura 25. Resposta com falhas ao décimo segundo problema do jogo 1 (aluna 7)

No antepenultimo problema, todos os alunos perceberam bem o seu enunciado,
aplicando os respetivos calculos corretos e chegando ao resultado. Para além disto, houve
uma aluna que respondeu corretamente na ficha de registo, mas ao levantar o cartdo com o
cadigo colocou para cima a alinea incorreta, devendo-se ao motivo que ja foi referido acima.

De salientar que, dois alunos decidiram resolver o respetivo problema de forma

diferente. Um dos alunos comecou por descobrir a fracdo da quantidade de rapazes que

Y

. ~ . 2 . . .
existem na escola, chegando a conclusdo que seriam 5 POis se o nimero de raparigas

6 ~ . P . .
corresponde a 3 dos alunos da escola, entdo seria muito facil de descobrir a quantidade de

rapazes. Depois, dividiu o numero total de alunos da escola por quatro, dando um total de 90
rapazes. Assim, para descobrir o nUmero de raparigas, apenas subtraiu ao numero total de

alunos da escola, o numero total de rapazes, resultando num valor de 270 raparigas.
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Figura 26. Resposta diferente ao décimo terceiro problema do jogo 1 (aluno 11)

O outro aluno dividiu o numero total de alunos por oito partes, que deu um resultado

de 45 alunos. Depois de descobrir quantos alunos tem cada uma das partes e sabendo-se que
. , .6 - - .
a parte das raparigas é de 5/ 0 aluno decidiu multiplicar o nimero de alunos que cada parte

tem por seis, resultando em 270 raparigas:

Figura 27. Resposta diferente ao décimo terceiro problema do jogo 1 (aluno 12)

No décimo quarto problema, todos os alunos indicaram a alinea de resposta correta.
Porém, dois desses alunos tiveram um raciocinio correto, mas ao descreverem o seu
pensamento na ficha de registo manifestaram algumas dificuldades, confundindo as regras
da multiplicacdo com as regras da divisdo com fracdes e, um deles ainda confunde a operacao

matematica a ser utilizada.
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Figura 28. Resposta com falhas ao décimo quarto problema do jogo 1 (aluno 15)

Figura 29. Resposta com falhas ao décimo quarto problema do jogo 1 (aluna 10)

Mesmo assim, houve dois alunos que se destacaram pela forma como resolveram este
problema, sendo formas de resolucdo muito interessantes. Na primeira estratégia de
resolucao, o aluno comeca por pensar que se dividir o nimero total de toalhas pelo nimero
de partes que esse numero sera dividido, resultard no numero de toalhas que corresponde a
cada parte. Assim, se o problema questiona apenas qual é o niumero de toalhas que se ird
conseguir comprar, entdo basta multiplicar trés vezes o numero de toalhas que corresponde

a cada parte, dando o resultado final pretendido.
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Figura 30. Resposta diferente ao décimo quarto problema do jogo 1 (aluno 18)

O segundo raciocinio analisado corresponde a um aluno que comecou por simplificar a
~ 3 ~ . . es . .
fracao 5 Poruma fracdo equivalente. Com isto, tornou-se mais facil efetuar o célculo, pois

apenas dividiu o nimero de toalhas que se pretendia comprar por trés partes, dando o
resultado final esperado que corresponde ao numero de toalhas que a Tatiana conseguiu

comprar.

Figura 31. Resposta diferente ao décimo quarto problema do jogo 1 (aluno 11)

No ultimo problema, toda a turma conseguiu responder a alinea correta. Um aluno a
tentar resolvé-lo de forma diferente, acabando por ndo conseguir transmitir de forma correta
o seu pensamento na folha de registo. Para tal, o aluno teria que dividir apenas o valor do
dinheiro que tinha dentro do mealheiro por dois, para conseguir obter o resultado igual a

sete:
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Figura 32. Resposta ao décimo quinto problema do jogo 1 (aluno12)

Com os resultados obtidos consegui perceber que para aplicar o segundo jogo podia
manter a mesma estratégia que utilizei para apresentar e explicar as regras do funcionamento
deste jogo, uma vez que os alunos tiveram atentos e cumpriram-nas sempre, enquanto o
realizavam. Visto que os alunos tinham algumas dificuldades na aplicagdo das regras da
multiplicacdo e da divisdo neste jogo, no préximo jogo podia-se dar a oportunidade aos
alunos, de praticarem e de resolverem mais exercicios ou problemas que permitissem a
resolucao destas operagbes matemadticas num maior intervalo de tempo, de maneira a
assimilarem melhor as regras associadas a multiplicacdo e a divisdo com fra¢des. Também, o
momento de partilha e discussdo dos resultados obtidos pelos alunos, em grande grupo, foi
muito compensador para eles, pois fez com que eles desenvolvessem a sua comunicacao
matemadtica e, por sua vez, fez com que compreendessem que para resolver o mesmo
problema podiam utilizar diferentes estratégias de resolucdo, conseguindo chegar ao mesmo
resultado. No préximo jogo, tera que haver um maior cuidado no nimero de questdes a
serem colocadas, visto que neste jogo houve um grande numero de questdes o que levou,
por vezes, a saturacdo dos alunos. Para este jogo foi indispensavel o acesso a internet, mas
como houve muitas falhas de rede, nos proximos jogos deve-se utilizar aplicativos que ndo
seja necessario recorrer a internet para que possam ser executados. Outra das mudancas a

serem tidas em consideracdo é o facto de relembrar e abordar com os alunos as tematicas a
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serem praticadas nos jogos, antes de os iniciar, para que estejam melhor preparados e que
ndo tenham tantas dificuldades em distinguir as regras das operacdes com fracdes.

No que concerne as categorias de analise definidas é possivel perceber que, no que diz
respeito aos fatores que contribuem na realizacao deste jogo interativo, foi de modo geral
muito positivo para o desenvolvimento das aprendizagens dos alunos sobre este conteldo
matemadtico, uma vez que tiveram uma reagdo muito positiva em rela¢do ao jogo proposto,
gue se sentiram bastante motivados e atentos na sua resolugao e que estiveram sempre

preocupados em envolverem-se e em participarem ativamente no jogo.

Questdo de Categorias de . I N3o
. . . Indicadores Contribui -
investigagdo analise contribui
1. De que forma a Apelativo 22 0
utilizacdo de jogos . Motivacdo e atencdo 14 8
. g J g . Contributo dos .g ¢
interativos contribui . . . Envolvimento 22 0
. . jogos interativos
para a predisposi¢do .
na aprendizagem
dos alunos na N L
das fracOes Participagdo 20 2

aprendizagem das
fracoes?

Quadro 11. Numero de alunos por categoria de Contributo dos jogos interativos na
aprendizagem das fragoes (Jogol)

Analisando os resultados do Quadro 11, relativamente ao nivel — Ndo contribui — parece
possivel apontar que alguns alunos ndao se mostravam muito atentos na resolugdo dos
problemas, visto que alguns resolviam os problemas corretamente nas fichas de registo e, no
momento que levantavam o cartdo com o cédigo no aplicativo respondiam a alinea incorreta.
Para além disso, todos os alunos mostravam interesse em participar no jogo, mas houve dois
alunos que nao resolveram todos os problemas do jogo, devido a terem que se dirigir para o
apoio individualizado implementado por um professor especifico ou para a sessdo de
psicologia direcionada pela psicéloga do agrupamento.

Verifica-se que a maioria dos alunos utiliza de forma adequada as regras das operac¢des
da adicdo, da multiplicacdo e da divisdo com fracdes, no decorrer da execucdo deste jogo.
Relativamente ao nivel — Inadequada — parece possivel identificar que um pequeno nimero
de alunos confunde as regras da operacdo da divisdo com as regras da operacdo da
multiplicacdo com fragdes nas suas resolucdes. De salientar que, neste jogo, os alunos nao

necessitavam de utilizar a operacdo da adicdo e da subtracdo para resolver os problemas,
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embora tivessem liberdade em escolher a estratégia de resolucdo que considerassem a mais

adequada e a mais facil para eles.

- . SIM, usou de forma
Questdo de Categorias .
. N - Indicadores
investigagao de anadlise Adequada | Inadequada
Regras para aplicar na operacao
2. Quais as 8 . P P o perag 5 0
. da adicdo com fracoes
regras utilizadas Regras para aplicar na operacao
pelos alunos na Regras das gras p - P " perag 0 0
a N da subtracdo com fracoes
realizacdo das operacoes . =
. o Regras para aplicar na operagao
diversas com fracdes e - 20 2
" da multiplicacao com fracgdes
operagles com R T —
fracBes? egr'a§ E)ara ap |car~na operagao 17 5
da divisdo com fracoes

Quadro 12. Numero de alunos por categoria de Regras das operacdes com fracées (Jogo 1)

No que se refere ao beneficio e ao desempenho dos alunos, de modo geral, a
implementacdo deste jogo interativo foi muito vantajosa e benéfica para a aprendizagem das
fragdes por parte dos alunos, uma vez que compreendiam os enunciados dos problemas a
resolver e aplicavam os conhecimentos matemadticos que considerassem adequados,
utilizando, por vezes, diferentes estratégias de resolucdo. Porém, também se percebeu que a
introducdo deste tipo de jogos foi bastante positiva, devido aos alunos estarem muito
entusiasmados e motivados na sua execucdo. Para além disso, houve uma grande
preocupacao, por parte dos alunos, em se envolverem e participarem de forma ativa no jogo
e, sobretudo, em apresentarem uma forte capacidade de entreajuda e de trabalhar

colaborativamente.

Niveis de desempenho
Questao de Categori g 2
. e gc’)r'las Indicadores O x| E~| $ ~
investigagao de andlise ] S| 8 ) E [
= A
3. Por que é Conhecimentos matematicos 3 8 6
gue a Beneficio e | aprendidos e aplicados
introducdo dos | desempenho | Estratégias de resolugdo utilizadas 12 5 3
jogos dos alunos pelos alunos
interativos na com a Comunicacdo matematica 8 8 6
aprendizagem introdugdo | Raciocinio matematico 8 8 6
das fragbes & dos jogos | Entusiasmo 16 6 0
benéfica para interativos | Envolvimento 16 6 0
os alunos? Entreajuda 14 0 8
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‘Trabalhocolaborativo ‘ 21 ‘ 0 ‘ 1

Dificuldades manifestadas pelos alunos:

- Simplificar uma fragdo até obter um ndmero inteiro;

- Confundir as regras da multiplicacdo com as regras da divisdo com fragGes e
vice-versa;

- Perceber que devem sempre calcular o nimero total de algo pelo nimero de
partes a ser dividido.

Quadro 13. Numero de alunos por categoria de Beneficio e desempenho dos alunos com a
introdugao dos jogos interativos (Jogo 1)

O nivel de desempenho que obteve cotacdes menos positivas foi o desenvolvimento
dos seus raciocinios matematicos dos alunos, tal como se pode verificar no Quadro 13, visto
gue no momento de andlise dos raciocinios dos alunos, uma parte ndo responde
corretamente na ficha de registo nem no aplicativo, ndo conseguindo ter um raciocinio
matematico correto. Outros alunos respondiam a alinea correta no aplicativo, mas
manifestavam algumas falhas na apresentagao dos seus raciocinios.

Analisados os resultados do Quadro 13, decidi retirar o nivel insuficiente, em todos os
jogos, por me aperceber que todos os alunos conseguiram compreender e resolver
corretamente pelo menos uma parte dos problemas ou questGes introduzidos/as nos trés
jogos.

Em suma, com a execucdo deste jogo consegui com que os alunos desenvolvessem as
capacidades essenciais que se pretendia trabalhar, mais concretamente o cumprimento das
regras, a organizacao dos alunos enquanto jogavam, a compreensdao dos enunciados dos
problemas propostos e, sobretudo, a compreensdo e a utilizacdo adequada das regras da
divisdao e da multiplicagdo com fracdes. Porém, com a realizacdo deste primeiro jogo
interativo foi possivel concluir que a maior parte dos alunos, ao terem um contacto direto
com este tipo de jogos, dentro da sala de aula, contribuiu bastante para o entusiasmo e para
a sua motivagdao enquanto o realizavam. Desta forma, reparou-se que os alunos deste estudo
melhoraram a sua aprendizagem sobre o conteudo das fracdes, conseguindo resolver e
chegar a resposta correta de todos os problemas expostos com sucesso, havendo cerca de
dezoito alunos a acertarem a resolucdo de todos os problemas. De referir que, muitos destes
alunos respondiam ao problema acertando a alinea no aplicativo, mas depois de analisados
0s seus raciocinios transcritos nas fichas de registo, deparou-se, muitas vezes, com a

existéncia de algumas falhas, o que poderiam levar a resultados errados.
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Jogo 2 — Bingo das fragoes

Neste jogo participaram todos os alunos da turma, que se mostraram muito recetivos.
Manifestaram-se muito a vontade com a realizagdo do jogo, uma vez que ja tinham
experimentado um idéntico, na fase inicial do estagio curricular.

No decorrer deste jogo, voltei a enunciar oralmente as suas regras, visto ser um sucesso
no jogo anterior, e desvendei os materiais necessarios. A maioria dos alunos expressou o seu
conhecimento sobre como era o jogo original do “Bingo”, tendo eu que lhes referir as
diferencas entre um e outro. Comecei, por dizer que este ndo se jogava manualmente, mas
era considerado um jogo digital ou interativo, ou seja, precisavamos de um computador ou
tablet para o jogar. Outra das diferencas era a de que, em vez de serem sorteados apenas
nimeros, seriam sorteadas operacdes da multiplicacdo com fracdes, as quais cada aluno
devia resolver na ficha de registo, individualmente, procurando o resultado obtido na sua
cartela de jogo.

Os alunos ficaram muito surpreendidos ao conhecerem a forma como as operac¢des da

multiplicacdo com fracdes iam ser sorteadas, sendo levantadas algumas questées por eles:

A7: Estagiaria, como é que as operagoes vao ser sorteadas? Nao estou a perceber.

Professora estagidria: As operagcdes matematicas vao ser sorteadas através de um programa no
computador e vocés apenas vao visualiza-las no quadro interativo. Como ja expliquei, vou
entregar a cada um de vocés uma cartela, depois vou recorrer ao tal programa no computador,
no qual construi este novo jogo para que as operagdes sejam sorteadas aleatoriamente, de
modo a que vocés as consigam resolver todas sem que haja repeticGes. Percebido?

A7:Sim, mas como é que eu sei que ja foi sorteada outra operacdo, se eu estiver ainda a resolver
aoutra?

Professora estagiaria: Calma. Como é obvio, eu antes de colocar o programa a sortear a préxima
operacao, vou certificar-me que todos resolveram a operagdo anterior e vou querer saber qual
foi o resultado obtido. A partir dai, € que exponho a nova operagao sorteada e leio-a em voz
alta para todo o grupo.

A6: Claro, a estagiaria, ndo vai avangar sem que todos tenham acabado!

No entanto, os alunos mostraram-se muito ansiosos para iniciarem o jogo, porque
estavam todos com o intuito de fazer bingo em primeiro lugar, ganhando o jogo. A partir do
momento que eu entreguei aos alunos os cartdes de jogo, estes comegaram a fazer as

respetivas comparacdes, afirmando entre eles o seguinte:

Al11l: Eu nunca vou conseguir ganhar primeiro, porque tenho os quadrados do cartdo todos
preenchidos com resultados!

119



A21: E como eu, tenho seis resultados para rodear.

A17: Eu vou ganhar rdpido, sé tenho quatro resultados.

Professora estagiaria: Ndo estejam a tirar conclusodes precipitadas, porque isso de haver cartelas
com mais resultados ou com menos resultados ndo quer dizer absolutamente nada. Tudo
depende das expressées matematicas que vao sendo sorteadas pelo programa. Imaginem, um
de vocés que tem um cartdo com seis resultados para rodear, pode ter a sorte de que esses
resultados sejam logo dos primeiros a serem sorteados e pode fazer bingo muito mais rdpido
que os outros alunos com cartGes compostos apenas por quatro resultados. Se ja jogaram o
bingo tradicional, os cartdes também nao sao todos iguais. Uns tém mais nimeros para rodear
do que outros. Aqui é a mesma coisa, uns tém mais resultados para rodear do que outros. Por
isso, ndo estejam ja a criar expectativas de uma coisa que é incerta.

Sendo assim, importa referir que as cartelas do jogo sdo todas diferentes, havendo
umas com quatro, cinco ou seis resultados para rodear, sendo preparadas previamente pela
investigadora desta forma, uma vez que o jogo era diferente do “Bingo” original, também, foi
decidido construi-lo com um formato diferente, utilizando as novas tecnologias para a sua
construcdo e construindo cartdes com diferentes hipoteses de ganhar. No inicio do jogo, este
novo formato, causou uma estranheza nos alunos, mas fez com que ficassem com mais
vontade de jogar para conseguirem rodear os resultados presentes nas suas cartelas e, por
sua vez, para serem os primeiros a ganhar o jogo.

Desta forma, o jogo s6 prosseguiu quando tudo estava preparado e em siléncio. No
decorrer do jogo, todos os alunos cumpriram as regras, sendo que, por vezes, surgiam
algumas confusdes nos pensamentos dos alunos, pois alguns apresentavam os seus
raciocinios incompletos, ndo simplificando os resultados das operacées em fracoes
equivalentes ou em nimeros inteiros, ou os expunham com algumas falhas.

Inicialmente, todos os alunos conseguiram resolver a operacao sorteada sem nenhuma
dificuldade, havendo quase metade dos alunos da turma a rodear o seu resultado na ficha de
registo. Importa salientar que, durante a realizacdo do jogo, em todas as operacdes sorteadas
gue nao fosse preciso simplificar o seu resultado final, era mais facil para os alunos
verificarem se este estaria presente ou ndo na sua cartela, o que resultava em raciocinios
completos e sem falhas.

No sorteio da segunda operagdo matematica, houve uma aluna que apresentou
dificuldades na aplicacdo das regras da multiplicacdo com fracdes, pois em vez de multiplicar
os denominadores das duas fracdes da operag¢ado, somou-o0s, o que pode indicar um pouco de

distracdo e de falta de compreensao das regras da multiplicacdo quando se opera com
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fragOes. Para além desta aluna ter calculado incorretamente a operagdo, também ndo possuia

o seu resultado no seu cartdo de jogo.

Figura 33. Resposta incorreta a segunda operagdo sorteada no jogo 2 (aluna 9)

No momento da partilha dos resultados obtidos, esta aluna partilhou o seu desagrado,
dizendo que ndo tinha o mesmo resultado que os restantes colegas. Assim, para perceber o
seu raciocinio, foi-lhe pedido para justificar a forma como chegou ao resultado final desta

expressdo matematica:

Professora estagidria: Entdo, qual foi o resultado que obtiveste?
14

A9: O resultado que eu coloquei foi S E, depois, simplifiquei essa fracdo e deu g.
Professora estagiaria: Qual foi o calculo que efetuaste para referir que o denominador da fragao
final é de 18?

A9: Eu fiz o cdlculo: 9 +9 = 18.

Professora estagidria: Se a operacdo sorteada é de multiplicar, porque é que somas os
denominadores das duas fragGes?

A9: Oh, confundi as regras, estagiaria!

Professora estagidria: Pois, ja percebeste que o teu calculo esta errado. Para multiplicares duas
fragGes, quais sdo as regras que deves cumprir?

A9: Eu devia de multiplicar os numeradores e depois multiplicar os denominadores das duas
fragGes e nunca podia ter somado.

Professora estagidria: Exatamente, se a operagcdo matematica sorteada é de multiplicar, tu

nunca poderias somar nem os numeradores nem os denominadores.

Posteriormente, na resolucdo da quinta operacdo matematica, houve uma aluna que
nao manifestou dificuldades na aplicacdo das regras da multiplicacdo com fra¢des, mas
acabou por se distrair, pois em vez de multiplicar os denominadores das duas fracoes, inventa
um numero qualquer para o denominador da primeira fracdo e multiplica-o pelo

denominador da segunda fragao. Assim, foi possivel perceber o pensamento da aluna:

A4: Estagiaria, a mim ndo me deu esse resultado!
Professora estagiaria: Entdo, qual foi o resultado que obtiveste?

A4: A mim deu i.
35
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Professora estagidria: Muito bem, multiplicaste os numeradores das duas fragdes
corretamente, pois 3 x 1 = 3. Mas, calculaste incorretamente os seus denominadores. Quanto
€2x7?

A4: Humm, é 14 (depois de ter pensado e contado pelos dedos).

Professora estagiaria: Muito bem! Entdo, como colocaste ali 0 35?

A4: Eu vi mal, estagidria! Pensei que ali era um cinco, em vez do nimero dois.

Professora estagiaria: Entdo, tens que prestar mais aten¢do ao que estds a resolver!

Figura 34. Resposta incorreta a quinta operagdo sorteada no jogo 2 (aluna 4)

Uma vez que na oitava operacao sorteada era necessario simplificar o seu resultado,
uma parte dos alunos apresentou os seus raciocinios incompletos, pois ndo efetuaram essa
simplificacdo do primeiro resultado obtido. Apesar disto, ndo houve nenhum aluno a

apresentar uma resolugdo incorreta:

Figura 35. Resposta incompleta a oitava operagdo sorteada do jogo 2 (aluna 13)

Na expressdo matematica seguinte, uma pequena parte dos alunos na sua resolucao
exibiram a mesma falha referida na operacdo anterior. Apenas uma aluna resolveu bem esta
operagao, mas manifestou dificuldades em simplificar a fragdo do resultado final num nimero
inteiro, verificando-se que tem dificuldades em efetuar calculos de divisdo com numeros

naturais, apresentando um resultado ao acaso:
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Figura 36. Resposta incorreta a nona operacgao sorteada no jogo 2 (aluna 7)

Enquanto analisava as respostas dos alunos apresentadas nas fichas de registo, reparei
gue na décima operagao sorteada, um aluno ndo exibe o primeiro resultado correto, mas
coloca a fracdo equivalente que corresponde ao resultado pretendido. Com isto pode-se
concluir que houve uma pequena distragdao por parte do aluno, visto que apresenta o
resultado final esperado ou, entdo, tem dificuldades em decifrar a tabuada do oito ou pode

ter ouvido a resposta de outro colega.

Figura 37. Resposta a décima operacdo sorteada no jogo 2 (aluno 14)

Ainda assim, na resolucao desta expressao e da seguinte, houve alguns alunos que
voltaram a apresentar raciocinios incompletos, ndo apresentando os resultados simplificados.

Na analise efetuada as resolucdes dos alunos da décima quarta operacdo sorteada,
verificou-se que dois alunos expdem raciocinios errados. Desta forma, ambos os alunos,
manifestam a mesma falha cometida na primeira e na segunda operacdo sorteada no jogo,
efetuando mal o cdlculo, ndo apresentando dificuldades na aplicacdo das regras da
multiplicacdo com fracbes, mas em vez de multiplicar os numeros presentes nos
denominadores das duas fragdes, inventam um numero qualquer para o denominador da
primeira fracdo e o multiplicam pelo denominador da segunda fracdo, o que reflete falta de

atencdo destes alunos:
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Figura 38. Resposta incorreta a décima quarta operacgao sorteada no jogo 2 (aluna 10)

Depois dos alunos resolverem a décima sexta operacdo sorteada, houve um aluno que

estava sereno e calmo no seu canto que levanta o dedo, afirmando o seguinte:

A20: BINGO! Ja acabei, estagiaria!
Professora estagidria: Boa! Vamos confirmar se realmente foram sorteados todos os resultados
gue rodeaste no teu cartao de jogo.

E, assim foil Verifiquei que o aluno tinha realmente efetuado todos os calculos na ficha
de registo e que todos os resultados rodeados foram sorteados, sendo este aluno
reconhecido como o primeiro vencedor deste jogo. Embora tenha ganho o jogo teve de
continuar a resolver as proximas operagdes a serem sorteadas, cumprindo esta regra do jogo
até ao fim.

Mas, nem todos os alunos ficaram contentes por saberem que um aluno da turma ja
tinha feito bingo, havendo varias reacGes dos restantes alunos, tanto positivas como

negativas:

A13: Que sorte! Mas, também ja estou quase acabar.

A6: Boa, a mim s6 me falta uma para ganhar!

A21: Oh, ja ndo quero jogar mais!

Professora estagiaria: Porqué?

A21: Porque eu queria ser o primeiro a ganhar e ele ja ganhou. Ndo gosto disso!

Professora estagidria: Aqui toda a gente vai ganhar, porque toda a gente vai rodear todos os
resultados no seu cartdo de jogo, a ndo ser que efetuem mal os calculos e ndo consigam verificar
os resultados corretos nas vossas cartelas. Por isso, tens que ter calma, porque podes ser o
proximo a ganhar! Aqui o que importa é praticar as regras da multiplicagdo com fragdes e nao
guem ganha primeiro ou quem ganha por ultimo, entendido?

A7: N3do podes ser assim, nds estamos aqui para aprender ndo para competir uns com os outros!
Professora estagidria: Exatamente! Vamos continuar o jogo e pensem sempre que o seu
objetivo é o de conseguir acertar todas as expressdes matematicas sorteadas, aplicando
corretamente as regras da multiplicacdo com fragoes.
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Continuando o jogo com normalidade, verificou-se que nas trés operagdes sorteadas a
seguir foram apresentados mais raciocinios incompletos, pela razdo ja explicitada. Apesar
disso, os alunos continuaram bastante ativos e motivados com o objetivo de fazer “Bingo!”,
sendo registados mais quatro alunos a fazer bingo no sorteio dessas operacdes, mais
especificamente os alunos Al1, A4, A 14 e A5, respetivamente.

Contudo, na analise efetuada as resolugdes da vigésima operagao sorteada, reparei que
um aluno da turma a resolveu de forma incorreta, ndo manifestando dificuldades na aplicacao
das regras da multiplicagdo com fracdes, mas revelando falta de atenc¢do, pelo motivo de
inventar um ndmero para um dos denominadores das fracdes presentes na expressao
matematica sorteada. Para além deste raciocinio errado, uma aluna efetua corretamente o
calculo, tentando simplificar o seu resultado numa fracdo equivalente. Embora ndo
conseguisse realizar essa transformacdo da fragcdo, deixou o seu pensamento registado na sua
ficha de registo, sendo importante referir que nesta operacdo ndo era necessario esse

procedimento:

Figura 39. Resposta a vigésima operagao sorteada do jogo 2 (aluna 7)

Mesmo assim, houve mais quatro alunos a fazer bingo, respetivamente os alunos A15,
Al18, A3 e A22.

J4 na operacdo matematica seguinte os alunos A8, Al, A16 e A17 também atingiram o
objetivo deste jogo, conseguindo rodear todos os resultados presentes nos seus cartdes de
jogo.

Apesar de os alunos continuarem a apresentar os seus calculos incompletos na
resolucao das proximas operacdes sorteadas, devido ndo simplificarem a fracdo por uma
fragdo equivalente, na vigésima segunda operagdo sorteada, ainda houve trés alunos a fazer

bingo, 0 A21,a Al3 ea A7.
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Tanto na penultima como na ultima operacdo sorteada, houve um aluno em cada uma
gue praticou o mesmo erro ja referido acima, ndo conseguiu chegar ao resultado final correto,
pois distrairam-se no momento em que multiplicavam os denominadores das fragdes dessas
expressdes matematicas. Ainda assim, um participante do estudo conseguiu fazer bingo na
vigésima quarta operagao, sendo o aluno A19. Enquanto que na Ultima expressao matematica
sorteada, os restantes alunos do grupo que nao tinham feito bingo, conseguiram atingir esse
objetivo do jogo, tais como a A2, 0 A6, a A10, 0 A12 e a A9.

A partir dos resultados obtidos neste jogo, é possivel perceber que o momento de
discussdo e de partilha dos resultados obtidos pelos alunos nas operag¢des sorteadas, continua
a ser muito interessante para eles, visto que ja se sentiam mais a vontade em comunicar a
sua forma de pensar para calcular as operacées matematicas, o que deve ser mantido no
proximo jogo. Uma vez que para executar este jogo ndo era necessario aceder a internet,
reparou-se que nao causou tantos problemas informaticos, a medida que se avangava no
jogo, o que podera ser, também, um aspeto positivo a ser seguido no jogo seguinte. Apesar
dos alunos compreenderem e cumprirem as regras de funcionamento deste jogo, percebi que
no momento em que as exponho e explico comecam a dispersar e a ficar menos atentos. Para
colmatar essa situagdo, no préximo jogo, poderd ser utilizada uma nova forma de
apresentacdo das regras, sendo idealizado e construido um PowerPoint, de maneira a que os
alunos figuem mais motivados, curiosos e entusiasmados para a realiza¢do do jogo. Outro dos
aspetos a ser melhorado é a quantidade de assuntos trabalhos sobre o conteudo das fragdes,
pois nos dois primeiros jogos implementados foram abordadas as regras associadas a
multiplicagdo e a divisao com fragdes, sendo as dificuldades maiores destes alunos neste
conteddo, mas para obter resultados mais precisos nesta investigacao, seria essencial
construir um jogo no qual abarcava todas as tematicas associadas as fracdes para que os
alunos conseguissem relembrar, aplicar e consolidar melhor os seus conhecimentos
matematicos acerca deste tema.

Analisando os resultados é possivel afirmar que, em termos gerais, o procedimento do
jogo foi muito positivo e benéfico para os alunos, pois com ele conseguiram compreender
melhor as regras da multiplicacdo com fracdes, uma vez que foi dispensado aos alunos mais
tempo para praticarem e para aplicarem estas regras de forma correta.

Nos Quadros 14, 15 e 16 apresenta-se a distribuicdo dos participantes do estudo pelos

diferentes niveis que compdem cada categoria escolhida, inicialmente:
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estao de Categorias de . - N3o
'Qu . & . .' Indicadores Contribui -
investigagdo analise contribui
1. De que formaa Apelativo 22 0
. utiIiza.géo de jog.(k))s. Contributo dos | Motivacdo e atengdo 15 7
interativos .contr.l Nw jogos interativos Envolvimento 22 0
para a predisposicao .
na aprendizagem
dos alunos na das fracs L
aprendizagem das as fracoes Participagao 22 0
fracoes?

Quadro 14. Numero de alunos por categoria de Contributo dos jogos interativos na
aprendizagem das fragdes (Jogo 2)

Analisando o Quadro 14, é possivel concluir que alguns alunos ndo se mostravam muito

atentos na resolugdo das operagGes matematicas sorteadas, uma vez que, nos seus

raciocinios registados nas fichas de registo, ndo indicam o resultado correto ou apresentam

resolucdes incompletas a algumas operagdes sorteadas, percebendo-se que para acontecer

estas falhas deve-se, sobretudo, a falta de atencdo por parte dos alunos.

Relativamente aos resultados obtidos no Quadro 15, pode-se verificar que a maioria

dos alunos utiliza de forma adequada as regras das operacdes da multiplicacdo com fragoes,

durante a realizacdo deste jogo. Contudo, no que diz respeito ao nivel — Inadequada —

percebe-se que alguns alunos conhecem as regras da multiplicagdo com frag¢des, mas no

momento que estdo a efetuar os calculos distraem-se e comegam a multiplicar nUmeros que

nem estdo presentes nas fragdes que compdem as expressdes matematicas sorteadas.

Questdo de

Categorias

SIM, usou de forma

. .. - Indicadores
investigacao de analise Adequada | Inadequada
Regras para aplicar na operagao
2. Quais as & . P P ~ perac 0 0
" da adi¢do com fragdes
regras utilizadas Regras para aplicar na operagao
pelos alunos na Regras das gras p N P N perag 0 0
. N da subtragdo com fracbes
realizacdo das operagoes ; =
. ~ Regras para aplicar na operagdo
diversas com fragbes e N 14 8
~ da multiplicagdo com fragdes
operagoes com Regras para aplicar na operagao
fragOes? 8 . E) P ~ perag 0 0
da divisdo com fragdes

Quadro 15. Numero de alunos por categoria de Regras das opera¢cbes com fragdes (Jogo 2)

Falando acerca das categorias de analise definidas é possivel detetar que, no que se

refere ao beneficio e ao desempenho dos alunos, de modo geral, aimplementacao deste jogo

interativo foi muito positiva e benéfica para a aprendizagem das regras da multiplicacdo com
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fracOes por parte dos alunos, uma vez que compreendiam e identificavam facilmente as
regras a aplicar na resolugdao das operagdes e, por sua vez, conseguiam aplicar os
conhecimentos matematicos que considerassem adequados para a sua resolucdo, utilizando,
apenas as regras da multiplicacdo com fra¢des. Para além disso, existem oito alunos que nao
conseguiram manifestar um raciocinio correto, enquanto resolviam algumas das operagdes
sorteadas, também, parecem nao ter conseguido desenvolver o seu raciocinio matematico,
porque resolviam incorretamente as operagdes ou resolviam-nas corretamente, mas
apresentavam algumas falhas ou, entdo exibiam raciocinios matematicos incompletos, sem
simplificar os seus resultados. Porém, também se percebeu que este tipo de jogos foi bastante
positivo, pelo facto de os alunos estarem entusiasmados e motivados na sua execugdo. Houve
uma grande preocupacao, por parte dos alunos, em se envolverem e participarem de forma
ativa no jogo e, sobretudo, em revelarem capacidade de entreajuda e de trabalhar

colaborativamente, querendo todos atingir o objetivo principal deste jogo ao mesmo tempo.

Niveis de desempenho
Questiode | Categorias d § 2
uestdo de ategorias de . —_
. L gor! Indicadores D | E~| & ~
investigagao analise 2s| 8 o | gl
L — Y
z 3
. Conhecimentos matematicos 3 6 3
3. Porquee . aprendidos e aplicados
gue a Beneficio e - ST
i . Estratégias de resolucdo utilizadas
introducdo desempenho 8 6 8
dos 1 q | pelos alunos
) 0% J.ogos 05 alunos Comunicacdo matematica 8 6 8
interativos na coma . "
. . ~ Raciocinio matematico 8 6 8
aprendizagem | introdugdo dos -
4 . Entusiasmo 14 8 0
das fragdes é jogos :
- . . Envolvimento 14 0 8
benéfica para interativos g 1 0 2
os alunos? Entreajuda : 4
Trabalho colaborativo 21 0 1
Dificuldades manifestadas pelos alunos:
- Simplificar uma fragdo até chegar a forma irredutivel;
- Saber atabuadado5,7,8e09.

Quadro 16. Numero de alunos por categoria de Beneficio e desempenho dos alunos com a
introducdo dos jogos interativos (Jogo 2)

Para terminar, é possivel concluir que a maior parte dos alunos se sentiram muito
motivados e entusiasmados, enquanto realizam este jogo interativo, visto que cerca de

guatorze alunos (64%) resolveram corretamente e acertaram todos os resultados das
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operacOes sorteadas, cumprindo sempre as regras da multiplicagdo com fracGes. Importa
salientar que, seis desses alunos (27%) respondiam corretamente as operacdes, mas quando
analisados os seus raciocinios nas fichas de registo, algumas vezes, apresentavam respostas

incompletas ou com falhas, o que poderia levar a resultados errados.
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Jogo 3 — Caca as fragoes

Afase de preparacdo deste ultimo jogo deste relatdrio foi um pouco complicada, porque
senti algumas dificuldades em encontrar um aplicativo interativo que me possibilitasse
construir um jogo da gldria, o que me fez perder muito tempo a pesquisar e encontrar o tao
esperado aplicativo. Mas, também, foi com alguma dificuldade que consegui pensar e criar
varios enunciados para as questdes a serem introduzidas no jogo, estando estas sempre
interligadas com as diversas temadticas associadas ao conteudo curricular das fragdes.
Algumas das questdes introduzidas neste jogo foram inventadas por mim, mas outras foram
adaptadas de outros enunciados presentes em diversos manuais escolares e em livros

complementares para professores do 1.2 CEB.

Figura 40. Jogo "Caca as fragbes" ligado no tablet da escola para os alunos o explorarem

Mesmo assim, como este era o Ultimo jogo a ser implementado nesta investigacao,
decidi forma-lo com a juncdao de todos os temas ligados as fragdes, sendo um jogo que
consolide os conhecimentos dos alunos relativamente a conceitos basicos sobre este assunto,
a aplicar as regras da adicao, da subtracdo, da multiplicacao e da divisdo com fragdes, a utilizar
e a definir fracOes decimais e fracbes equivalentes, bem como a simplificar, comparar e
ordenar fra¢des. Durante o jogo, por vezes, foi necessario recapitular com os alunos alguns
destes conteldos associados as fracdes, de maneira a que conseguissem responder a

determinadas questdes sorteadas.
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Neste sentido, este jogo é realizado numa vertente diferente, pois € um jogo da gléria
explorado de forma interativa e digital.

Tal como aconteceu nos jogos anteriores, todos os alunos da turma participaram de
forma ativa e com interesse, entusiasmo e motivacao. Foi necessdrio controlar a turma, uma
vez que os outros alunos da escola estavam nas suas aulas e era preciso haver siléncio para

ndo perturbar a restante comunidade educativa.

Figura 41. Alunos a jogarem o jogo "Caca as fracdes"

No momento em que comecei a preparar todos os recursos para a realizagao deste jogo,
o “Caca as fracOes”, senti a necessidade de construir um PowerPoint com as regras de
funcionamento do jogo para que os alunos conseguissem visualizar melhor os passos a serem
cumpridos. Os alunos ja tinham conhecimento do que era o jogo da gldria, mas nunca tinham
jogado este tipo de jogo num tablet, sendo uma experiéncia nova. A medida que apresentei
as regras de funcionamento do jogo, também fui expondo o material necessario para a sua
realizacdo. No momento em que estava a expor as regras do jogo, houve alunos que ficaram

muito admirados com algumas:

A19: Que azar se parar e responder errado na casa que tem um Sol ou um Smile!

A5: Pois é, temos que voltar para a casa 1!

Al12: Temos que comegar o jogo de novo!

Professora estagidria: Ndo é azar nenhum, mais praticam e mais aprendem sobre o contetudo
das fragdes!

A20: N6s sabemos disso, mas também queremos ganhar!

Professora estagidria: Sim. Um dos objetivos do jogo é haver um vencedor no grupo, mas
pensem que, também, é preciso resolver todas as questdes de forma correta, de modo a
aprenderem melhor as fragoes.
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A6: Obvio, o que importa nestes jogos é aprender mais!

Depois de esclarecidas as regras, dividi a turma em seis grupos distintos, distribuindo
por cada um bloco de registo e um tablet. Foi pedido aos alunos que se organizassem e

decidissem a ordem dos jogadores.

Figura 42. Aluna a escrever o seu home no aplicativo do jogo

Os grupos foram constituidos por trés ou quatro elementos, pois no aplicativo o niumero
maximo de jogadores era de quatro elementos, o que considero adequado para que os alunos
tenham uma maior facilidade em dialogar e em partilhar o material entre eles, de modo a que
0 jogo seja motivador e que possibilite o seu desenvolvimento e a sua aprendizagem.

Esclarecidas todas as duvidas, organizados os grupos e a sala de aula deu-se inicio ao
jogo.

No decorrer do jogo verificou-se que o comportamento dos grupos era diferenciado.
Quatro grupos eram compostos por alunos bons e razodveis, tinham um espirito de equipa
muito bom, exibindo uma forte capacidade de interajuda e de trabalho colaborativo, tendo
como objetivo ajudar o préximo sempre que surgissem duvidas na resolucdo das questdes
sem criar confusdes uns com os outros. Dois grupos eram mais complicados de controlar,
sendo constituidos por alunos razodveis e com algumas dificuldades de aprendizagem, o que
me exigiu tomar algumas medidas, tais como chamar os alunos atengao acerca do seu mau
comportamento, distribuir tarefas a medida que o jogavam e ter que os acompanhar com

mais frequéncia, ndo podendo seguir frequentemente o desenvolvimento do jogo dos outros
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grupos, visto que estes precisavam mais da minha ajuda para conseguirem avancar, de forma
mais calma e serena, sem complicacdes entre eles.

Os alunos que pertenciam aos grupos mais conflituosos, a meio do jogo desligaram o
tablet, mais do que uma vez, pois queriam todos explorar o jogo no tablet ao mesmo tempo,
tendo que comecgar tudo de novo, o que resultou na frustragdo dos seus colegas do grupo.
Tive de tomar algumas medidas drdsticas num dos grupos, uma vez que ja era a quinta vez
gue desligavam o jogo, dizendo-lhes que caso ndo se entendessem deixavam literalmente de
jogar ou, entdo, eu escolheria uma pessoa apenas para responder no tablet e os restantes
elementos do grupo apenas resolviam as questdes no bloco de registo. Nos minutos
seguintes, |1a se entenderam, mas passando algum tempo voltaram aos mesmos conflitos,

decidindo o seguinte:

Professora estagiaria: Acabaram as confusdes neste grupo. A A7 lanca o dado e seleciona a
alinea correta no aplicativo e os restantes elementos do grupo apenas respondem um de cada
vez no bloco de registo.

A21: N3o é justo! A Al7 é que estd a fazer de propdsito para desligar o jogo e nds agora ndo
podemos mexer no tablet.

A7: Pois é, estd so aqui a brincar e nds queremos aprender.

A11: Fogo, assim ndo tem piada o jogo!

Professora estagidria: Ja tinha avisado vdrias vezes para se entenderem. Agora vai funcionar
como vos disse, daqui a pouco volto a passar por aqui e se estiverem mais calmos, voltam a
poder lancar o dado e a responder no tablet. Juizo e entendam-se, por favor!

A21: Vés, estagiaria, ja estd outra vez a brincar.

Depois, deste comentario do aluno, resolvi ter uma conversa com essa aluna em
particular, visto que é uma aluna com dificuldades comportamentais de cariz emocional,
tentando acalma-la e pedindo para que ela se comportasse perante os colegas, para que
juntos conseguissem atingir a intencionalidade deste jogo, de modo a ajudarem-se
mutuamente.

A partir dessa conversa, reparei que esse grupo comecgou a funcionar melhor, ja se
ajudavam uns aos outros e, por incrivel que parega, no momento em que analisei as respostas
transcritas no seu bloco de registo, verifiquei que foi o Unico grupo que acertou todas as
guestdes sorteadas no seu jogo.

Desta forma, analisando as respostas transcritas pelos alunos que pertenciam ao grupo
I, composto por quatro elementos, conclui que foi o grupo que respondeu a mais questdes,

mais concretamente um total de cinquenta e seis questdes, errando apenas duas.

133



Curiosamente, os elementos deste grupo resolveram a décima terceira questdo de forma
diferente, pois poderiam efetuar um cdlculo mais simples, utilizando a adi¢cdo, mas decidiram
recorrer a multiplicacdo, efetuando corretamente o calculo e cumprindo as regras da
multiplicacdo com fracdes. De referir, que todos os outros grupos responderam de igual
forma, mas os participantes do grupo lll, inicialmente, ndo deram esta resposta nem

apresentam qualquer cdlculo a justificar essa primeira escolha.

Figura 43. Resposta diferente a décima terceira questdo do jogo 3 (Grupo I)

Prosseguindo a analise, os alunos do grupo | para responderem a décima sexta questao,
recorreram a estratégia de tentativa e erro, utilizando as respostas das alineas apresentadas
no bloco de registo para chegarem a resposta correta. Desta forma, somaram a fracdo que
representava a parte que ia ser distribuida pelos convidados com a fracdo que representa a

parte que sobrou do bolo, obtendo a quantidade total do bolo que ia ser dividido:

Figura 44. Resposta diferente a décima sexta questdo do jogo 3 (Grupo |)
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Por sua vez, os alunos do grupo Il utilizaram uma estratégia de resolugdo diferente,
recorrendo ao desenho. Dividiram uma circunferéncia em dezoito partes iguais, contaram
dezasseis partes, que correspondem as partes que foram distribuidas pelos convidados e,

assim, conseguiram descobrir que apenas sobravam duas partes do bolo total:

Figura 45. Resposta diferente a décima sexta questdo do jogo 3 (Grupo )

Ainda nesta questdo, o grupo Ill e o grupo VI ndo responderam de igual forma. Embora
o pensamento dos alunos ndo esteja escrito corretamente em termos matematicos, é possivel
verificar que comegaram por retirar ao total de partes (18) o numero de partes com que o
bolo seria dividido (16), verificando de imediato que sé iam sobrar duas das dezoito partes,

dai eles transformarem o resultado do cdlculo que apresentaram numa fragao.

Figura 46. Resposta diferente a décima sexta questdo do jogo 3 (Grupo VI)

Na décima sétima questdo, o grupo |, também, apresentou um raciocinio diferente,
comecgando por somar a fragdo que representa o numero de questdes que a Maria acertou

com a fracdo que representa o niumero de questdes que ela deixou em branco no teste, tendo

6 . . ~ .- .
um resultado de p Sabendo que o teste continha um total de oito questdes, decidiram retirar
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ou subtrair a esse total a fragdo que representa o numero total de questdes que acertou e de
~ . 2 ) .
guestdes que deixou em branco, obtendo um resultado de o através do qual descobriram o

nimero de questdes que a Maria errou. Mas, para obterem um resultado que estivesse

presente nas alineas de resposta fornecidas, foi necessdrio simplificar essa fracdo,

~ . 1
transformando-a na fragao equivalente "

Figura 47. Resposta diferente a décima sétima questdo do jogo 3 (Grupo |)

Porém, o grupo IV conseguiu resolver a mesma questdo de forma diferente e ao
contrario do grupo I. Comecaram por subtrair a fracdo que representa o niumero total de
guestdes do teste pela fracdo que representa o numero de questdes que a Maria acertou. De

seguida, voltam a subtrair a esse resultado, a fracdo que representa o numero de questdes
. 2 .
gue ela deixou em branco, obtendo um resultado de 3 que corresponde ao numero de

guestdes que a Maria errou. Mas, para obterem um resultado que estivesse nas alineas de

resposta, tiveram de encontrar uma fragdo equivalente, o que conseguiram:

Figura 48. Resposta diferente a décima sétima questdo do jogo 3 (Grupo IV)
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Mesmo assim, houve dois grupos, os grupos Il e lll, que a resolverem incorretamente.
Os alunos efetuam bem o calculo apresentado, mas ndo conseguem atingir a resposta correta
pois, em vez de somarem as fragGes apresentadas no enunciado, tinham de as subtrair,
chegando dessa forma ao resultado correto. Estes alunos parece que ndo compreenderam o

enunciado da questdo, levando-os a resolvé-la de forma incorreta:

Figura 49. Resposta incorreta a décima sétima questao do jogo 3 (Grupo Il)

No que diz respeito a resolucdo da décima nona questdo, o grupo | destacou-se na
forma como a resolveu, visto que comecou por subtrair a fracdo que representa o niumero de

horas que o Pedro precisa de tocar piano, durante um dia, pela fracdo que representa o
. e 2
nuimero de horas que o Pedro ja tinha tocado, dando um resultado de p Sabendo que uma

hora tem sessenta minutos, dividiram os sessenta minutos por seis partes, tendo obtido dez
minutos. Se a fracdo representa duas partes num total de seis, entdo os alunos multiplicaram

duas partes de dez minutos, obtendo vinte minutos, a resposta correta.

Figura 50. Resposta diferente a décima nona questdo do jogo 3 (Grupo 1)

Importa referir que o grupo VI, embora tivesse apresentado o mesmo cdlculo rodearam
a alinea incorreta, o que reflete distracdo. Depois de resolverem a questdo, questionei-os da

seguinte forma:
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Professora estagiaria: Porque é que dizem que P igual a 20 minutos?

6, . . a2 .
Grupo IV: Porque Z¢€ igual a 60 minutos, entdo P igual a 20.

Professora estagidria: Ok, dividiram 60 minutos em seis partes iguais. Que da quanto?
Grupo IV: Sim. Da 10 minutos.
Professora estagidria: Quantas partes temos que saber nesta fragdo? (apontando para a fragao

2
p

Grupo IV: Temos que saber duas partes de seis. Por isso, pensamos que se uma parte é igual a
10 minutos, entdo duas partes é igual a 20 minutos.

Contudo, os alunos do grupo Il pensaram de forma diferente, uma vez que uma hora

tem sessenta minutos, dividiram esses sessenta minutos por seis partes, cujo resultado é dez
. . o 4 . . ~
minutos. Depois, transformaram a fragdo - em quarenta minutos, pois se esta fragao

representa quatro partes num total de seis, entdo os alunos multiplicaram quatro partes de
dez minutos, chegando assim aos quarenta minutos. Seguidamente, para descobrirem os

minutos que o Pedro ja tinha tocado, fizeram o mesmo raciocinio, multiplicando duas partes
de dez minutos, chegando assim aos vinte minutos. Verificaram que ainda lhe faltava tocar p

de hora e, por isso, conseguiram descobrir que faltavam apenas vinte minutos para o Pedro

tocar piano naquele dia.

Figura 51. Resposta diferente a décima nona questdo do jogo 3 (Grupo Ill)

A meio do jogo, o grupo | apresentou uma resolucao diferenciada na trigésima quarta
guestdo sorteada no jogo, visto que os alunos para descobrirem o nimero de conchas que
existia na colecdo da Flavia, multiplicaram o nimero total de buzios e conchas pela fracao que

representa a parte dos buzios, dando um resultado simplificado de doze conchas. Como
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conseguiram descobrir o nimero total de conchas, os alunos retiraram ao numero total de

blzios e conchas esse valor, dando um resultado de vinte e quatro buzios:

Figura 52. Resposta diferente a trigésima quarta questdo do jogo 3 (Grupo |)

Para além deste grupo, houve outros grupos a destacarem-se na resposta a este
problema, particularmente os grupos Il e V, que resolveram de forma idéntica. Os alunos do
grupo |l, para descobrirem o numero de conchas que existia na colecdo da Flavia,
multiplicaram o nimero total de buzios e conchas pela fracdo que representa a parte dos
buzios, dando um resultado simplificado de doze conchas. Como descobriram o nimero total

de conchas, os alunos somaram duas vezes esse valor, obtendo um valor de vinte e quatro

. . ~ . - 1 ~ .
buzios, pois se a fragcdo que representa o nimero de conchas é igual a ¥ entdao o numero de

i . 2 . .
buzios é representado pela fragdo ¥ dai eles somarem duas vezes o numero total de conchas.

J4 o grupo V, a partir do momento que descobriu o nimero total de conchas, em vez de

executar o mesmo calculo que o grupo Il, decidiu retirar ao numero total de buzios e conchas

esse valor, chegando ao mesmo resultado:

Figura 54. Resposta diferente a trigésima
quarta questdo do jogo 3 (Grupo V)

Figura 53. Resposta diferente a trigésima
guarta questdo do jogo 3 (Grupo ll)
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Ainda foi apresentada uma estratégia diferente das que ja foram referidas, pois os
alunos dos grupos lll e IV, também pensaram que para descobrir o nimero total de conchas
gue existia na cole¢do da Flavia, precisavam de dividir o niumero total de buzios e conchas
pelo numero de partes em que esse seria dividido, dando um resultado de doze conchas. Sé
existe uma diferenca entre o pensamento dos alunos do grupo Ill para o dos alunos do grupo
IV, pois os alunos deste ultimo grupo, para além, de efetuarem o cdlculo mencionado,
perceberam que apenas conseguiram descobrir o nimero total de conchas e o objetivo era
adivinhar o nimero total de buzios. Para isso, eles retiraram ao nimero total de buzios e
conchas o numero total de conchas, obtendo o valor de vinte e quatro buzios. Assim,
verifiquei que o pensamento do grupo Il ficou incompleto, transcrevendo na ficha de registo

apenas o primeiro calculo:

Figura 55. Resposta diferente a trigésima quarta questdo do jogo 3 (Grupo IV)

Passando para a andlise da resposta na trigésima quinta questdo do jogo, o grupo |, para
descobrir a que parte do bolo corresponde cada fatia, decidiu dividir a parte do bolo total

pelo numero de partes em que foi dividido, resultando apenas numa parte. Isto significa que

cada fatia equivale a 1—10 do bolo:

Figura 56. Resposta diferente a trigésima quinta questdo do jogo 3 (Grupo |)
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Os alunos do grupo |l para fazerem a mesma descoberta, apenas transformaram as dez
fatias de bolo num numero decimal, indicando que esse valor é igual a Ty O que equivale a

cada fatia de bolo:

SR R i s

m-ouﬁm-mbohm--mm-mwuh
que parte do bolo corresponde cada fatia?

. D -

o1= % \/ W

Figura 57. Resposta diferente a trigésima quinta questdo do jogo 3 (Grupo Il)
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O grupo IV pretendeu descobrir a resposta deste problema de forma diferente,

afirmando que dez fatias do bolo ddo para dez amigos e, por isso, cada fatia € o mesmo que

1
— do bolo:
10

m-ou&mwbﬂamamm-nwhhhﬁmmmmmA .
que parte do bolo corresponde cada fatia?

4o 6&0,. JOmw%M
4@4@. g \/

Figura 58. Resposta diferente a trigésima quinta questdo do jogo 3 (Grupo IV)

Quanto a trigésima sexta questdo, os jogadores do grupo | e do grupo V efetuaram as
suas resolucdes corretamente, pois dividiram o nimero total de litros de sumo de limao pela
fracdo que representa a quantidade de sumo que leva cada copo, resultando numa fragao,
cujo resultado é igual a cinco, ou seja, é igual ao numero de copos que podem ser enchidos

com a quantidade de sumo de lim3o existente:
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Figura 59. Resposta diferente a trigésima sexta questdo do jogo 3 (Grupo I)

Os grupos lll, IV e VI resolveram esta questao corretamente, recorrendo a estratégia de
tentativa e erro, utilizando as respostas das alineas apresentadas para conseguirem chegar a
resposta correta. Assim, multiplicaram a fracdo que representava a quantidade de sumo que
leva cada copo pelo nimero de copos que se pode encher, obtendo uma fragdo, cujo
resultado é igual a um, ou seja, é igual ao numero total de litros que existe de sumo de limao.
Reparei que o grupo VI, inicialmente, ndo respondeu corretamente a esta questdao, nao

apresentando nenhum calculo a justificar essa primeira escolha:

Figura 60. Resposta diferente a trigésima sexta questdo do jogo 3 (Grupo )

No que diz respeito a resolucdo da quinquagésima primeira questao, os grupos | e I
expuseram um raciocinio diferente, no qual afirmam que duas duzias de ovos correspondiam
a vinte quatro ovos. Depois, multiplicaram a fracdo que representa o nimero de ovos que se
pretende utilizar para confecionar os doces pelo nimero total de ovos existentes, dando um
valor de dezoito ovos a serem utilizados nos doces. De referir que estes alunos, primeiro
deviam de multiplicar o numero total de ovos pela fracdo dos ovos a serem utilizados para a
realizacdo dos doces, sendo um cdlculo matematicamente mais correto. Por fim, retiraram ao
numero total de ovos o niumero de ovos a serem utilizados, concluindo que iam sobrar seis

OvOs:
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Figura 61. Resposta diferente a quinquagésima primeira questao do jogo 3 (Grupo 1)

O grupo IV ndo apresentou uma resolucdo correta a esta questdo do jogo. Perceberam
3 . . ~
que - de vinte e quatro ovos dava um total de dezoito ovos, mas ndo entenderam que este

resultado correspondia apenas ao numero de ovos a serem utilizados para a confe¢do dos

doces e que no enunciado da questdo pedia o nimero de ovos que iriam sobrar:

Figura 62. Resposta errada a quinquagésima primeira questdo do jogo 3 (Grupo IV)

Para além disto, os alunos do grupo VI tiveram um pensamento de destaque, pois

pensaram que se a fragdo que representa o nimero de ovos a serem utilizados para a
~ .3 ~ - - . .
confecdo dos doces é " entdo decidiram dividir o nimero total de ovos existentes por quatro,

obtendo um resultado de seis ovos, sendo estes os ovos que iriam sobrar. Para confirmar esse

resultado, os alunos decidiram efetuar o segundo calculo, que resultou no numero de ovos a
- . ~_ 3
serem utilizados para os doces, sendo isto representado pela fracdo " enquanto que o

. . ~ 1 R
numero de ovos que iriam sobrar era representado pela fracao " dai os alunos somarem trés

vezes o numero de ovos que representa cada parte. Depois, retiraram ao numero total de

ovos o nimero de ovos a serem utilizados, confirmando que iriam sobrar seis ovos. Embora
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eles tenham efetuado bem o seu raciocinio, ndo rodearam a resposta correta na ficha de

registo:

Figura 63. Resposta diferente a quinquagésima primeira questdo do jogo 3 (Grupo VI)

O grupo | e lll responderam incorretamente a quinquagésima segunda questdo,
demonstrando falta de atencdo e de conhecimento acerca da comparac¢do entre fragdes,

tendo dificuldades em identificar a maior:

Figura 64. Resposta errada a quinquagésima segunda questdo do jogo 3 (Grupo |)

No que concerne a quinquagésima nona questdo, o grupo | destacou-se na forma como

a resolveu. Comegcaram por multiplicar o nimero total de quilémetros pela fracdo que
A s . . 100 .
representa a distdncia a casa da amiga da Mariana, dando um resultado de - Depois

multiplicaram obtendo vinte e cinco, que corresponde ao nimero de quilémetros que a mae

da Mariana andou para chegar a casa da amiga da sua filha. Desta forma, os alunos analisaram
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muito bem a figura da questao e perceberam que o nimero vinte e cinco, correspondia a

vinte e cinco quildmetros, que se encontrava precisamente na letra B:

Figura 65. Resposta diferente a quinquagésima nona questdo do jogo 3 (Grupo |)

Os grupos IV e VI efetuaram um raciocinio diferente, comecando por dividir o nimero
total de quildmetros pela parte que representa a distancia da casa da amiga da Mariana,
originando o resultado de vinte e cinco, que corresponde ao numero de quildmetros que a
mae da Mariana andou para chegar a casa da amiga da sua filha. Desta forma, os alunos
analisaram muito bem a figura presente no enunciado da questdo e perceberam que o

nUimero vinte e cinco se encontrava precisamente na letra B:

Figura 66. Resposta a quinquagésima nona questdo do jogo 3 (Grupo IV)
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Na sexagésima questdao do jogo, foram apresentadas quatro resolugdes diferentes,
embora duas estejam incorretas. Conforme a analise efetuada, tanto o grupo | como o grupo
IV, demonstram pouco empenho ao indicarem e ao descobrirem a resposta correta e, por sua
vez, muita falta de atencdo e de compreensao do enunciado do problema, pois utilizaram nas
suas resolugdes os dados correspondentes a Rita, em vez de utilizarem os dados referentes

ao Daniel:

Figura 67. Resposta incorreta a sexagésima questdo do jogo 3 (Grupo |)

O grupo Il resolveu-a de forma diferente, multiplicando o nimero total de chocolates
gue o Daniel tinha pela fracdo que representa a quantidade de chocolates que comeu, dando

um resultado correto de cinco chocolates:

Figura 68. Resposta diferente a sexagésima questdo do jogo 3 (Grupo Il)

Ja o grupo VI, efetuou o calculo ao contrario, dividindo o nimero total de chocolates
gue o Daniel tinha pela parte que representa a quantidade de chocolates que comeu, obtendo
um resultado de cinco chocolates, que corresponde ao numero de chocolates que o Daniel

comeu:
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Figura 69. Resposta diferente a sexagésima questao do jogo 3 (Grupo VI)

O grupo Il, apresentou resposta a trinta e nove questdes do jogo, uma vez que errou
guatro delas. Para além da analise das respostas a algumas questdes deste grupo, ainda se
verificou que estes jogadores responderam de forma incorreta a mais trés questdes, incluindo
a vigésima primeira questdo, na qual apresentam dificuldades na aplicagdo das regras da

subtracdo com fracdes com o mesmo denominador:

Figura 70. Resposta errada a vigésima primeira questdo do jogo 3 (Grupo Il)

Os alunos do grupo IV, também, selecionaram a alinea incorreta para responder a esta
guestdo, mas apresentaram um calculo adequado para a sua resolucdo. A Unica dificuldade
manifestada por estes alunos nesta resolucdo foi no momento que tinham que simplificar a

fracdo final num ndmero inteiro:

Figura 71. Resposta errada a vigésima primeira questdo do jogo 3 (Grupo IV)
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Curiosamente, tanto o grupo Il como o grupo lll resolveram a quadragésima questao
incorretamente, o que revela falta de conhecimento dos alunos acerca da forma como
transformam uma determinada fracao decimal noutras fragcdes equivalentes a essa. Assim,
estes grupos escolheram a alinea incorreta, devido a ndo terem efetuado os calculos devidos

para verificarem se as fragdes tém ou ndo o mesmo resultado:

Figura 72. Resposta errada a quadragésima questdo do jogo 3 (Grupo Il)

Por sua vez, a quinquagésima quinta questdo, também, foi resolvida incorretamente
pelos jogadores do grupo ll, verificando-se a falta de atencdo e de conhecimento dos alunos
sobre a tematica da comparacdo entre fracbes, tendo dificuldades em afirmar se uma

determinada fracdo é maior, menor ou igual relativamente a outra:

Figura 73. Resposta errada a quinquagésima quinta questao do jogo 3 (Grupo Il)

Ainda no que diz respeito ao desempenho neste jogo do grupo Il averiguou-se que
responderam a trinta e oito questdes do jogo, mas é o grupo que apresenta mais respostas
erradas, sendo contabilizadas cerca de onze questdes erradas. Por isso, apesar de ja terem
sido comunicadas e analisadas algumas respostas destes alunos anteriormente, reparou-se
gue na segunda questao, os alunos apresentam dificuldades na aplicacdo das regras da adicao

com fracdes com o mesmo denominador:
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Figura 74. Resposta incorreta a segunda questdo do jogo 3 (Grupo lll)

Também, se destacaram na forma como pensaram para resolverem a sexta questao,
pois comecaram por simplificar as fragcdes presentes no enunciado do problema em nimeros
inteiros e, de seguida, somaram os resultados obtidos, chegando rapidamente a resposta

correta:

Figura 75. Resposta diferente a sexta questdo do jogo 3 (Grupo )

Mais uma vez, o grupo lll responde incorretamente a décima questdo, devido a ndo

conseguir identificar quais as fracdes a serem utilizadas para efetuar o respetivo célculo,
~ . . 15 9
sendo que nesta questdo apenas deviam ter em conta as fragGes -, €7 que representam o

nuimero de horas que é pedido no enunciado do problema a ser resolvido:

Figura 76. Resposta errada a décima questdo do jogo 3 (Grupo lll)
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Através da resolugdo incorreta da décima primeira questao é possivel concluir que os
jogadores do grupo Il tém dificuldades em simplificar a fracdo final até obterem um nimero

inteiro:

Figura 77. Resposta incorreta a décima primeira questdo do jogo 3 (Grupo Ill)

Também na décima quinta questdo, os alunos apresentam algumas dificuldades na
aplicacdo das regras da subtracdo com fracdes com o mesmo denominador, ndo sendo

possivel chegar ao resultado pretendido:

Figura 78. Resposta errada a décima quinta questdo do jogo 3 (Grupo lll)

Para além, dos alunos do grupo lll terem respondido, na décima oitava questao,
corretamente, estes ndo apresentam o cdlculo adequado para a sua resolucdo. Embora
tenham efetuado bem o cdlculo apresentado, ndo conseguiram chegar a resposta correta,
pois em vez de somarem as fragcOes apresentadas no enunciado da questdo, deviam ter

subtraido:
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Figura 79. Resposta errada a décima oitava questdo do jogo 3 (Grupo lll)

O grupo lll errou a vigésima oitava questdo deste jogo, o que reflete a sua falta de
atenc¢dao no momento em que tinham de identificar as regras da multiplicacdo com fragdes,

visto que ja tinham sido relembradas nos dois jogos anteriores:

Figura 80. Resposta errada a vigésima oitava questdo do jogo 3 (Grupo Ill)

Por sua vez, estes jogadores ndao compreenderam o enunciado do problema proposto
na trigésima primeira questdao. Comecaram por perceber que um quarto de hora corresponde
a quinze minutos, entdo como no enunciado refere que a Rita tinha trés quartos de hora para
realizar as tarefas, os alunos decidem somar trés vezes os quinze minutos que deu um total
de quarenta e cinco minutos. Por isso, se a Rita tinha quatro tarefas para resolver neste
tempo, os alunos dividiram quarenta e cinco minutos pelas quatro tarefas. Ndo conseguiram
obter o resultado pretendido, porque transformaram tudo para niumero inteiro e a resposta

teria que ser num nimero em forma de fracao:
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Figura 81. Resposta errada a trigésima primeira questdo do jogo 3 (Grupo lll)

Também, o grupo VI respondeu errado a esta questdo, uma vez que efetuaram mal o
calculo, apesar de cumprir as regras da divisdao com fragdes. Os alunos fizeram confusdo com
a ordem dos dados do enunciado, pois devem sempre dividir o nimero do valor total pelo

numero de partes em que ira ser dividido:

Figura 82. Resposta errada a trigésima primeira questdo do jogo 3 (Grupo VI)

Na resposta errada dada a quadragésima sexta questdo percebeu-se que os
participantes do grupo Ill demonstraram falta de atencdo e pouco empenho na descoberta
da resposta correta, porque apenas rodeiam a alinea incorreta sem apresentar qualquer tipo

de calculo ou raciocinio, para justificarem a resposta dada:

Figura 83. Resposta errada a quadragésima sexta questdo do jogo 3 (Grupo )
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Para além do grupo Il ser composto por alunos com mais dificuldades e outros com
menos, talvez fosse necessdria uma maior ajuda da minha ajuda, enquanto executavam o
jogo, para que ficassem esclarecidos em relagdo a algumas duvidas. Como estava mais atenta
e mais ocupada na gestdo e na organizagao dos outros grupos mais conflituosos, ndao me
permitiu assistir, logo no momento, a estas dificuldades manifestadas por este grupo.

Relativamente ao numero de respostas apresentadas pelo grupo IV, sendo este
composto por quatro jogadores, pode-se concluir que responderam a quarenta e oito
guestdes do jogo, errando apenas quatro. Este grupo, para além das respostas analisadas,
respondem de forma incorreta a quadragésima nona questdo, devido ao facto de os alunos

desconhecerem a definicdao de fragao equivalente:

Figura 84. Resposta incorreta a quadragésima nona questdo do jogo 3 (Grupo 1V)

Ao longo do jogo, os quatro alunos que pertenciam ao grupo V responderam a quarenta
e sete questdes, ndo resolvendo nenhuma incorretamente.

O grupo VI, também, formado por quatro elementos, responderam a quarenta e nove
guestdes, mas dessas questdes erraram trés.

Analisando os resultados obtidos pelos alunos do grupo VI foi possivel perceber que na
vigésima sexta questdo foi o Unico grupo que se destacou, apresentando uma estratégia de
resolucao diferente. Com isto, os alunos apenas dividiram o numero total de ovos em seis
partes iguais, dando um total de quatro. Assim, como indica no enunciado do problema que
foram oferecidas apenas duas partes, sabendo que cada parte vale quatro, somaram duas

vezes o quatro, chegando assim ao resultado pretendido:
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Figura 85. Resposta diferente a vigésima sexta questdo do jogo 3 (Grupo VI)

Posteriormente, através da resposta analisada a trigésima oitava questao verificou-se
gue os elementos do grupo VI apresentaram algumas dificuldades na compreensdo dos

enunciados das questdes e, sobretudo, no reconhecimento da regra da adigdo com fragdes:

Figura 86. Resposta errada a trigésima oitava questdo do jogo 3 (Grupo VI)

Também, na quadragésima quinta questdo, estes alunos se destacam na forma como
pensaram. Comegaram por contar o nimero de partes em que cada figura estava repartida,
conseguindo averiguar que a figura A estava repartida em duas partes iguais e a figura B em
oito partes iguais. Logo, se a figura A esta metade pintada, os alunos perceberam que tinham
gue pintar metade da segunda figura. Dividiram o nUmero total de partes em que essa figura

estava repartida por dois, dando um resultado de quatro:

Figura 87. Resposta diferente a quadragésima quinta questdo do jogo 3 (Grupo VI)
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Curiosamente, este Ultimo grupo respondeu incorretamente a quinquagésima questao,
o que refletiu a sua falta de atencdo no momento em que foram abordados os diversos
assuntos relacionados com as fragdes, visto que tém dificuldade em identificar qual é o

numerador de uma fracdo:

Figura 88. Resposta diferente a quinquagésima questdo do jogo 3 (Grupo VI)

Nota-se que as restantes questdes sorteadas no jogo nao foram mencionadas, porque
foram respondidas corretamente ou nao foram sorteadas nos jogos de alguns grupos.
Da andlise do Quadro 17 ressalta que a grande maioria dos alunos resolveu

corretamente as propostas apresentadas.
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Quadro 17. Sintese das respostas dos grupos as questdes do jogo 3

Relativamente a andlise, é possivel concluir que este jogo interativo contribuiu para
uma melhor aprendizagem sobre as fragdes por parte dos alunos, visto que foi vantajoso para

o desenvolvimento do seu raciocinio matematico, havendo apenas um grupo que errou
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muitas questdes (11 questdes). A falta de conhecimento das tematicas estudadas e a falta de
atengdo parecem ter estado na origem dos erros. Aparentemente, todos os alunos se
sentiram motivados na execugdo deste jogo, embora metade dos alunos estivessem pouco
atentos, uma vez que respondiam com dados errados ou tinham o calculo correto e

selecionavam a alinea errada (Quadro 18).

Questdo de Categorias de ] . Nao

. . . Indicadores Contribui .

investigagcao analise contribui
1. De que formaa Apelativo 22 0
.utiIiza_géo de jog.ck;s. Contributo dos | Motivacdo e atengdo 11 11
interativos contribui jogos interativos | ENvolvimento 22 0

para a predisposicdo
dos alunos na
aprendizagem das
fracbes?

na aprendizagem
das fragdes Participacdo 22 0

Quadro 18. Numero de alunos por categoria de Contributo dos jogos interativos na
aprendizagem das fra¢des (Jogo 3)

Relativamente aos resultados obtidos no Quadro 19, pode-se verificar que a grande
maioria dos alunos utiliza de forma adequada as regras das operagdes com fra¢des, durante
a realizacdo deste jogo. Contudo, no que diz respeito ao nivel — Inadequada — percebe-se que
alguns alunos, a medida que respondem as questdes sorteadas no jogo, tém dificuldade em

aplicar as regras da adicdo, subtracdao e multiplicagdo com fracgdes.

SIM, usou de forma

Questao de Categorias ]
. - . Indicadores
investigagao de analise Adequada | Inadequada
Regras para aplicar na operagdo 15 7
2. QU?'? as da adicdo com fracdes
regras utilizadas Regras para aplicar na operagdo
pelos alunos na Regras das da subtragdo com fracGes 16 6
realizagdo das operagGes Regras para aplicar na operagdo
diversas com fragbes q 8 ItF') i Fj ¢ pN ¢ 19 3
operacdes com a multiplicagdo com fragoes
fracdes? Regras para aplicar na operagao 29 0
da divisdo com fragdes

Quadro 19. Numero de alunos por categoria de Regras das opera¢cées com fragdes (Jogo 3)

No que se refere ao beneficio e ao desempenho dos alunos, a implementacdo deste

jogo interativo foi muito benéfica para a aprendizagem do conteldo das fra¢des, uma vez que
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os alunos compreendiam facilmente os enunciados dos problemas e dos exercicios sorteados
no jogo e conseguiam aplicar os conhecimentos matematicos que consideravam adequados
a resolugao, utilizando varias e diferentes estratégias. Cerca de quinze alunos identificavam
os conhecimentos relativos a tematica das fraces, mas apresentavam dificuldades em aplica-
los, ndo conseguindo utilizar uma estratégia de resolugdo totalmente correta. Para além
disso, a maioria dos alunos apresenta uma boa capacidade para comunicar o seu raciocinio
matematico por escrito, enquanto que os outros tém imensas dificuldades em comunicar a
forma como pensaram para resolver as questdes. Também se percebeu que a introdugao
deste tipo de jogos foi bastante positiva, pois os alunos estavam muito entusiasmados e
motivados na sua execugao. Para além disso, houve uma grande preocupagao, por parte dos
alunos, em envolverem-se e participarem de forma ativa no jogo, querendo todos atingir o
seu objetivo principal. Nota-se que estes alunos nem sempre se ajudavam nem trabalhavam
colaborativamente na realizacdo dos problemas ou questées propostas no jogo, uma vez que

se desentendiam devido a quererem todos utilizar o tablet ao mesmo tempo.

Niveis de desempenho
Questdo de Categorias g 2
. T - Indicadores DF| E=~| & ~
investigacao de analise gs| o | g
5= @ g
S a
Conhecimentos matematicos
. . . 4 15 3
3. Porqueé . aprendidos e aplicados
ue a Beneficio e P = -
_ q : q h Estratégias de resolucgdo utilizadas 4 15 3
introduc¢do dos Zsemlpen o pelos alunos
i os alunos — "
. JOg_OS Comunicagao matematica 19 0 3
interativos na com a — "

. . N Raciocinio matematico 19 0 3
aprendizagem introducdo £ - 2 0 0
das fra(;6es é dos jogos ntu5|a.lsmo
benéfica para interativos Envolvimento 22 0 0

oS alunos? Entreajuda 15 0 7
Trabalho colaborativo 15 7 0

Dificuldades manifestadas pelos alunos:

- Na aplicacdo da regra da adicdo com fracées com o mesmo denominador;
- Na aplicacdo da regra da subtragdo com fragdes com o mesmo denominador;
- No conhecimento das regras da multiplicagdo com fragGes;
- Perceber que devem sempre calcular o nimero total de algo pelo nimero de
partes a ser dividido;

- Simplificar a fragdo do resultado final até obterem um ndmero inteiro;

- Identificar o numerador de uma fracdo;
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- Compreender os enunciados dos problemas ou das questdes, ndo selecionando
os dados corretos ou a opera¢do adequada para as/os resolver;

- Transformar uma fragao decimal numa fragdo equivalente;

- Definir uma fragao equivalente;

- Comparar fragoes, indicando se sdo maiores, menores ou iguais.

Quadro 20. Numero de alunos por categoria de Desempenho dos alunos com a introducao
dos jogos interativos (Jogo 3)

Depois de todos os resultados analisados, importa referir que uma das mudancas a ser
implementada se voltasse a repetir este jogo com os alunos, era a organizacdo dos grupos,
uma vez que houve tanta confusao entre os elementos de dois grupos. Assim, formava grupos
diferentes, nos quais optava por colocar num deles os alunos com mais dificuldades, de modo
a que conseguissem executar o jogo ao seu ritmo de trabalho e aprendizagem, sem tensdes,
confusdes e imposicdes por parte dos colegas. Esta acao permitia-me ter uma melhor nogao
das dificuldades manifestadas por estes alunos, esclarecendo todas as duvidas no momento
em que executavam o jogo. Para além disso, outra das alteragGes a ser tida em conta era a
distribuicdo de tarefas por cada elemento dos grupos, escolhendo um aluno para lancar o
dado no aplicativo, para ler as questdes, para registar as resolu¢des na ficha de registo e para
responder no tablet as respostas as questdes, de maneira a que ndo houvesse confusdes e
gue ndo desligassem tantas vezes o aplicativo no tablet.

Para terminar, é possivel concluir que, apesar das confusdes que houve em dois grupos,
a maior parte dos alunos esteve muito motivada e entusiasmada, enquanto executavam este
jogo interativo, visto que cinco grupos resolveram corretamente e acertaram quase todas as
guestdes sorteadas, tendo um conhecimento abrangente sobre toda a temdtica das fra¢des
e, sobretudo, cumprindo sempre as regras das operagdes com fra¢des. Importa salientar que,
neste jogo, os alunos conseguiram praticar todos os temas relacionados com o conteudo das
fragdes, o que se tornou numa mais valia para eles. Como a turma em questao aderiu de
forma ativa, dindmica e participativa em todos os jogos interativos apresentados,
executando-os com muito entusiasmo, tornou-se numa mais valia para a progressao e para o

desenvolvimento da minha investigacao.
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Analise dos questionarios finais

Com a realizacdo destes questionarios finais foi possivel estabelecer uma comparacao
entre os dados obtidos nos questiondrios iniciais e os resultados destes questionarios, com o
intuito de perceber qual foi o impacto que as implementacdes destes jogos interativos
tiveram nestes alunos, uma vez que ja tinham um contacto frequente com este tipo de
instrumentos interativos, embora o fizessem utilizando o quadro interativo.

Relativamente a reacao dos alunos quando souberam que poderiam participar em jogos
interativos na aula de matematica foi possivel verificar, tal como sugere o grafico x, que a
quase totalidade dos alunos (91%) ficaram motivados/entusiasmados em participar neles
desde o inicio das suas implementagdes. Para além disso, houve um aluno (5%) a indicar que
ficou muito interessado e motivado no inicio dos jogos interativos, mas a medida que foi
jogando comecou a ndo gostar deles. Este resultado podera significar que o aluno tinha
algumas fragilidades na aprendizagem do conteddo das fracbes, o que se tornou
desinteressante e desmotivante ao longo das implementagdes, pois ndo conseguia resolver
as tarefas propostas em cada jogo. Ainda ha outro aluno (5%) que, no inicio, ndo lhe
agradavam os jogos apresentados, mas comegou a gostar e a empenhar-se mais na sua

realizacdo, ao longo das aulas.
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40%
30%
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10%

0%

Figuei muito Na&o fiquei muito
Figuei interessado(a) e  interessado(a) no
motivado(a)/entusi motivado(a) no inicio, mas N&o me interessei
asmado(a) em inicio, mas comecei a gostar e em momento
participar desde o comecei a ndo a empenhar-me algum.
inicio. gostar dos jogos  mais na realiza¢do
ao longo das... dos jogos, ao...
91% 5% 5% 0%

Grafico 17. Reagdo dos alunos a possibilidade de participarem em jogos interativos na aula de
matematica

Por sua vez, a maioria dos alunos afirmou que enquanto realizavam os jogos interativos
sentiam-se motivados. Quando foram questionados sobre o porqué de se sentirem motivados

ao executarem os jogos, as justificacdes dos alunos foram variadas:
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Justificagbes Respostas | %
Porque sdo divertidos e é uma forma para aprender mais, obrigando-nos a 1 50
pensar.
Porque quero ganhar e esforco-me. 1 4,5
Porque ajudam a perceber/compreender melhor o contetdo das fragGes. 22,7
Porque gosto muito de jogos, mas ndo gosto muito de matematica e 1 45
experimentei e gostei muito. !
Porque foi uma experiéncia fantdstica, raramente fazemos estas atividades. 1 4,5
Porque ensinam as disciplinas. 1 45

Quadro 21. Modo como os alunos se sentem motivados na execug¢do dos jogos

No entanto, hd um aluno que nao se sentiu motivado a realizar os jogos interativos

implementados, dando a justificacdo de que alguém o tinha aborrecido.

Importa referir que para estes alunos, os jogos interativos implementados, ndo foram

muito dificeis, sendo adjetivados por uma grande maioria de alunos (13 alunos, 59%) como

faceis ou 23% muito faceis de realizar. Também, quatro alunos (18%) consideraram que eram

dificeis, talvez pelo facto de manifestarem duvidas relacionadas com o conteudo curricular

introduzido nestes jogos.

@ Dificeis
BFaceis

B Muito faceis

Grafico 18. Caracterizagao dos jogos implementados dada pelos alunos

No que diz respeito aos jogos preferidos dos alunos foi possivel verificar, através do

Gréfico 19, que o jogo predileto dos alunos foi o “Caca as fracdes” (jogo 3), com 14 votos,

seguindo-se com o “Bingo das fracdes” (jogo 2), selecionado por 5 alunos e, por fim, o

“Mistérios fraciondrios” (jogo 1), por 3 alunos (14%).
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Grafico 19. Jogos preferidos dos alunos

Quando foram questionados sobre o porqué dessas escolhas de resposta, houve uma

grande variedade, destacando-se as seguintes relativamente a cada jogo:

Jogo 1 — Porque tinham que levantar um cartdo com um cédigo para resolver os problemas,
com o qual perceberam melhor a matéria (A6, A9 e A21);

Jogo 2 — Porque era engracado e muito facil, com o qual aprenderam bem (A2 e A10); “Porque
ao fazer as contas nos cadernos aprendo mais.” (A7); “Porque todos faziam bingo, uns
mais tarde outros mais cedo.” (A12); “Porque querer fazer bingo, mas nunca fui o
primeiro.” (A11).

Jogo 3 — “Porque é diferente de todos os jogos que eu jd joguei e é motivador e divertido.” (Al);
“Porque gosto de trabalhar em conjunto e também porque tinha cdlculos com
fragées.” (A8); “Porque tinhamos de fazer em grupo e era o jogo da gldoria com
problemas de fracbes.” (A19).

Relativamente aos jogos menos apreciados pelos alunos, percebe-se que o jogo que
menos gostaram foi o “Bingo das fragdes”, com 14 votos (64%). Ainda assim, cinco alunos
(23%) selecionaram o jogo “Caca as fracdes” e apenas dois (9%) o jogo “Mistérios

fracionarios”. Os alunos sustentaram a sua op¢ao da seguinte forma:

Jogo 1 - “Porque demorava muito.” (A4); “Porque ndo era divertido.” (A10).

Jogo 2 — “Porque tinha que ter sorte para que o resultado fosse sorteado.” (A5); “Porque foram
todos divertidos.” (A14); Porque nunca foram os primeiros a fazer bingo e se alguém
fizesse bingo comecavam a gritar e ndo podiam voltar a fazer (A13, A15, A17, A19, A21
e A22); Porque ndo era interativo e era muito dificil, ndo sabendo resolver algumas
operacgdes (A1, A3 e A18); Porque temos que fazer contas que nao tinham o resultado
gue eu queria e que passavam muito depressa no jogo (A6, A16 e A20).

Jogo 3 —“Porque eu respondia uma coisa e o tablet respondia outra.” (A9); “Porque havia muita
confusdo e ndo consequi perceber nada.” (A7); Porque os elementos do meu grupo
chateavam-se, demorando muito tempo para resolver os problemas e para acabar o
jogo (A2, A1l e A12).
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Também se constatou que vinte alunos afirmaram positivamente que os jogos
interativos implementados, ao longo deste estudo, contribuiram para a sua melhor

aprendizagem do conteldo das frag¢des, justificando essa escolha da seguinte forma:

Respostas | %

“Porque utilizei o computador e o tablet.” 1 4,5
“Porque se nds errdssemos, voltavam a explicar esse contetdo.” 1 4,5
“Porque explicavam a importdncia da matemdtica.” 1 45
Porque os jogos interativos ajudam-nos a perceber e a aprender melhor o 3 136
conteudo abordado no dia anterior ou no mesmo dia que o trabalhamos. ’
Porque podemos aprender de uma forma mais engracada, brincando e nao 5 9

estando apenas a ouvir, sendo algo mais divertido e motivador.

Porque ao realizar os cdlculos nos jogos, aprendemos e percebemos melhor a
soma, a subtracdo, a multiplicacao, a divisao, a simplificacdo de fracdes, bem
como os conceitos de fragGes equivalentes e de fracbes decimais, o que resulta 12 55
num maior interesse e numa maior vontade para estudar este conteudo
matematico.

Quadro 22. Razdes dos alunos sobre a sua aprendizagem melhor do conteudo das fragdes
através destes jogos

Mesmo assim, para dois alunos (9%) estes jogos interativos ndo contribuiram para uma
melhor aprendizagem do conteudo das fragdes, devido a serem dificeis e por serem utilizados
apenas uma vez para auxiliar a aprendizagem e a consolidacao dos alunos de um determinado
conteldo trabalhado no préprio dia ou no dia anterior.

Conforme os resultados obtidos neste questionario, cerca de 10 alunos (45%) refere
gue aprenderam mais no jogo interativo “Caca as fragdes”, tal como se verifica no Grafico 20,
seguindo-se o jogo “Mistérios fracionarios”, com 8 votos. Este resultado podera significar que
os alunos aprenderam mais nos jogos que abarcavam as diversas tematicas relacionadas com
o conteudo das fracdes, visto que no jogo “Bingo das fracdes” sé aprendiam a multiplicacdo

com fragdes, o que pode ter tido um fator de cansaco.

Mistérios fracionarios Bingo das fragdes Caga as fracbes

12

=
o

Numero de alunos

o N B~ OO

Grafico 20. Jogos que os alunos aprenderam mais
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Perguntou-se aos alunos por que razdo aprenderam mais nesses jogos e obtiveram-se

as seguintes justificacdes:

Jogo 1 — “Porque os problemas eram muitos e alguns problemas tinhamos de puxar muito pela
cabega.” (A9); “Porque foi bem no comego que nés come¢camos a aprender e eu tinha
de me esforcar mais.” (A15); “Porque havia vdrios tipos de perguntas para responder,
ds quais podiamos responder errado ou correto.” (A13); “Porque sei responder aos
textos melhor.” (A1); “Porque era dificil e tinhamos de ter uma resposta rdpida.” (A11);
“Porque era diferente.” (A4);

Jogo 2 — “Porque ao fazer as contas sozinha aprendia melhor.” (A7); “Porque era fdcil.” (A2);

Jogo 3 — “Porque tinha um pouco dificuldade em problemas com fragées e nesse jogo ndo errei
nenhum.” (A16); “Porque nos fazia perguntas e se nds errdssemos sabiamos que
tinhamos que treinar aquele conteudo.” (A18); “Porque estive atento.” (A20).

Tal como era esperado, depois de analisar o jogo interativo com que os alunos
aprenderam mais, os alunos consideram que aprenderam menos no jogo “Bingo das fracdes”.

Destacam-se, nesta questao as respostas de dois alunos (A12 e A15):

}“Eaualfol © jogo interativo com que aprendeste menos?
[] Mistérios fracionarios. Bingo das fragdes.

Porqué?

Mq”. ann m’ m!l‘n!‘k!lieﬂﬁ w».

Figura 89. Resposta a questdo 8 (Aluno 12)

Figura 90. Resposta a questdo 8 (Aluno 15)

A maioria dos alunos manifestou que ndo sentiram dificuldades enquanto realizavam
estes jogos interativos, mas alguns (8 alunos, 36%) dizem que sentiram algumas dificuldades,

justificando as suas op¢dOes da seguinte forma:
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Jogo 1 — “Porque ndo sabia muito bem o contetdo das fragdes.” (A4d); “Porque ao virar o papel
era uma confusdo.” (A13); “Porque tinhamos que ler, fazer rdpido e nGo me queria
enganar.” (Al11); “Porque ndo estive muito atento.” (A8);

Jogo 2 — “Porque ndo sabia muito bem multiplicar nem dividir com fracdes.” (Al); “Porque era
fdcil.” (A2);

Jogo 3 — “Porque ndio me conseguia concentrar.” (A7).

Foi possivel reparar que metade dos alunos da turma ficaram mais motivados e
empenhados a realizar o jogo “Caca as fragbes”, seguindo-se com o jogo “Bingo das fragdes”,
selecionado por seis alunos (27%) e, por fim, o menos votado (5 votos, 23%) foi o “Mistérios
fracionarios”. Analisadas as justificacdes dos alunos, destacam-se as mais representativas

para cada jogo:

Jogo 1 — “Porque era dificil.” (A11); “Porque tinha interesse em saber mais.” (Al); “Porque
tinhamos que nos despachar e nGo podiamos errar na letra.” (A12);

Jogo 2 — “Porque era divertido, engragcado, educativo, interessante e facil.” (A2); “Porque ndo
recebia ajuda e tinha que pensar mais.” (A22);

Jogo 3 — “Porque podiamos jogar em grupo.” (A15); “Porque aprendi a trabalhar no tablet.”
(A18); “Porque era o jogo da gldoria.” (A5); “Porque havia perguntas que se errdssemos
teriamos de voltar para a casa 1.” (A17).

Sendo assim, a maioria dos alunos (45%) gostaram mais de participar no jogo “Caga as
fracdes”, embora nove alunos (41%) participassem mais no jogo “Bingo das fracdes” e apenas
trés (14%) acharam que participaram com mais frequéncia no jogo “Mistérios fracionarios”.
Para tal, foram questionados sobre o porqué que participaram mais nesses jogos, onde

responderam as seguintes razoes:

Jogo 1 — “Porque era individual e ndo podia ter muita ajuda dos meus colegas.” (Al); “Porque
tinha muitos mistérios.” (A2); “Porque era o meu favorito e era muito divertido,
mexido, engracado e motivante.” (A3);

Jogo 2 — “Porque era um pouco motivante e queriamos ganhar.” (A11); “Porque o bingo das
fragdes é parecido ao bingo e gosto de sentir a emogdo de esperar que seja sorteado
o meu numero.” (A5); “Porque aprendi as regras da multiplicacdo e da divisdo.” (A7).

Jogo 3 — “Porque era em grupo.” (A22); “Porque podiamos trabalhar com o tablet.” (A15);

“Porque ninguém estava a brincar.” (A16); “Porque ganhei uma vez.” (A21).
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Quanto a ultima questdo pode dizer-se que a grande maioria dos alunos da turma (95%)
afirmou que ao utilizarem estes jogos conseguiam adquirir uma aprendizagem mais facilitada
de novos conteddos e uma maior motivagdo. Assim, destacam-se algumas respostas dos

alunos:

Figura 91. Resposta a questdo 12 (Aluno 4)

Figura 92. Resposta a questdo 12 (Aluno 9)

Figura 93. Resposta a questdo 12 (Aluno 15)
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Figura 94. Resposta a questdo 12 (Aluno 19)

Apenas um aluno (5%) refere que estes recursos interativos ndo facilitam a sua
aprendizagem nem o motivam, devido a nao aprender com alguns jogos.

Sintetizando as respostas dos alunos que tiveram maior taxa de resposta pode-se
concluir que os alunos se sentiram muito motivados na realizacdo dos trés jogos
implementados, sendo considerados faceis de jogar. O jogo que mais gostaram foi o “Caca as
fracbes”, pelo motivo de ser jogado em pequenos grupos e por ser diferente, interessante e
motivador.

Com a utilizacdo destes recursos, verificou-se que os alunos aprenderam melhor o
conteldo das fragdes, uma vez que permitiram a sua recapitulagcdo e consolidacdo. Desta
forma, pode-se concluir que os jogos interativos contribuem de forma benéfica e vantajosa
no processo de ensino e aprendizagem dos alunos, sendo manifestado por parte deles uma
maior motivacdo e interesse na abordagem do conteddo matematico explorado neste estudo.

Assim, um professor pode introduzir novos conteldos, esclarecer duvidas surgidas
pelos alunos e, sobretudo, consolidar tematicas abordadas, recorrendo a estes recursos
interativos. Para terminar, o tempo dispensado para a construcao destes instrumentos
interativos é bastante, mas o que importa é melhorar a aprendizagem dos alunos

proporcionando-lhes aulas mais praticas, ludicas e divertidas.
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Analise dos questionarios da professora cooperante

Os inquéritos por questiondrio realizados a professora cooperante permitiram obter
alguns esclarecimentos adicionais e a sua opinido acerca da importancia da utilizagao de jogos
interativos no processo de ensino e aprendizagem dos alunos.

Desta forma o questiondrio inicial, realizado antes da implementagdo dos jogos
interativos, composto por 11 questées, foi muito bem-recebido pela professora cooperante
gue se prontificou, de imediato, a responder e a prestar esclarecimentos acerca da sua pratica
educativa no que diz respeito a utilizacdo destes instrumentos interativos nas aulas de
matematica.

Quanto a utilizacdo de jogos no ensino da matematica, a inquirida referia que os utiliza
nas suas aulas, devido ao facto de motivarem “os alunos para a aprendizagem e consolidacao
de conteudos”. Acrescentou ainda que os jogos que mais utiliza nas suas aulas de matematica
sdo os jogos de seriacdo, de identificacdo de pares, de descoberta, de resposta multipla, de
cartas, de estratégia, de memodria, de logica e quebra-cabecas, para trabalhar conteudos
curriculares como o cdlculo mental, a geometria e medida e, sobretudo, para desenvolver o
raciocinio légico dos alunos.

Conforme a sua opinido, a introducdo e a utilizacdo de jogos interativos nas aulas de
matematica é importante para os alunos, porque promovem o seu “desenvolvimento do
calculo e do raciocinio légico”. A inquirida assinalou que utiliza este tipo de jogos
semanalmente na d4rea da matemadtica para “relembrar conteldos ja abordados
anteriormente e motivar os alunos”. Para além disto, considerou que “a motiva¢ao dos alunos
para a aprendizagem dos conteudos é muito importante pelo que deve ser realizada de forma
apelativa e do agrado dos alunos”.

Deste modo, a professora cooperante ndao considera existirem constrangimentos no
qgue se refere a integracao de jogos interativos no processo de aprendizagem da matematica,
uma vez que, consoante a sua experiéncia, € muito importante, mas nunca se deve esquecer
nem por de lado as estratégias e a realizacdo de tarefas, através de instrumentos mais
tradicionais, como o papel e lapis.

Relativamente aos aspetos positivos inerentes a utilizacdo de jogos interativos na area

da matemadtica, aponta que, para além da motivacdo, este género de jogos “permitem
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desenvolver a concentracdo/atencdo principalmente em alunos com dificuldades neste
ambito”.

Quando convidada a destacar sugestdes para se trabalhar mais com jogos interativos
no ensino da matematica, a inquirida realca a “utilizacdo de jogos na aprendizagem e
consolidagao de conteldos de geometria e organiza¢ao de dados”.

Através deste questionario inicial foi possivel perceber que a professora cooperante
utiliza muito frequentemente jogos interativos na abordagem de conteldos matematicos,
uma vez que é muito importante que sejam apelativos e do agrado dos alunos, de modo a
aumentar a sua motivacao, interesse e gosto pela matematica. Também, se verificou que a
inquirida é apologista de ndo se deixar de lado as estratégias e a realizacao de tarefas em que
os alunos utilizem as ferramentas tradicionais de escrita (papel e |apis).

No final da implementagao dos trés jogos, a professora cooperante respondeu a um
novo inquérito por questiondrio, sendo este composto por 7 questdes, com o intuito de
recolher a sua opinidao em relagao aos jogos interativos implementados.

Relativamente a primeira questado, refletindo nos jogos interativos sobre o contelddo
das fracdOes realizados nas aulas de matematica, a inquirida considera que para a turma em
guestdo, foram “um instrumento muito interessante para a aprendizagem, sobretudo,
consolidacdo de conteldos”. Acrescenta ainda que os jogos interativos aplicados “permitiram
aos alunos perceberem e adquirirem o conteddo em estudo”.

Em relacdo ao grau de dificuldade dos jogos interativos aplicados, a inquirida menciona
gue se enquadraram “com a faixa etaria dos alunos”, embora aqueles alunos que apresentam
dificuldades de concentragdo/atencdo revelassem algumas dificuldades na compreensdo do
funcionamento dos jogos. Para além disto, evidencia que, também, foram visiveis as
dificuldades desses alunos “na compreensao e resolucdo das questées” introduzidas nos
jogos.

Também, considerou que os jogos explorados com os alunos enquadraram bem o
conteudo matematico trabalhado, visto que permitiram “a aquisicdao de conhecimentos e a
sua aplicacdo na resolucdo dos exercicios propostos”.

No momento que foi questionada acerca das alteracbes que efetuava nos jogos
interativos implementados, a inquirida refere que “tentava diminuir o numero de

questdes/perguntas a apresentar para que os alunos ndo perdessem o foco, especialmente
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nas Ultimas questdes”, pois havendo um maior nimero de questées resulta numa maior
saturacdo dos alunos, o que podera diminuir o seu desempenho.

Quando convidada a destacar o jogo que achou mais interessante e apelativo para a
aprendizagem do conteudo das fracdes, a inquirida destaca o Jogo 2 — Bingo das fragdes,
devido aos alunos resolverem as questdes individualmente. No entanto, ainda salienta que
“para a turma em questdo o trabalho colaborativo na realizagdo dos jogos nem sempre realca
as dificuldades de alguns alunos”.

Sendo muito importante perceber como é que os alunos manifestaram a sua motivagao,
enquanto jogavam os jogos interativos, a inquirida referencia que estes sentiram-se bastante
motivados, sendo isto verificado através do “empenho e interesse com que realizaram as
questdes” de qualquer jogo aplicado, durante este estudo.

Por fim, quando Ihe foi pedido para destacar se houve melhorias na aprendizagem dos
alunos do conteudo das fragdes, a inquirida afirma que verificou “uma evolugdo positiva dos
alunos”, através da assertividade nas suas respostas dadas as questOes presentes nos
trabalhos de avaliacdo formativa e sumativa.

Em suma, pode-se concluir que a professora cooperante partilha a mesma opinido que
a investigadora do estudo, no que diz respeito as potencialidades da utilizacdo de jogos
interativos nas aulas de matemadtica. Estes podem ser aplicados com o intuito de gerar
atitudes positivas nos alunos e potenciar aprendizagens, de acordo com as suas preferéncias
pessoais.

Foi relevante a aplicacdo destes questionarios, de modo a perceber a opinidgo da
professora cooperante em relacdo aos jogos interativos implementados, qual o jogo mais
apelativo, e se houve melhorias dos alunos na aprendizagem do conteludo das fracdes apds a
realizacdo destes jogos.

Uma vez que, a professora cooperante conhecia melhor do que ninguém a turma em
questdo, foram tidas em atengdo todas as suas respostas, tanto no momento da construgdo

e preparacao dos jogos como na sua analise e reflexdo.
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Conclusoes

Nesta seccdo sdo apresentadas as conclusdes do estudo, onde serd dada a resposta as
questdes de investigagao, serdao indicadas algumas potencialidades e limita¢des inerentes ao
estudo em questdo, bem como recomendacdes para futuras investigacdes que abarquem
esta tematica estudada. Para terminar apresentam-se as consideragdes finais.

O principal objetivo desta investigacdo foi o de compreender em que medida os jogos
interativos podem auxiliar no processo de ensino e aprendizagem e desenvolver a capacidade
de trabalhar com as fragdes. As conclusdes acerca deste estudo sdo sustentadas a partir da
recolha de dados e da analise dos resultados, permitindo, assim, responder ao problema e as

guestdes definidas no inicio.

Resposta as questdes do estudo

Q1. De que forma a utilizacao de jogos interativos contribui para a predisposi¢do dos alunos
na aprendizagem das fragées?

Ao longo da andlise dos jogos implementados e dos questionarios iniciais e finais aos
alunos e a professora cooperante pude constatar que o jogo interativo é uma atividade muito
rica e apelativa para o desenvolvimento e para a aprendizagem do conteudo das fracdes por
parte dos alunos. DeVries (1991) defende que os jogos podem contribuir para uma melhor
aprendizagem dos alunos, sempre que sejam respeitados os ritmos de aprendizagem e a
motivacdo dos alunos. Estes fatores associados a utilizacdo de jogos interativos para
desenvolver a aprendizagem do conteudo das fracées foram sempre tidos em consideracao
por mim, pelo meu par pedagdgico e pela professora cooperante que me auxiliaram no
momento que os implementei e, também, pelos alunos que se mostraram predispostos a
compreender melhor o conteddo curricular a ser trabalhado, tendo um maior empenho e
envolvimento, durante a realizacdo dos jogos. Por isso, reparou-se que o uso de jogos
interativos contribuiu para o processo de ensino e aprendizagem das fracdes. A professora
cooperante justifica esta afirmacao referindo que este tipo de recursos motiva os alunos,

captando a sua atencdo, desde que sejam apelativos e do agrado deles.
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A falta de tempo foi o principal fator que a professora cooperante apontou para nao
preparar previamente e utilizar estes recursos interativos, uma vez que tem um curto
intervalo de tempo para explorar com os seus alunos um vasto conjunto de conteudos
curriculares, ndo s6 da area da matematica bem como das outras areas curriculares. Desta
forma, Alsina (2006) considera que a utilizacdo dos jogos é um recurso de aprendizagem
indispensavel no ensino da Matemadtica, sendo que deviam ser tragadas linhas orientadoras
e objetivos nos programas, para que os professores do 1.2 CEB, conseguissem planificar e
programar aulas com a utilizagdo destas ferramentas, de forma exigente e real.
Wassermann (1994), refere que “o jogo é o meio através do qual os conteudos curriculares
sao aprendidos de uma forma inteligente e refletida, e, uma vez que o jogo envolve sempre
desafios ao pensamento dos alunos, o pensamento torna-se o meio de aprendizagem” (p.41).
Ao longo desta investigacao foi possivel presenciar e verificar em tempo real toda a motivagao
e interesse expresso pelos alunos, enquanto realizavam os jogos que lhes apresentei. E
importante salientar, também, a capacidade de partilha e de debate dos alunos acerca das
estratégias de resolucdo dos problemas presentes em todos os jogos, permitindo-lhes uma
aprendizagem mais benéfica do conteddo matematico trabalhado. Os resultados obtidos
corroboram a ideia de Sa (1997) que afirma que num jogo os alunos devem ser estimulados
a partilhar e, sobretudo, a discutir as diferentes estratégias e modos de resolver um problema,
de forma a que consigam chegar a boas conclusdes, e também bons resultados. Visto que os
alunos participavam ativamente e com vontade em todos os jogos interativos apresentados,
decidi sempre que possivel questiona-los acerca da forma como eles pensaram ou
raciocinaram para chegarem a resposta, para que desenvolvessem a sua capacidade de
argumentacao, verbalizando e explorando todas as suas ideias e estratégias utilizadas, pois
“o processo de conducdo de investigacdo qualitativa reflete uma espécie de didlogo entre os
investigadores e os respetivos sujeitos, dado estes ndo serem abordados por aqueles de uma
forma neutra” (Bogdan e Biklen, 1994, p.51). Embora no inicio os alunos tivessem mais
dificuldades em expressar as suas formas de pensar, este aspeto foi sempre muito estimulado
e trabalho por mim, de modo a que eles se sentissem mais confiantes a comunicarem com os
restantes colegas os seus raciocinios matematicos, o que no final deste estudo verifico que
aconteceu, pois melhoraram muito a sua comunicacdao matematica.

Outra limitacdo prendeu-se com as dificuldades dos alunos em identificar estratégias e

em resolver as questdes/problemas propostos nos jogos. No primeiro jogo aplicado, os alunos
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sentiram algumas dificuldades em identificar estratégias de resolucdo de problemas e, por
sua vez, tinham muita dificuldade em comunicar os seus raciocinios matematicos, embora
tivessem as resolugdes corretas ndo conseguiam explicar o seu raciocinio.

Também, foi possivel verificar, no periodo em que decorreram as implementacdes, que
os alunos gostaram de realizar estes jogos, tal como é revelado pelos préprios aquando
preencheram os questiondrios, uma vez que se se sentiram muito motivados e entusiasmados
a realiza-los, bem como conseguiram aprender e assimilar melhor e mais facilmente o
conteludo matematico em causa, desenvolvendo o raciocinio matematico, a comunicagao
matematica e, sobretudo, a resolucdo de problemas. De acordo com a andlise dos
guestiondrios a professora cooperante, verificou-se que a realizagdao destes jogos originou
uma melhoria nos resultados dos alunos, o que foi comprovado através das respostas dadas

por eles nas fichas de avaliagdo sumativa.

Q2. Quais as regras utilizadas pelos alunos na realizagdo das diversas operagdes com
fracoes?

Havendo quatro operacdes matematicas ligadas ao conceito de fracdes, especialmente
a adicdo, subtragcdo, multiplicacdo e divisdao, constatou-se que os alunos, em geral,
conseguiram identificar e aplicar as regras de cada uma das operacdes. Foram surgindo
algumas incorrec¢des e confusdes entre as regras associadas a multiplicagdo e a divisao com
fracdes nos seus raciocinios matematicos, tal como foi descrito.

Assim, as regras das operag¢des com fracdes utilizadas pelos alunos em todos os jogos
gue lhes dispus eram variadas, conforme as quatro opera¢cdes matematicas:
(1) Operacdo da adicdo com o mesmo denominador - Como refere Rodrigues (1995) “para
adicionar fragdes que tenham denominador igual, adicionam-se os numeradores e mantém-
se 0 mesmo denominador” (p.30).
(2) Operacdo da subtracdo com o mesmo denominador - A mesma regra da operagao da
adicdo com fracdes pode ser aplicada nesta operagdo matematica.
(3) Operacdo da multiplicacdo - Para multiplicar duas fra¢des, os alunos devem multiplicar os
seus numeradores e, de seguida, os seus denominadores; e, para multiplicar um ndmero
inteiro por uma fracao devem multiplicar esse nimero pelo numerador da fracdo e manter o

seu denominador.
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(4) Operacao da divisdo — Tal como defende Rodrigues (1997) “para dividir os nimeros
racionais basta multiplicar o primeiro pelo inverso do segundo, desde que o divisor seja
diferente de zero” (p.34).

Desta forma, os alunos para resolverem os problemas do primeiro jogo implementado
utilizaram de forma adequada as regras subjacentes a opera¢do da adicdo com o mesmo
denominador, da multiplicagdo e da divisdo com fragGes. De referir que os alunos neste
primeiro jogo utilizaram de forma livre a operacdo da adicdo com fragdes, uma vez que era
necessario usar e aplicar apenas as regras da multiplicacdo e da divisdao com fragdes, o que
resultou numa forte capacidade dos alunos em variar as suas estratégias de resolucdo de
problemas.

Também, no segundo jogo, os alunos tiveram a oportunidade de aplicar corretamente
s6 as regras da multiplicagdo com fragoes.

Por fim, no uUltimo jogo os alunos tiveram a possibilidade de praticar e aplicar todas as
regras definidas nesta questdo, visto que para a resolu¢do dos(as) problemas (questdes) era

necessario utilizar as quatro operacdes com fragoes.

Q3. Por que é que a introdug¢dao dos jogos interativos na aprendizagem das fragdes é
benéfica para os alunos?

Através dos resultados obtidos percebi que a introduc¢dao dos jogos interativos, no
contexto educativo de PES, foi benéfico e muito vantajoso para a aprendizagem dos alunos
sobre a tematica das fragdes. Assim, constatou-se que, para a maioria dos alunos, a integracao
e a introducdo destes jogos melhoraram a sua forma de adquirir e consolidar os
conhecimentos matematicos, de aplicar esses conhecimentos na resolugdo dos exercicios
propostos e de partilhar as suas formas de pensar, a medida que os jogos eram apresentados
e explorados pelos alunos. Ainda assim, os alunos com mais dificuldades, a medida que
realizavam os jogos, apresentavam algumas fragilidades na resolugdo dos
exercicios/problemas, mas a utilizacdo destes recursos interativos fez com que tivessem um
maior interesse e percebessem melhor os temas que estdo associados ao conteudo das
fracdes.

Importa ainda salientar que o facto de os jogos serem muito diferentes,
compensadores e aliciantes, fez com que todos os jogadores se sentissem mais motivados e

interessados em aprender mais sobre o conteddo matematico abordado. Por isso, sempre
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gue haja instrumentos de trabalho apelativos e do agrado dos alunos, ha sempre uma melhor
reacdo por parte deles em receber algo novo e que lhes suscite curiosidade.

Desta forma, foi possivel observar que os alunos tinham interesse em realizar com
sucesso todos os jogos interativos, e em dois deles devido a quererem vencer, fez com que
se esforgcassem e empenhassem mais nas resolu¢des dos exercicios ou problemas propostos,
havendo uma melhoria e uma evolugdo dos alunos desde do primeiro jogo até ao ultimo.
Verificou-se que no terceiro jogo ja ndo cometiam tantos erros como no primeiro, ndo
havendo tanta confusdo entre as regras referentes as diversas operagdes com fragdes que
tinham de utilizar.

Baseando-me no método que escolhi para o meu trabalho de investigacao, que foi a
investigacdo-acao, tive sempre muito cuidado em cumprir a fase de planificar, de intervir, de
observar e de refletir. Contudo, a fase mais importante em todo o processo foi a de reflexao,
gue me permitiu orientar e organizar as minhas escolhas, decisdes e, sobretudo, a forma
como utilizei e apliquei os trés jogos, com a intencionalidade de proporcionar aos alunos uma
melhoria e uma abordagem mais profunda do conteldo das fragdes.

Com os jogos interativos consegui oferecer aos alunos momentos de aprendizagem
divertidos, apelativos e diferentes, de modo a desenvolverem a partilha de estratégias de
resolucdo de problemas, de forma criativa e motivadora, o seu raciocinio matematico, a sua
comunicacdao matematica, uma melhor compreensao do conteudo das fracdes e, por fim,

uma utilizacdo adequada das regras associadas as quatro operacGes com fracdes.

Limitagoes do estudo e recomendagdes para investigacoes futuras

As Ultimas linhas tracadas neste relatério serao dedicadas a uma analise critica, na qual
se salienta algumas limita¢Ges na realizacdo deste estudo e recomendacdes de aspetos que
poderiam ser melhorados.

A primeira limitacdo prende-se no duplo papel de professora-investigadora, sendo
muito dificil conjugar estes dois perfis, visto que por um lado era necessario lecionar os
diversos conteudos programaticos tanto da drea da matematica como das restantes areas de
ensino e, por outro era imprescindivel desempenhar o papel de investigadora e realizar todos

os procedimentos delineados para a recolha de dados.
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A escassez de tempo para a implementagao dos jogos interativos tornou-se num forte
condicionalismo para a realizacdo desta investigacdo, uma vez que o tempo de
implementacao direta da investigadora com a turma foi de seis semanas. Durante essas
semanas foi necessario rever com os alunos todos os conteldos programaticos referentes as
fragGes, construir e realizar os jogos interativos e recolher dados que permitissem a realizagao
deste estudo. Assim, foi necessario pedir autorizagao a professora cooperante para prolongar
o periodo de recolha de dados, aproveitando esse tempo para implementar o “Jogo 3 — Caca
as fragdes” e aplicar os questionarios finais.

Ainda no campo das limita¢des, é importante referir as falhas de acesso a internet na
escola em que decorreu o estudo em causa, tendo como consequéncia a perda de tempo
durante a realizacdo dos jogos, levando, muitas vezes, a frustracdo dos alunos, devido a
estarem ansiosos e curiosos por explorar o jogo.

Aponto mais duas limitacdes subjacentes a este estudo, a primeira é a reduzida
guantidade de estudos realizados no ambito da utilizacdo de jogos interativos na abordagem
do conteldo das fracdes e a segunda é o facto de ser dificil encontrar aplicativos para a
construcdo dos jogos, tornando-se num constrangimento que dificultou a analise dos
resultados e a redagdo de conclusdes.

Para investigacoes futuras, talvez fosse mais eficaz o prolongamento da duracdo do
estudo, sendo possivel praticar mais o conteiudo das fragcdes, melhorando assim, as
estratégias de resolucdo, o raciocinio matematico e, sobretudo, a comunicacdo matematica
dos alunos, permitindo, também a aplicagdo destes jogos interativos mais vezes.

Outra questdo que se coloca é a redugdo das questdes/problemas a serem resolvida/os,
de modo a que os alunos ndao percam o foco, especialmente, nas ultimas questdes, pois
guantas mais questdes inclui o jogo maior serd a saturacdo dos alunos e menos positivo
poderad ser o seu desempenho.

Neste estudo podia-se ter optado por agrupar os alunos de forma diferente, enquanto
executavam o ultimo jogo, tentando-se colocar os alunos com mais dificuldades no mesmo
grupo, de maneira a que ndo surgissem tantas confusdes e que tivessem um
acompanhamento mais frequente da parte da investigadora, o que poderia ajudar a colmatar
as dificuldades que fossem manifestadas por esses alunos, ao longo do jogo. Outras das
razoes pela qual optava por agrupar os alunos com mais dificuldades num sé grupo se deve

ao facto de querer respeitar mais os seus ritmos de aprendizagem e de resolugdo de
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problemas. De referir que, muitas das confusGes estabelecidas pelos alunos, dentro dos
grupos, surgiam devido a alguns elementos do grupo demorarem muito tempo a resolver as

questdes ou por quererem todos utilizar o tablet ao mesmo tempo.

Consideragoes finais

O estudo foi um processo de aprendizagem, uma vez que foi possivel articular a enorme
curiosidade e o fascinio por jogos interativos com a matematica que é a area curricular
predileta da investigadora. Nunca pensei construir jogos interativos e realizd-los num curto
intervalo de tempo com todo o trabalho despendido na PES. Conseguir trabalhar a area da
matemadtica com os alunos de forma diferente e divertida, ao contrario daquilo que estao
habituados, fez com que aumentasse o seu gosto por esta area disciplinar, sendo |hes
proporcionadas experiéncias de aprendizagem significativas, partindo da utilizagcdo de jogos
interativos. Em todo o processo de investigacao fui extremamente ativa, dindmica e reflexiva
com o intuito de motivar e de desenvolver a capacidade de trabalhar com fra¢des dos meus
alunos e, sobretudo, melhorar e aprofundar a minha pratica pedagodgica.

Tendo como principal preocupacao dar resposta as questdes de investigacao definidas
inicialmente, pode-se concluir que todos os jogos propostos e apresentados foram ao
encontro de todos os objetivos pretendidos. Considera-se que foram jogos que se adequaram
muito bem a todos os alunos desta turma em questdao, uma vez que estes adquiriram uma
visdo diferente sobre a importancia da utilizacdo da matematica.

A resolucdo de diferentes tipos de tarefas, desde os exercicios resolvidos através de
estratégias mais mecanizadas até a resolucdo de problemas, que sdo tarefas mais amplas e
exigentes, pode acabar por ser desafiadora para os alunos com menos dificuldades e pode
ser desmotivante para os alunos com mais dificuldades, sendo necessario acompanhar mais
por perto a sua aprendizagem.

Os jogos implementados neste estudo foram realizados quer individualmente quer em
pequenos grupos, o que se tornou numa grande vantagem para os alunos, a fim de realcarem
as suas dificuldades no conteido matematico trabalhado, no que diz respeito ao trabalho
individual, e de contribuir no desenvolvimento das suas capacidades de entreajuda sempre

gue trabalhavam em equipa.
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No que concerne a esta investigacdao é possivel destacar que o trabalho em equipa
realizado com a professora cooperante e com o meu par pedagdgico foi muito benéfico e
compensador, uma vez que ao proporcionar aos alunos ambientes mais favordveis, dentro da
sala de aula, lhes permitiu uma aprendizagem mais facil. Toda esta colaboracdo foi essencial
para a realizagdo deste estudo, pois ndo conseguindo estar atenta a tudo o que ia
acontecendo, foi possivel o registo de pormenores importantes como comentdarios de alunos,
algumas dificuldades manifestadas ou atitudes adotadas pelos alunos durante a realizacao
dos jogos.

Para finalizar pode concluir-se, em forma de sintese, que a utilizacdo de jogos
interativos nas aulas de matematica é um excelente potencializador do processo de ensino e
aprendizagem dos alunos, sendo este fator reconhecido tanto pelos préprios alunos como
pela professora cooperante.

Por fim, a utilizacdo de jogos interativos influencia de forma positiva no processo de
aprendizagem dos alunos, sendo que potencializa a motiva¢ao e o seu desenvolvimento face
a esta drea de ensino. Por isso, lanca-se o desafio a todos os professores para a aplicacao
destes recursos interativos nas suas praticas educativas, a fim de se contribuir para melhorar

os resultados dos alunos.
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CAPITULO Ill - REFLEXAO SOBRE A PRATICA DE ENSINO
SUPERVISIONADA
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Reflexao final da PES

Chegando o momento de refletir sobre a minha Pratica de Ensino Supervisionada,
parece-me evidente referir que todas as palavras aqui expressas fluem com multiplos
sentimentos e com alguma nostalgia. Por todas as experiéncias vivenciadas, ao longo deste
percurso, e todas as atitudes, os conhecimentos e os saberes transmitidos pelos meus
professores fizeram-me optar por esta area para a minha vocacao profissional, devido a ter a
nogcao de que para preparar futuramente uma sociedade melhor é necessario, também,
construir um sistema de ensino melhor. Para tal, decidi continuar o meu percurso académico,
ha cerca de cinco anos, num curso direcionado para o ensino nos primeiros anos de
escolaridade. Foi um caminho crucial e muito significativo para o meu desenvolvimento
pessoal e profissional como futura educadora ou professora, tendo conseguido colocar em
pratica os conhecimentos e aprendizagens adquiridas no decorrer da licenciatura e do
mestrado. Ndo foi um ciclo muito facil de percorrer, por encontrar muitos obstaculos pelo
caminho, mas depois de muitos momentos de profunda reflexdo, fizeram com que eu nao
desistisse e ganhasse forca e entusiasmo para conseguir ultrapassa-los. Para conseguir
ultrapassar todas as adversidades e desafios que um profissional de educag¢do vivencia
diariamente, pensei e refleti sobre a metodologia de ensino tracada nas minhas praticas
pedagdgicas, sendo isto determinante na compreensao das minhas decisdes e na aceita¢ao
de possiveis erros cometidos, que me permitiram encontrar solugdes para os remediar,
tornando-se Uteis para melhorar a minha pratica educativa.

Assim, importa refletir sobre todo este percurso, referindo os pontos fortes e os pontos
fracos e as respetivas aprendizagens associadas a ambos os contextos educativos
experienciados na PES. Na minha opinido, a PES é uma fase fundamental para o remate do
NOSSO curso, uma vez que € o primeiro meio de contacto que experimentamos e vivenciamos
como futuras educadoras ou professoras, sendo possivel perceber a realidade desta profissao
antes de entrar no mercado de trabalho. Voltando atras um pouco no tempo, é pertinente
evidenciar todas as aprendizagens e oportunidades que me proporcionaram nos trés anos de
licenciatura, quando estagiei em niveis de ensino muito diversificados, desde criancas que
frequentam o jardim de infancia até aos alunos do 2.2 CEB. No decorrer dos trés anos da

licenciatura consolidaram-se algumas aprendizagens no que concerne a conhecimentos
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cientificos das varias areas curriculares, bem como ao nivel da minha realizacdo profissional,
muito devido as oportunidades que me ofereceram, embora fossem passageiras, em ter um
contacto mais préximo com os alunos dentro das salas de aula, ajudando-me a perceber que
o nivel de ensino em que me sinto mais confortavel, profissionalmente, é uma sala de
atividades repleta de criangas, com as quais eu possa transmitir e ajudar a desenvolver todos
os meus saberes, conhecimentos e experiéncias.

A diversidade e a riqueza de experiéncias vivenciadas na licenciatura, em nada sao
comparadas as experiéncias adquiridas e vividas no periodo de mestrado.

A medida que os anos vdo passando, as exigéncias vdo aumentando e, por isso, no
primeiro ano de mestrado foi possivel construir uma enorme bagagem com metodologias de
ensino inerentes ao trabalho como educadora ou como professora do 1.2 CEB, com os
conteldos necessarios para implementar na atividade letiva e com inUmeras aprendizagens
e metodologias para preparar as aulas e/ou atividades diversificadas sobre os diferentes
conteudos curriculares, sobretudo, com diferencia¢do pedagdgica, visto que este ultimo fator
é imprescindivel para os grupos de alunos que sdo heterogéneos quanto as suas idades,
capacidades e dificuldades.

Quanto ao segundo ano de mestrado, tive a oportunidade de experienciar dois estagios
muito distintos, sendo o primeiro realizado com criancas em idade pré-escolar, mais
especificamente, idades dos 3 aos 6 anos e, o segundo foi com criangas do 4.2 ano de
escolaridade, com idades compreendidas entre os 9 e os 11 anos.

Primeiramente, é importante referir que o contexto do jardim de infancia foi um
contexto novo, apesar de ja ter contactado com contextos educativos de pré-escolar em anos
anteriores, pois as exigéncias eram muito maiores tanto pelos meus professores como pela
professora cooperante, exigindo de mim uma maior responsabilidade para atingir todos os
requisitos desta fase final. Esta nova experiéncia no percurso da minha formacao foi muito
emotiva e bastante enriquecedora, por ter estabelecido uma excelente relagdo com o grupo
de profissionais, quer educadoras, quer professores do 1.2 CEB, quer funciondrias e, até
mesmo, com o grupo de criangas com que trabalhei, ao longo do primeiro semestre. Esta boa
relacdo destacava-se pelos afetos e pela grande vontade e gosto de ensinar, tanto pela
educadora cooperante como pela outra educadora da sala ao lado, que se predispunham a
conhecer todas as nossas ideias e todos os nossos trabalhos, de forma a ajudar-nos a melhorar

os aspetos que ndo fossem tao positivos. Desde o inicio do estdgio, a educadora cooperante
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foi muito acolhedora e conselheira, visto que foi o primeiro ano que exerceu naquela
instituicdo, intervindo sempre que necessario para o meu desenvolvimento enquanto futura
profissional. Por isso, é que construi uma 6tima relacdo de amizade com a educadora do
grupo, com a qual ainda nos dias de hoje mantenho contacto sempre que possivel, devido a
tornar-se uma pessoa muito importante ndo sé no periodo que decorreu o estagio curricular,
mas, também noutras ocasides especiais.

Com as criancas criei muitos afetos e muitos sentimentos, sendo muito dificil deixar de
acompanhar o seu desenvolvimento e o seu crescimento escolar a meio do ano letivo, visto
gue sempre reconheci o seu valor, embora cada uma tivesse o seu ritmo de aprendizagem.
Em todas as atividades implementadas por mim, foi essencial ouvir a opinido de todas as
criancas, para conhecer as suas expectativas e conhecimentos, de modo a encontrar algo em
comum que nos levasse a atingir os objetivos pretendidos com cada uma das

implementacoes, tal como referem as OCEPE (Silva et al., 2016):

estar atento/a e escutar as criancgas, ao longo dos varios momentos do dia, permite ao/a
educador/a perceber os seus interesses e ter em conta as suas propostas para negociar com
elas o que sera possivel fazer, ou para se decidir em conjunto o que é de continuar, ou o que
estd terminado para se passar a uma nova proposta (p. 27).

Neste sentido, decidi sustentar todas as atividades planificadas e implementadas,
partindo das concec¢Ges prévias das criancas, fornecendo-lhes sempre conhecimentos novos
a medida que se abordavam diferentes tematicas. As crian¢as sao muito exigentes e muito
dificeis de satisfazer quanto as suas preferéncias, o que, por vezes, é essencial negociar com
elas, de forma a encontrarmos juntos atividades desejadas pelas criancgas e, por sua vez, que
tenham vontade de as realizar. Ndo é uma tarefa facil para um educador/a.

E muito importante percebermos que, muitas vezes, ndo conseguimos cumprir as
planificacdes devido a falta de tempo, outras vezes, devido a predisposicdo e ao
comportamento dos alunos ou por imprevistos que poderao surgir. Também, pode acontecer
o oposto, onde as planificagdes sdo cumpridas na sua integra antes do tempo estipulado e
teremos que colocar em pratica um novo plano. Por isso, na realizacdo das planificacdes é
necessario ter em conta os objetivos a serem atingidos, as diferentes caracteristicas do grupo
de criancas, a gestdo do tempo e, por fim, os espacos disponiveis. Assim, como o grupo de

criancas se distraia facilmente era fulcral criar a volta delas um ambiente agradavel e propicio,

originando uma maior motivacao, interesse e curiosidade. Para isso, era necessario abriu o

184



nosso horizonte da criatividade e forca de vontade para proporcionar as criangas momentos
de aprendizagem apelativos e divertidos. Importa salientar que o ambiente proporcionado
dentro da sala de atividades é relevante para que as criangas se sintam bem e confortaveis,
sendo um aspeto fulcral a ser tido em conta no trabalho de futuros professores/educadores.

Para além disto, é muito importante que os alunos conhegam o seu meio envolvente
para que tenham curiosidade em conhecer outros espagos, conseguindo estabelecer
comparacdes entre o meio onde vivem e outros locais novos.

Ao longo desta experiéncia houve a possibilidade de construir um projeto de
empreendedorismo designado por “Biblioteca dos Sonhos”, que permitiu as criancas
partilharem as suas ideias e os seus desejos pessoais. Uma vez que o sonho comum a todas
as criancas era a reabilitacdo da biblioteca presente na sala de atividades, conseguiu-se
facilmente negociar e tornar possivel a concretizagdo desse sonho. Assim, para darem asas
ao seu projeto tiveram que planear o seu desenvolvimento e, para tal, tiveram que comunicar
no seio familiar a construgado deste novo desafio lancado na escola, de modo a que houvesse
um maior envolvimento e ajuda por parte dos encarregados de educacao no desenvolvimento
e na aprendizagem dos seus educandos. As OCEPE (Silva et al.,, 2016) afirmam que um

educador/a deve planear e avaliar a sua pratica pedagdgica

junto dos pais/familias, prevendo estratégias que incentivem a sua participacdo, permitindo-
Ihe conhecer melhor o contexto familiar e social das criangas e envolver os pais/familias no
processo educativo, ajustando e reformulando a sua a¢do em fungdo da avaliagdo dessas
praticas (p.20).

Posteriormente, a ideia de pedir ajuda para a aquisicdo de materiais para se iniciar a
construcdo do projeto surgiu das criancas, durante um didlogo estabelecido com a EE. Por
isso, € muito importante integrar as criancas na idealizagdo e no processo de construcao dos
seus sonhos, uma vez que desenvolvem a sua capacidade de serem cidaddos
empreendedores e permite o alargamento dos seus conhecimentos em rela¢ao a todo o
trabalho e a todas as curiosidades inerentes ao projeto a ser construido.

No contacto com o 1.2 CEB o desafio foi maior, visto que eram alunos com exigéncias
maiores e porque tive de desempenhar dois papéis, sendo um de professora e o outro de
investigadora. Atualmente, este duplo papel implementado por um professor é

imprescindivel na sua atividade profissional, pois para que proporcione uma melhor
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aprendizagem aos seus alunos, também, deve manter-se atualizado dos acontecimentos
atuais e, sobretudo, aperfeigoar a sua pratica pedagdgica ao longo dos anos.

Ao contrario do processo de planificagdao no pré-escolar, no 1.2 CEB foi sem duvida um
processo mais complexo, uma vez que era mais dificil partir da opinido dos alunos, devido ao
facto de os objetivos terem de ser atingidos num determinado intervalo de tempo. Os alunos,
desta faixa etaria, tém uma maior capacidade para opinar, uma maior bagagem de
conhecimentos e, por sua vez, possuem atitudes comportamentais mais afirmativas, sendo
dificil para o professor controlar e ter uma posi¢ao firme perante estas situacdes. No
momento de realizar as planifica¢des, tornou-se mais dificil a interligacdo entre os diversos
conteldos curriculares, tal como acontecia no JI, visto que teriamos de abordar com eles
muitos mais conteudos tracados no programa e, por outro lado, o tempo de implementacao
era muito limitado. Ainda assim, no inicio tive um sentimento de medo e de estranheza
guando contactei, pela primeira vez, o contexto educativo do 1.2 CEB, visto que era um espaco
diferente o que nao estava habituada. Mas, ao longo dos dias, fui ultrapassando essas
primeiras reacdes, acabando por gostar de intervir e de conhecer esta instituicdo de educacao
e, sobretudo, por conseguir adaptar-me melhor do que esperava.

Importa salientar que as crianc¢as do JI como os alunos do 1.2 CEB sdao muito curiosas,
guerendo saber sempre mais sobre os conteldos abordados, o que se torna dificil para o
educador ou professor sustentar sempre essa vontade de adquirir mais conhecimentos por
parte das criancas ou alunos. Mas, reparei que os mais velhos ndo tém tanta curiosidade e
interesse pela escola como as criangas mais novas, devido ao facto de haver uma preocupacgao
em cumprir um horario e um programa pré-definido para os alunos terminarem um
determinado ano letivo com éxito e que consigam atinjam todos os objetivos em geral,
resultando num maior conjunto de conhecimentos para aprenderem e consolidarem, o que
ndo permite haver uma atencdo especial a cada aluno em partilhar, respeitando o seu ritmo
de trabalho e de aprendizagem.

Uma vez que as criancas do 1.2 CEB estdo sujeitas a aprender uma grande quantidade
de conteudos, num curto intervalo de tempo, percebe-se que, muitas vezes, as areas
curriculares mais importantes neste ciclo sdo um foco de desinteresse para eles, visto que ha
excesso de conhecimentos a serem adquiridos e consolidados e, por sua vez, a falta de
acompanhamento dos encarregados de educacdo aos seus filhos, o que resulta em maus

resultados escolares dos alunos devido ao menor interesse e motivacao pela escola.
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A nivel familiar, foi possivel observar que havia uma grande diferenca entreoJle 0 1.2
CEB. No JI a maioria dos pais eram muito participativos e interagiam sempre que possivel com
todos os intervenientes da a¢dao educativa. Desta forma, importavam-se com o bem-estar dos
seus filhos no interior da escola, estando sempre predispostos a auxilid-los em casa na
realizagdo de trabalhos e atentos a todo o seu desenvolvimento escolar. Enquanto no 1.2 CEB
senti um grande desequilibrio nessa relagao entre pais e filhos. Os pais apresentavam-se
menos preocupados com o bem-estar dos filhos no seio escolar, importando-se apenas na
obtengdo de boas notas ou em quererem saber se os filhos transitavam de ano. Alguns alunos
viviam ambientes familiares muito complicados e desequilibrados, uma vez que assistiam a
problemas que ndo deviam de ser suportados por criangas com esta faixa etaria e outras com
necessidade de receberem afetos. Estes aspetos menos positivos dificultam o trabalho de um
professor, sendo que devem encarar no seu dia a dia estas realidades muito diferentes e
complicadas de se ultrapassar, ambientando-se e procurando solucdes para todos os
problemas surgidos e, sobretudo, para melhorar o contexto familiar destes alunos. Nos dias
de hoje, o trabalho de um professor vai muito mais além de educar e instruir os alunos acerca
dos conhecimentos referentes a todas as areas de ensino.

No entanto, pude constatar que a heterogeneidade em relacdo a idade das criancas
deve ser respeitada pelo educador/professor, pois cada crianga tem uma maneira de ser
diferente, tendo a sua forma de pensar, as suas vivéncias e experiéncias. Por isso, qualquer
educador/professor deve estar atento aos diferentes ritmos de aprendizagem e as diferentes
maneiras de reagir as situagdes de cada crianga, visto que ndo ha tempo definido para que as
criangas atinjam um determinado estddio de desenvolvimento. Para que o
educador/professor respeite os diferentes ritmos de aprendizagem dos seus alunos deve
procurar estratégias de ensino diversificadas para melhorar o desempenho dos alunos que
apresentam uma evolucdo e um desenvolvimento mais lento. Ao trabalhar com uma turma
composta por alunos com diferentes ritmos de aprendizagem, um professor deve aplicar
atividades com diferenciacdo pedagdgica, respeitando o tempo que cada aluno necessita para
as resolver. Outros aspetos que poderao ser modificados, durante a pratica educativa de um
professor, sdo a alteracdo da rotina didria dos alunos, colocando-os a trabalhar em grupo, em
pares ou individualmente, realizando atividades diferentes, como tarefas que incluam a
danca, o teatro e a musica, atividades laboratoriais e jogos didaticos ou interativos, variando

conforme as suas necessidades e dificuldades, tornando o ambiente educativo mais

187



prazeroso e divertido. Importa ressaltar que a criatividade do professor é crucial para lidar
com estas situacoes.

Outro dos aspetos aliciantes no processo de ensino e aprendizagem dos alunos é o
envolvimento e a participagdo das suas familias nas atividades a serem desenvolvidas na
escola, sendo comprovada uma melhor integragao das criangas na escola e uma maior
confianga dos pais nos respetivos professores (Ramos & Fonseca, 2015). Quando esta relagao
se intensifica, muitas vezes, ndo ha essa disponibilidade dos pais em participar sempre que
desejamos. Neste sentido, notou-se que no jardim de infancia os pais das criangas sdao mais
participativos do que no contexto do 1.2 CEB.

Também, é importante proporcionar aos alunos aprendizagens diferentes, recorrendo
a outros instrumentos de trabalho e fugindo um pouco da rotina, de maneira a que os alunos
sintam que a escola ndo é apenas a aprendizagem de conteudos para as fichas de avaliagao,
mas o conhecimento das realidades do mundo que os rodeia, fazendo com que se tornem
cidaddos com uma cultura geral mais abrangente e mais informados sobre o mundo. Para tal,
durante a PES, foram realizadas aulas mais interativas, havendo o recurso a jogos como o
“bingo” ou o “jogo da gldria”.

Tal como ja foi referido, ao longo deste relatério, é fulcral haver motivagao por parte
dos alunos para que consigam adquirir uma aprendizagem mais eficaz e significativa. Neste
sentido, estes alunos sdao mais exigentes, devido a fazerem um uso muito precoce das novas
tecnologias e a terem um contacto, desde muito cedo, com objetos formados por imensas
funcionalidades, o que implica um trabalho mais complexo dos educadores/professores,
abrindo e aumentando o seu leque de imaginacdo para proporcionarem aos seus alunos
atividades diversificadas que vao ao encontro das suas preferéncias e dos seus gostos
pessoais. Contudo, a utilizacdo das novas tecnologias, dentro da sala de aula, pode ser
arriscada quando é mal utilizada pelo educador/professor, mas, ao mesmo tempo, pode ser
uma ferramenta de trabalho excecional para explorar com os alunos. No decorrer da PES
houve sempre o cuidado de integrar nas implementacGes as novas tecnologias, sendo
utilizados diversos recursos tecnoldgicos como o computador, o telemdvel, o tablet e o
guadro interativo.

Os alunos do 4.2ano mostraram-se sempre muito participativos e por vezes, foi
necessario chamar atencdo para que ndo fossem tdo repetitivos e impulsivos, de maneira a

conseguirem ouvir as opinides uns dos outros. Houve um trabalho colaborativo e de
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interajuda com o meu par pedagodgico e a professora cooperante, com o intuito de auxiliar a
aprendizagem dos alunos, tendo em consideracdo as suas capacidades e dificuldades. Para
Durand (2012), o trabalho colaborativo “proporciona o desenvolvimento de competéncias
sociais, de colaboracdo e de promocao de autoestima” (p.35), sendo muito importante para
o desenvolvimento pessoal de uma pessoa.

Aos meus olhos, é importante referir que o meu trabalho de investigacao se mostrou
muito benéfico e vantajoso para a turma em questdo, devido a melhoria constante dos
alunos, a nivel comportamental e quanto a aquisicao mais facilitada das suas aprendizagens,
recorrendo a utilizacdo de todos os jogos construidos previamente. Assim, proporcionei aos
alunos uma oportunidade diferente de aprendizagem, de modo a colmatar dificuldades
sentidas no conteudo das fracdes.

Todas as implementacgdes supervisionadas e todas as reflexdes redigidas semanalmente
foram momentos de pura partilha, aprendizagem e formacdo continua, pois com todos os
elogios e criticas recebidos fui melhorando, evoluindo e crescendo em todos os sentidos, quer
na minha postura, na colocacdo de voz e, sobretudo, na serenidade, com o qual desenvolvi
técnicas de controlo e organizacdo do grupo de alunos e, por sua vez, desenvolvi estratégias
diferentes para despertar o interesse e a curiosidade das criangas e dos alunos com estas
faixas etarias tdo dispares. Usufrui de momentos muito marcantes ao longo destas duas
experiéncias profissionais, que promoveram o crescimento e o desenvolvimento da minha
formacgao académica, muito pelo facto de serem ambientes muito diferentes e por interagir
com criangas com idades muito afastadas. Apesar disto, creio que ainda tenho muito para
aprender e que este foi o primeiro passo, do longo caminho que me espera futuramente.
Todavia, estou predisposta a receber mais informacgdes essenciais e necessarias e conselhos
com a intencionalidade de melhorar a minha pratica pedagdgica como futura educadora e
professora. Também, aprendi imenso tanto com o grupo de criancas do JI como com a turma
do 1.2 ciclo do Ensino Basico, tendo que |Ihes agradecer do fundo do meu coragdo toda a
disponibilidade e paciéncia que tiveram durante o meu percurso. Ndo havendo idade para
aprender e ensinar, eu tive a oportunidade de ensinar e aprender com todos, gostando
imenso de trabalhar e de partilhar com eles estas experiéncias belissimas. Todas as criangas
e alunos serdo relembrados por mim com muito carinho, amor, paixao e, sobretudo, orgulho

pelo que sdo e por terem sido comigo tdo bons.
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Em suma, desvendo que tanto na Licenciatura como no Mestrado tive momentos em
que ri, chorei, abracei, vivenciei, sofri, refleti, planeei, inovei, criei, proporcionei, geri tempos
e comportamentos, avaliei, adaptei, motivei, cai e consegui ergue-me, seguindo sempre o
caminho em frente com coragem e determinacdo para enfrentar todos as dificuldades,
anseios, tristezas, alegrias, certezas e incertezas que foram surgindo na PES. Cumpri esta
missdao com sucesso, entregando-me a ela com todo o meu esfor¢co, empenho, garra e
dedicacdo. Na minha opinido, a PES é importantissima para completar o nosso curso, pois é
nela que temos a real percecao de que todos os conhecimentos adquiridos foram cruciais e
necessarios para atingirmos e concluirmos esta reta final com éxito, com o qual me sinto

concretizada e muito feliz.
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Anexo 1. Planificagdo Modelo: Pré-Escolar

Idade/Numero de criangas: 2 anos (2); 3 anos (2); 4 anos (4); 5 anos (10)

Data: 08-01-2017

Mestrandas: Tania Araujo

Dias da Semana: segunda-feira

Periodo: 22 Periodo

Social

1.1. Construgao da
identidade e da
autoestima

1.2. Independéncia
e autonomia (1.2.1,;
1.2.2,;1.2.3,;
1.2.4.;1.2.5;1.2.6;
1.2.7.;1.2.8.)

1.3. Consciéncia de
si como aprendente
(1.3.1.)

1.4. Convivéncia
democratica e
cidadania

2. Areade
Expressao e
Comunicagao

sobre o seu processo de
aprendizagem;

2.4.2.1. Contactar com
tabelas de dupla entrada;
2.2.3.1. Interpretar com
intencionalidade expressiva-
musical: cangGes;

2.4.1.1. |dentificar
quantidades através de
contagens;

3.2.1. Interpretar e analisar
o tempo atmosférico.

das salas colocam os seus pertences nos respetivos cabides,
identificados com as fotografias de cada uma delas, e vestem a
respetiva bata. Estas vdo chegando da sala de prolongamento com a
auxiliar educativa ou acompanhadas pelos familiares (pais, avds). Em
seguida, dirigem-se para a sala e sentam-se nos seus lugares na Area
da Mesa Grande.

Apods, todas as criangas estarem sentadas, a educadora e as
estagiarias fazem uma breve saudacdo ao grupo e, de seguida, todos
comegam a cantar a can¢do dos “Amigos”, “Se tu estds feliz” e dos
“Bons Dias” (anexo 1). Por fim, relativamente aos registos diérios, é
elegido o representante do dia que ird chamar uma crianca de cada
vez para marcar as presencas e as faltas das criangas no quadro das
presencas/faltas (anexo 2). Inicia, em seguida, a contagem dos
elementos do género feminino e masculino da sala, fazendo nimeros
e ou tragos para representar o numero de elementos de cada género
e escreve a representagdo desse mesmo numero em frente aos riscos.
Nessa mesma contagem, o representante do dia, conta as cabegas
das criangas, de cada género, que estdo sentadas na mesa grande. De
seguida, o representante do dia (se, eventualmente, necessitar de
apoio) escolhe os seus ajudantes para o ajudar a realizar as tarefas ao
longo dia, preenchendo, assim, a tabela das Tarefas Didrias colando
as fotografias dos colegas elegidos (anexo 3). Por fim, o representante
do dia, analisa o tempo que faz neste dia e regista no Quadro do
Tempo (anexo 4).

- Cangdes: dos
“Amigos”, “Se tu
estas feliz” e dos
“Bons Dias”;

- Quadro das
presencas/faltas
das criangas;

- Marcador;

- Quadro das
tarefas diarias e
respetivas
fotografias das
criangas

- Quadro do
Tempo.

Areas/ Materiais/recurs
Dominios/ Aprendizagens a promover Desenvolvimento das atividades os/espacos Avaliagdo
Subdominios fisicos
Segunda Feira, 08 de janeiro
1. Areade 1.3.1. Ser capaz de 9h00-10h30: A educadora e as estagiarias encontram-se na sala e | - Sala de - Desloca-se de forma
Formagao Pessoal e participar nas decisdes aguardam a chegada das criangas. Quando chegam ao hall de entrada | atividades; ordenada para dentro da

sala de atividades;

- Mantém-se em siléncio;

- Canta adequadamente
todas as cangoes;

- Chama ordenadamente as
criangas uma a uma,
identificando as criancas
que estdo a faltar e as que
estdo presentes;

- Identifica o nome da
crianga com a respetiva
fotografia do quadro das
presencas/faltas, registando
a presenca ou a falta desta;
- Escolhe o colega que
pretende que a ajude na
realizagdo das tarefas
diarias ao longo do dia
(distribuir mochilas,
ordenar as filas, entre
outras);

- Analisa o tempo que faz e
regista no quadro.
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2.1. Dominio da
Educacao Fisica
(2.1.1.;2.1.2,; 2.1.3))

2.2. Dominio da
Educacao Artistica

2.2.1. Subdominio
das Artes Visuais
(2.2.1.1.)

2.2.2. Subdominio
do Jogo Dramatico/
Teatro (2.2.2.1.)

2.2.3. Subdominio
da Musica (2.2.3.1.)

2.2.4. Subdominio
da Danga

2.3. Dominio da
Linguagem Oral e
Abordagem a Escrita

2.3.1. Comunicagao
Oral (2.3.1.1,;
2.3.1.2)

2.3.2. Consciéncia
linguistica

2.3.3. Funcionalidad
e da linguagem
escrita e sua

2.3.1. Usar a linguagem oral
em contexto, conseguindo
comunicar eficazmente de
modo adequado a situagao;
2.3.1.1. Descobrir a
tematica do dia;

2.3.1.2. Responder as
questdes colocadas pela
estagiaria.

2.3.1. Compreender
mensagens orais em
situagOes diversas de
comunicagao;

2.3.5. Sentir-se competente
e capaz de usar a leiturae a
escrita, mesmo que em
formas muito iniciais e ndo
convencionais;

2.3.5.1. Usar a leitura e a
escrita, mesmo que de
modo convencional, em
situagOes cada vez mais
complexas, mostrando
vontade de aprender e de
responder a novos desafios;
2.2.2. Apreciar espetdculos
teatrais e outras praticas
performativas de diferentes
estilos e caracteristicas,
verbalizando a sua opinido e
leitura critica;

2.2.2.1. Observar
dramatizagGes sobre a
lengalenga apresentada.

Leitura da lengalenga: “Reis Magos”: As atividades durante esta
semana estardo de acordo com alguns aspetos relacionados com o
“Dia dos Reis Magos”, visto que este dia se comemora neste més e foi
trabalhado na semana anterior. Desta forma, a estagiaria decide
trabalhar a lengalenga: “Reis Magos” (anexo 5), uma vez que é uma
lengalenga que aborda a tematica pretendida, falando da histéria do
caminho percorrido pelos Reis Magos até Belém. Assim, ao longo
desta semana, todas as atividades estardo interligadas com esta
tematica. Com isto, a estagiaria dard inicio a semana com as seguintes
atividades:

Pré-Leitura: Apds as rotinas concluidas, a estagiaria inicia as
atividades com as criangas. Esta comeca por abordar o tema do dia,
designado por “Dia dos Reis Magos”. Inicialmente, a estagidria
comega por colocar um bau (anexo 6) em cima da mesa e um aderego
dos Reis Magos, nhomeadamente uma coroa (anexo 7). De seguida,
inicia um pequeno didlogo com estas, de maneira a descobrirem o
tema a ser abordado, questionando-os da seguinte forma:

- A quem podera pertencer esta coroa?

- O que podera estar dentro deste bau?

- Quem é que leva presentes ao Menino Jesus?

- O que serd que Ihe ofereceram? Bonecas? Carrinhos?

- O que é que vocés oferecia

Durante a leitura: Apds este didlogo, a estagidria abre o bau e
apresenta as criangas todos os elementos |a presentes. De seguida,
comega por dramatizar a seguinte lengalenga:

“Reis Magos

Vieram os trés Reis Magos

Das suas terras distantes

Guiados por uma estrela,

Cujos raios cintilantes

Os levaram ao Deus Menino

Que, a sorrir de bondade,

Recebeu os seus presentes

E os acolheu com amizade.”

- Bau;

- Aderecgo
caracteristico dos
Reis Magos
(coroa).

- Bal com os trés
Reis Magos, uma
estrela cadente, o
Menino Jesus e
imagens dos trés
presentes
oferecidos pelos
Reis Magos ao
Menino Jesus
(ouro, incenso e
mirra);

- Lengalenga:
“Reis Magos”.

- Identifica a temdtica a ser

trabalhada;

-Responde corretamente ao
questionamento;

- Expressa-se corretamente

ao expor as suas ideias e os

seus interesses.

- Tira informacgdes, através
da dramatizagao
apresentada pela estagiaria;
- Contacta com a leitura;

- Observa atentamente a
dramatizacdo realizada pela
estagiaria.
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utilizacdo em
contexto

2.3.4. Identificagdo
de convengobes da
escrita

2.3.5. Prazere
motivagdo para ler e
escrever

2.4. Dominio da
Matematica

2.4.1. Numeros e
Operagoes (2.4.1.1.)

2.4.2. Organizagao e
Tratamento de
Dados (2.4.2.1,;
2.4.2.2)

2.4.3. Geometriae
Medida

2.4.4. Interesse e
Curiosidade pela
Matematica

3. Areado
Conhecimento do
Mundo

3.1. Introdugdo a
metodologia
cientifica

A medida que 18, faz uma pequena dramatiza¢do, utilizando os
elementos presentes no bau.

Intervalo da Manha — Hora do Lanche Saudavel: O representante do
grupo, apods a indicacdo da estagidria, inicia a sua tarefa de
distribuicdo das mochilas pelos seus colegas, sendo que algumas
criangas se levantam para se dirigirem até a casa de banho para
realizar a higiene corporal/ higiene pessoal. O representante do dia
tem sempre a ajuda do respetivo colega que escolheu e registou na
“Tabela das Tarefas Diarias”.

Assim, este lanche tem como objetivo promover uma alimentacgdo
saudavel, uma vez que se tornou um habito devido ao facto de a
educadora observar que muitas criangas ndo praticavam uma
alimentagdo correta. Por isso, as criangas neste lanche da manha
trazem de casa uma peca de fruta e ou uma bolacha integral ou meio
pdo. Na hora do lanche o grupo vai contar em conjunto com o
responsavel toda a fruta e categoriza-la. Conjunto de bananas,
conjunto de laranjas e sucessivamente. No final, definem qual foi a
fruta que esteve mais presente. Serdo ajudadas pela auxiliar
educativa no momento de descascar as respetivas pecas de fruta. Os
mais velhos descascam as laranjas e as tangerinas, assim como
comegam a comer a fruta com casca. Em seguida, o representante do
grupo procede a recolha das mochilas, a medida que as criangas
terminam o seu lanche. Depois da recolha, o representante do grupo
pede novamente auxilio ao seu colega indicado e dirigem-se até ao
local onde se encontra o ecoponto da compostagem, para colocarem
as cascas da fruta. Para além disso, terdo uma tarefa adicional que
consiste em regar e tratar da horta, se o tempo assim o permitir. Para
esta tarefa serdo escolhidas por dia apenas duas ou trés criangas mais
velhas e serdo supervisionadas pela educadora cooperante e pela
auxiliar educativa enquanto executam a tarefa.

11h00: Terminado o lanche as criangas dirigem-se com a auxiliar para
a casa de banho para procederem aos respetivos cuidados de higiene
corporal/ higiene pessoal, regressando depois para a sala.
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3.2. Abordagem as
Ciéncias (3.2.1.)

3.3. Mundo
Tecnoloégico e
Utilizacao das
Tecnologias

2.3.1. Usar a linguagem oral
em contexto, conseguindo
comunicar eficazmente de
modo adequado a situagao;
2.3.1.2. Responder as
questdes colocadas pela
estagiaria.

2.3.1. Compreender
mensagens orais em
situagdes diversas de
comunicagao;

2.2.1. Desenvolver
capacidades expressivas e
criativas através de
experimentagdes e
produgdes plasticas;
2.2.1.1. Identificar
elementos que caracterizam
um Rei Mago;

2.2.1.2. Construir uma capa
e uma coroa idéntica as dos
Reis Magos, utilizando
materiais reciclados.

2.3.1. Usar a linguagem oral
em contexto, conseguindo

11h15 - Pds — Leitura: Em seguida, a estagidria continuara com a
atividade iniciada anteriormente. A estagidria comega por pedir as
criangas para recontarem a lengalenga escutada, dramatizando como
preferirem. Posteriormente, questiona as criangas da seguinte forma:
- Quais sdo os aderegos que podemos utilizar para sermos Reis
Magos?

- O que guiou os Reis Magos até ao Menino Jesus?

- Sabem quais foram os presentes oferecidos pelos Reis Magos?

No final deste breve didlogo, as criangas iniciam uma atividade de
expressdo pldstica, na qual terdo de construir uma coroa e uma capa
idéntica a dos Reis Magos (anexo 8), utilizando materiais reciclados.

11h50 - O representante do grupo chama um a um para a fila para
que todos se dirijam para as casas de banho, onde irdo proceder a sua
higiene corporal/ higiene pessoal.

12h00 - Hora de Almogo: Depois, deslocam-se até ao refeitério para
almocgarem, acompanhados pela educadora, pelas estagiarias e pela
auxiliar educativa. Apds almocgarem, as criangas deslocam-se até ao
recreio exterior para explorarem, de forma livre, o espago enquanto
nao sdao chamadas novamente para a sala de atividade. Caso o tempo
atmosférico ndo permita as criangas deslocam-se para a sala de
prolongamento. As criangas mais novas, como ainda necessitam de
dormir, no final do almog¢o, sdo encaminhadas para uma sala
proviséria onde dormem. Estas, apenas, regressam a sala a medida
gue vao acordando.

14h00 - No regresso a sala, a estagiaria chama pelas criangas que se
encontram no recreio a brincar de forma livre e criativa para
formarem uma fila de forma ordenada. Antes de irem para a sala, as
criangas dirigem-se para as casas de banho, onde irdo proceder a sua
higiene corporal/ higiene pessoal.

14h15 - No periodo da tarde, a estagidria inicia com mais uma etapa
do Projeto de Empreendedorismo, pedindo as criangas para se

- Bal com os trés
Reis Magos, uma
estrela cadente, o
Menino Jesus e
imagens dos trés
presentes
oferecidos pelos
Reis Magos ao
Menino Jesus
(ouro, incenso e
mirra);

- Sacos de
pldstico pretos;

- Cartolinas de
varias cores;

- Cola liquida;

- Agrafador;

- Carimbos;

- Tampas;

- Tesoura;

- Tintas de varias
cores.

- Computador;

- Reconta os
acontecimentos descritos
na lengalenga
corretamente;

- Responde adequadamente
a questdes colocadas pela
estagidria;

- Constréi uma capa e uma
coroa idéntica as dos Reis
Magos, utilizando material
reciclado e cumprindo as
orientagGes da estagiaria.

- Responde adequadamente
a questdes colocadas pela
estagidria;
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comunicar eficazmente de
modo adequado a situagado;
2.3.2. Usar a leituraea
escrita com diferentes
funcionalidades nas
atividades, rotinas e
interagdes com os outros;
2.3.2.1. Comunicar um
pedido aos colaboradores,
utilizando como forma de
escrita a carta;

1.2. Ir adquirindo a
capacidade de fazer
escolhas, tomar decisdes e
assumir responsabilidade,
tendo em conta o seu bem-
estar e o dos outros;

1.2.5. Desenvolver um
projeto de
empreendedorismo;

1.4. Desenvolver o respeito
pelo outro e pelas suas
opinides numa atitude de
partilha e de
responsabilidade social;
1.4. Desenvolver

uma atitude critica e
interveniente relativamente
a0 que se passa;

2.4.2. Recolher informagdo
pertinente para dar
resposta a questoes
colocadas, recorrendo a
metodologias adequadas
(listagens, desenhos, etc.);

sentarem na drea da mesa grande, nos seus respetivos lugares. Assim,
comeca por perguntar as criancas quais sdo as pessoas/colaboradores
que nos vao ajudar na realizagdo da “Biblioteca dos Sonhos”,
comegando por apontar no computador os possiveis colaboradores e
aquilo que estes nos poderdo fornecer. De seguida, inicia a escrita das
cartas aos possiveis colaboradores, para que sejam enviadas ou
entregues pessoalmente a cada um. Apds este breve didlogo, a
estagidria apresenta novamente a ferramenta de avaliagdo (anexo 9)
para a reorganizar.

15h15 - Hora do Lanche da Tarde: O representante do grupo, apos a
indicacdo da estagiaria, comeca a distribuir os pacotes de leite pelas
criangas com ajuda do colega escolhido na Tabela das Tarefas Diarias,
recolhendo no final os pacotes para serem colocados no ecoponto
com a ajuda do mesmo colega. Apds o lanche, a estagiaria fara um
breve resumo com as criangas acerca das atividades que realizaram
durante o dia, questionando-as da seguinte forma:

- O que fizemos de manh3? E de tarde?

- O que gostaram mais de fazer neste dia? O que menos gostaram?

- Como podemos melhorar?

A medida que as criangas vdo respondendo a estagidria apontara
todas as respostas numa tabela de organizagdo de dados (anexo 16).
Por fim, o representante do grupo chama um a um para a fila para
adquirirem os seu pertences e, de seguida, algumas criangas dirigem-
se para a sala de prolongamento e as outras vdo embora com os seus
familiares.

- Ferramenta de
avaliagdo;

- Imagens que
caracterizam os
respetivos
colaboradores e
aquilo que nos
poderdo oferecer.
- Pacotes de leite;
- Tabela de
organizagao de
dados.

- Expressa-se corretamente
ao expor as suas ideias e os
seus interesses;

- Identifica os possiveis
colaboradores e aquilo que
eles poderdo oferecer;

- Coloca as imagens
caracterizadoras dos
possiveis colaboradores e
das suas ofertas no espago
correto da ferramenta de
avaliacdo.
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2.4.2.1. Preencher a
ferramenta de avaliagdo,
utilizando imagens ou
desenhos que caracterizam
os diferentes colaboradores
e as suas respetivas
ofertas/ajudas.

Anexo 1.1. Anexos da planificagcdo do pré-escolar

Anexo 5. (Lengalenga: “Reis Magos”) Anexo 6. (Baui com os trés Reis Magos, uma estrela cadente, o Menino Jesus

e as imagens dos trés presentes oferecidos pelos trés Reis Magos ao

/ \ Menino Jesus (ouro, incenso e mirra))
Lengalenga: “Reis Magos”

“Vieram os trés Reis Magos
Das suas terras distantes
Guiados por uma estrela,

Cujos raios cintilantes

Os levaram ao Deus Menino
Que, a sorrir de bondade,

Recebeu os seus presentes

E os acolheu com amizade.”

O Rei Mago Belchior O Rei Mago Gaspar O Rei Mago Baltazar
ofereceu 5 ofereceu 5 ofereceu MIRRA.
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Anexo 7. (Aderecgo caracteristico dos Reis Magos (coroa)) Anexo 8. (Atividade de Expressdo Plastica: “Construir uma capa e uma coroa
idénticas as dos Reis Magos”)
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Idade/Numero de criangas: 2 anos (2); 3 anos (2); 4 anos (4); 5 anos (10)

Data: 09-01-2017

Mestrandas: Tania Araujo

Dias da Semana: terga-feira

Periodo: 22 Periodo

Areas/ Materiais/recurs
Dominios/ Aprendizagens a promover Desenvolvimento das atividades os/espacos Avaliagao
Subdominios fisicos
Terga Feira, 09 de janeiro

9h00-10h30 - (Realizagdo das rotinas diarias, descritas na segunda

feira.)
2.2.3. Interpretar com Atividade — Matematica: “Puzzle Magico”: Apods as rotinas diarias, a | - Caixinha - Canta no ritmo a cangdo,
intencionalidade expressiva- | estagidria comeca por apresentar uma caixinha surpresa (anexo 10), | Surpresa; decifrando corretamente a
musical: cantos ritmicos cantando uma cancdo relacionada com a mesma (anexo 11). Esta | - Cangdo da letra desta;

(com ou sem palavras),
jogos prosddicos (trava-
linguas, provérbios,
lengalengas, adivinhas, etc.)
e cangOes (de diferentes
tonalidades, modos,
métricas, formas, géneros e
estilos);

2.2.3.3. Cantar a cangdo da
caixinha das surpresas;
2.4.1. Identificar
guantidades através de
diferentes formas de
representacdo (contagens,
desenhos, simbolos, escrita
de numeros, estimativa,
etc.);

2.4.1.2. Identificar o numero
representado em cada
cartdo, contando o numero
de imagens presentes no
mesmo;

caixinha surpresa tera um jogo matematico designado por: “Puzzle
Magico” (anexo 12), no qual as criangas estardo dispostas na area da
mesa grande para descobrirem o que podera estar dentro desta. De
seguida, a estagidria apresenta alguns cartdes, sendo que alguns
cartGes terdo a representacdo grafica de um nimero e imagens a
representar esse numero. Outros cartSes terdo apenas imagens a
representar um numero. Desta forma, as criangas devem associar um
cartdo com a representac¢do grafica de um nimero e imagens a outro
cartdo que apenas tem imagens a representar esse mesmo numero,
construindo assim um puzzle com a associagdo dos dois cartdes. De
referir, que serdo trabalhados os nimeros de 0 a 10 com as criangas
mais velhas. Enquanto que as criangas mais pequenas fardo a mesma
atividade, mas trabalhando apenas os nimeros de 0 a 5. Inicialmente,
a estagidria trabalha com as criancas em grande grupo e, de seguida,
divide as criangas em pequenos grupos, para que elas consigam
explorar todo o material de forma livre e consigam elas prdprias
executarem a atividade.

Intervalo da Manha — Hora do Lanche Saudavel (como descrito na
segunda feira)

11h00 (como descrito na segunda feira)

caixinha surpresa;
- CartGes com a
representacao
grafica de um
namero e
imagens (0 a 10);
- Cartdes com
apenas imagens a
representar um
determinado
namero (0 a 10).

- Conta corretamente o
numero imagens existentes
em cada cartdo;

- Associa um cartdo ao
outro, construindo um
puzzle;

- Identifica corretamente os
numeros de 0 a 10,
recorrendo a contagem das
imagens;

- Efetua contagens de forma
correta;

- Identifica a representagdo
grafica do numero;

- Demonstra um maior
interesse e gosto pela
matematica.
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2.4.1.3. Associar o cartao
que apresenta a
representacdo grafica de um
ndmero e imagens a outro
cartdo que apenas tem
imagens a representar esse
mesmo numero,
construindo um puzzle;
2.4.4. Mostrar interesse e
curiosidade pela
matematica,
compreendendo a sua
importancia e utilidade;
2.4.4.1. Estimular o gosto
pela drea da matematica.

2.3.1. Usar a linguagem oral
em contexto, conseguindo
comunicar eficazmente de
modo adequado a situagdo;
1.2. Ir adquirindo a
capacidade de fazer
escolhas, tomar decisdes e
assumir responsabilidade,
tendo em conta o seu bem-
estar e o dos outros;

1.2.5. Desenvolver um
projeto de
empreendedorismo;

1.4. Desenvolver o respeito
pelo outro e pelas suas
opinides numa atitude de
partilha e de
responsabilidade social;
1.4. Desenvolver

11h15 - Apds, a hora do lanche, a estagidria divide as criangas pelas
areas presentes na sala (Area da Cozinha, Area do Quarto, Area das
Ciéncias, Area da Matematica, Area da Pintura, Area da Biblioteca,
Area das ConstrucBes/Jogos), sendo que em cada drea ndo poderd ter
mais do que 3/4 criangas (anexo 13). Nesta etapa, a estagiaria regista,
no quadro das areas, as escolhas das criangas e entrega, a cada uma,
o respetivo identificador.

11h50 (como descrito na segunda feira)
12h00 - Hora de Almogo (como descrito na segunda feira)

14h00 (como descrito na segunda feira)

14h15 - Na parte da tarde, a estagiaria continua com o Projeto de
Empreendedorismo, dividindo o grupo de criangas em dois grupos.
Enquanto um dos grupos se encontra a realizar a primeira parte da
maquete com o colaborador em questdo, o segundo grupo encontra-
se a lixar uma das paletes de madeira (anexo 14) que ird ser uma das
estantes da “Biblioteca dos Sonhos”, num local apropriado para a
realizagdo desta etapa do Projeto de Empreendedorismo. Assim, para
as criangas para lixarem as paletes de madeira, precisam de o
executar em duas etapas, tais como:

19, Utilizar uma lixa grao #36 para remover a sujidade, as
imperfeicOes e as farpas que a madeira obtém;

29, Para terminar, utiliza-se uma lixa #120 nas partes mais visiveis.
Na primeira etapa para a constru¢gdo da maquete as criangas
escolhem e listam todos objetos a colocar na biblioteca, tais como
cadeiras, estantes, puffs, livros, tapete, entre outras. De seguida, irdo
falar com o colaborador acerca da forma como vao realizar a maquete
pretendida.

15h15 - Hora do Lanche Da Tarde (como descrito na segunda feira)

- Quadro das
areas;

- Identificadores
para as areas.

- Folha banca em
A4;

- Palete de
madeira;

- Lixa grdo #36;

- Lixa #120.

- Escolhe adequadamente a
area que pretende explorar;
- Explora, de forma livre,
organizada e correta, a area
escolhida presente na sala;
- Sabe respeitar o espago
dos outros.

- Permanece na area
escolhida respeitando o
espaco dos outros.

- Consegue lixar a palete de
madeira, agarrando
corretamente na lixa e
cumprindo todas as
indica¢Oes da estagiaria;

- Responde adequadamente
a questdes colocadas pela
estagidria;

- Expressa-se corretamente
a0 expor as suas ideias e os
seus interesses;

- Consegue identificar os
materiais necessdrios para a
biblioteca, de modo a
construir a maquete.
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uma atitude critica e
interveniente relativamente
a0 que se passa;

2.2.1. Desenvolver
capacidades expressivas e
criativas através de
experimentagoes e
produgdes plasticas;
2.2.1.2. Explorar e utilizar,
nas suas produgdes,
modalidades diversificadas
de expressao visual (lixar
paletes de madeira),
utilizando diferentes
materiais (lixa);

2.4.2. Recolher informagdo
pertinente para dar
resposta a questdes
colocadas, recorrendo a
metodologias adequadas
(listagens, desenhos, etc.);
2.4.2.1. Listar todos os
objetos a serem colocados
na nova biblioteca para se
construir a maquete com
um dos colaboradores.
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Anexo 10. (Caixinha Surpresa) Anexo 12. (Jogo Matematico: “Puzzle Magico” (cartées com a representacao grafica de
um numero e imagens de 0 a 10 e cart6es com apenas as imagens a representar um
determinado nimero de 0 a 10))
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Idade/Numero de criangas: 2 anos (2); 3 anos (2); 4 anos (4); 5 anos (10)

Data: 10-01-2017

Mestrandas: Tania Araujo

Dias da Semana: quarta-feira

Periodo: 22 Periodo

Areas/
Dominios/
Subdominios

Aprendizagens a promover

Desenvolvimento das atividades

Materiais/recurs
os/espacos
fisicos

Avaliagao

Quarta Feira, 10 de janeiro

2.1. Cooperar em situagdes
de jogo, seguindo
orientagles ou regras;

2.1. Controlar movimentos
de pericia e manipulagdo
como: langar, receber,
pontapear, langar em
precisdo, transportar,
driblar e agarrar;

2.1.1. Agarrar e transportar
todos os objetos para a
caixa correta.

2.1. Cooperar em situagoes
de jogo, seguindo
orientacGes ou regras;

2.1. Dominar movimentos
que implicam
deslocamentos e equilibrios

9h00-10h30 (Realizagdo das rotinas diarias, descritas na segunda
feira.)

Atividade — Motricidade: “A Aventura até ao Presépio”: O
representante do grupo, depois das indicagOes da estagiaria, chama
um a um para a fila para se dirigirem para a sala devoluta da E.B., no
19 andar, onde irdo realizar uma aula de motricidade global. Assim,
as criangas quando chegam a sala, a estagidria pede para que estas se
encostem a pé e em siléncio.

Aquecimento: A estagidria dd inicio a atividade, pedindo as criancas,
gue ao seu sinal, apanhassem um objeto presente no chdo e o
colocassem na caixa que corresponda a respetiva cor do objeto. Isto
serd executado até terminarem os objetos presentes no chao.

Desenvolvimento: Nesta atividade, de seu nome “Percurso até ao
Menino Jesus” (anexo 15), a estagidria pede as criangas para se
colocarem em fila, de maneira a executarem um percurso composto
por quatro postos. No primeiro posto, as criangas terdo de saltar para
dentro de arcos em zingue zague. No segundo posto, as criangas sdo
divididas em dois grupos e devem transportar todas as estrelas de

- Objetos de
varias cores
(bolas, cordas,
cones, arcos
pequenos,
tampas, entre
outros);

- Trés caixas de
papeldo (Azul,
verde e Amarela).

- 6 arcos;

- Estrelas em EVA;
- 4 caixas
pequenas;

-5 cones;

- Identifica as cores dos
objetos e coloca na caixa
correta;

- Transporta os objetos sem
deixar cair.

- Cumpre todas as
orientagGes ou regras
indicadas pela estagiaria;
- Executa corretamente
todos os movimentos
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como: trepar, correr,
saltitar, deslizar, rodopiar,
saltar a pés juntos ou num
sé pé, saltar sobre
obstaculos, baloicar, rastejar
e rolar;

2.1.2. Executar todos os
movimentos indicados em
cada posto do percurso, tais
como saltar, transportar e
contornar obstaculos;

2.1. Controlar movimentos
de pericia e manipulagdo
como: langar, receber,
pontapear, langar em
precisdo, transportar,
driblar e agarrar;

2.1.1. Agarrar e transportar
a chave até ao bau para o
abrir.

2.1. Cooperar em situagoes
de jogo, seguindo
orientagdes ou regras;
2.1.3. Retornar a calma.

uma caixa para outra, ganhando a equipa que transportar mais
rapido. No terceiro posto, as criangas contornam cones para
conseguirem chegar ao Menino Jesus. Por fim, no quarto posto, as
criangas devem procurar numa caixa cheia de bolas uma chave para
abrir o bau do Menino Jesus. A crianga que encontrar primeiro a
chave abre o bau, encontrando dentro deste um menino jesus numa
manjedoura e com os respetivos presentes oferecidos pelos Reis
Magos.

Relaxamento: Por fim, a estagiaria convida as criangas a dispersarem
pelo espago da sala, de maneira a conseguirem executar alguns
movimentos de relaxamento, como por exemplo levantar os bragos
acima da cabega enquanto inspira e descer os bragos enquanto
expira; de pé, baixa-se sobre os calcanhares e volta a levantar-se; de
pé, com as maos nas ancas, move-se para a direita e para a esquerda;
de pé, com os bragos levantados, inclina-se de um lado e do outro; de
pé, estica os bragos e deixa cair para baixo, entre outros.

Intervalo da Manha — Hora do Lanche Saudavel (como descrito na
segunda feira)

11h00 (como descrito na segunda feira)

- Caixa com bolas
coloridas;

- Chave de
papeldo;

-Bau como
Menino Jesus
numa
manjedoura e
com os respetivos
presentes
oferecidos pelos
Reis Magos
(imagem do ouro,
incenso e mirra).

indicados pela estagidria ao
longo do percurso.

- Cumpre todas as
indicagOes referidas ao
longo do exercicio.

- Realiza todos os
movimentos propostos pela
estagidria.
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1.2. Ir adquirindo a
capacidade de fazer
escolhas, tomar decisbes e
assumir responsabilidade,
tendo em conta o seu bem-
estar e o dos outros;

1.2.5. Desenvolver um
projeto de
empreendedorismo;

1.4. Desenvolver o respeito
pelo outro e pelas suas
opinides numa atitude de
partilha e de
responsabilidade social;
1.4. Desenvolver

uma atitude critica e
interveniente relativamente
ao que se passa;

2.2.1. Desenvolver
capacidades expressivas e
criativas através de

11h15 - Apds, a hora do lanche, a estagidria divide as criangas pelas
areas presentes na sala (Area da Cozinha, Area do Quarto, Area das
Ciéncias, Area da Matematica, Area da Pintura, Area da Biblioteca,
Area das Construcdes/Jogos), sendo que em cada area ndo podera
ter mais do que 3/4 criangas (anexo 13). Nesta etapa, a estagiaria
regista, no quadro das areas, as escolhas das criangas e entrega, a
cada uma, o respetivo identificador.

11h50 (como descrito na segunda feira)
12h00 - Hora de Almogo (como descrito na segunda feira)
14h00 (como descrito na segunda feira)

14h15 - Na parte da tarde, a estagiaria divide o grupo de criangas em
dois grupos e dirige-se com as criangas para um local apropriado
para a realizagcdo desta etapa do Projeto de Empreendedorismo.
Enquanto um dos grupos se encontra a pintar a palete de madeira
lixada no dia anterior, o outro grupo encontra-se a lixar a segunda
palete de madeira. Assim, para as criangas para lixarem as paletes
de madeira, precisam de o executar em duas etapas, tais como:

19, Utilizar uma lixa grdao #36 para remover a sujidade, as
imperfeigdes e as farpas que a madeira obtém;

29, Para terminar, utiliza-se uma lixa #120 nas partes mais visiveis.
Para pintarem a outra palete, as criangas devem seguir as seguintes
etapas:

19, Antes da pintura, devem aplicar massa corrida para preencher os
espacos de parafusos ou até de algumas imperfei¢oes;

29, Pintar com tinta esmalte para madeira brilhante (azul, amarelo,
vermelho e verde);

39, Para terminar devem utilizar a pistola com tinta da cor que
desejar.

15h15 (como descrito na segunda feira)

- Paletes de
madeira;

- Lixa grao #36;
- Lixa #120;

- Massa corrida;
- Pinceis;

- Tinta esmalte
para madeira
brilhante azul,
vermelho,
amarelo e verde;
- Pistola para
pintar.

- Consegue lixar a palete de
madeira, agarrando
corretamente na lixa e
cumprindo todas as
indica¢Oes da estagiaria;

- Pinta a palete de madeira,
cumprindo todas as etapas e
indicagOes dadas pela
estagidria.
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experimentagoes e
produgdes plasticas;
2.2.1.2. Explorar e utilizar,
nas suas produgoes,
modalidades diversificadas
de expressao visual (lixar
paletes de madeira),
utilizando diferentes
materiais (lixa);

2.2.1.2. Explorar e utilizar,
nas suas produgdes,
modalidades diversificadas
de expressao visual
(pintura), utilizando
diferentes materiais (tintas).
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Anexo 15. (Atividade de Motricidade: “Percurso até ao Menino Jesus”)

POSTO 1

POSTO 2

POSTO 3

POSTO 4
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Idade/Numero de criangas: 2 anos (2); 3 anos (2); 4 anos (4); 5 anos (10)

Data: 11-01-2017

Mestrandas: Tania Araujo

Dias da Semana: quinta-feira

Periodo: 22 Periodo

Areas/
Dominios/
Subdominios

Aprendizagens a promover

Desenvolvimento das atividades

Materiais/recurs
os/espacos
fisicos

Avaliagao

Quinta Feira, 11 de janeiro

3.2. Apropriar-se do
processo de
desenvolvimento da
metodologia cientifica nas
suas diferentes etapas:
questionar, colocar
hipdteses, prever como
encontrar respostas,
experimentar e recolher
informacdo, organizar e
analisar a informacgao para
chegar a conclusGes e
comunica-las;

3.2.1. Perceber que os
objetos sdo feitos de
materiais;

9h00-10h30 (Realizagdo das rotinas didrias, descritas na segunda
feira.)

Apos as rotinas didrias, a estagiaria pede as criangas para se sentarem
nos respetivos lugares, para assim participarem e assistirem a aula de
musica lecionada pela Prof.2 Marisa.

Intervalo da Manha — Hora do Lanche Saudavel (como descrito na
quarta feira)

11h00 (como descrito na quarta feira)

11h15 - A estagiaria iniciard com uma atividade experimental, na qual
as criangas terdo que identificar os materiais de que sdo feitos os
objetos, sendo esta atividade designada por “De que sou feito?”
(anexo 16). Esta atividade tem como intencionalidade dar a entender
as criangas que os objetos sdo constituidos por um ou mais materiais.
Nesta atividade, as criangas terdo de identificar os materiais de que
sdo constituidos os diversos objetos, em grande grupo e, de forma
organizada e ordenada.

Para iniciar a atividade, a estagidria comeca por dizer as criangas que
vdo jogar ao jogo do “esconde-esconde”, previamente preparado por
esta. Assim, a estagiaria pede as criangas para procurarem um dado
objeto (ex: chaves, colheres, pulseiras, copos, bolas, escovas,
berlindes, bonecas), sendo estes previamente escondidos pela sala.
Neste jogo, poderdo estar incluidos objetos iguais, mas feitos de
materiais diferentes, tais como uma colher de “pau”, de inox e de
plastico, clips de metal e revestidos com borracha/plastico, entre
outros. A medida que as criancas forem encontrando o objeto pedido

- Objetos (colher
de “pau”, de inox,
de plastico,
chaves de metal,
pulseira de
plastico, de
madeira, de
prata, de ouro,
copo de plastico,
de vidro, escova
de plastico, de
inox, de madeira,
berlindes,
bonecas de
porcelana, de
plastico, meia de
|13, botdo de

- Encontra os objetos
pedidos e escondidos pela
estagidria;

- Divide os objetos
encontrados em dois
grupos, os que sdo
constituidos por um
material e os que sao
constituidos por mais do
que um material;

- Divide os objetos que sdo
constituidos por um sé
material (metais, madeira,
plastico, fibras téxteis,
papeis, vidros e ceramicos);
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3.2.2. Compreender que um
objeto pode ser constituido
por um ou mais materiais
distintos;

3.2.3. Identificar que ha
diferentes tipos de
materiais, tais como metais,
plasticos, madeiras, fibras
téxteis, papéis, vidros e
ceramicos;

3.2.4. Perceber que os
materiais com o mesmo fim
podem ser feitos de
diferentes materiais;

2.3.1. Usar a linguagem oral
em contexto, conseguindo
comunicar eficazmente de
modo adequado a situagdo.

pela estagidria, deverdo coloca-lo em cima da mesa da area das
ciéncias. Ganha o jogo quem encontrar o maior nimero de objetos
pedidos.

No final deste jogo, a estagiaria da inicio a atividade experimental,
questionando as criangas da seguinte forma:

- Sera que todos estes objetos sdo feitos com o mesmo material?
Assim, a estagidria pede as criangas para observarem e tocarem nos
objetos para apreciarem de que sdo feitos. De seguida, propde as
criangas a divisdo destes objetos em dois grandes grupos,
nomeadamente objetos constituidos por apenas um material e
objetos constituidos por mais do que um material. A medida que as
criangas dividem os objetos, a estagiaria questiona-as acerca do
material de que é feito cada um deles.

No que diz respeito, aos objetos divididos pelas criangas como sendo
constituidos apenas por um material, a estagidria deve pedir-lhes
para formar conjuntos com esses objetos que sejam feitos com o
mesmo material, tais como os objetos de metal (cobre, ferro,
aluminio, ouro, prata, ...), de madeira (pinho, carvalho, sobreiro, ...),
de plastico (PVC, PET, polietileno, acrilico, esferovite, ...) , de fibras
téxteis (I3, nylon, algoddo, seda, poliéster, ...), de papeis (escrita,
jornal, higiénico, ...) e de vidros e ceramicos (barro, porcelana, vidro,
cristal, ...). Para ajudar as criangas a dividirem estes objetos segundo
estas categorias, serdo colocados em cima da mesa da area das
ciéncias “retangulos” feitos de materiais de cada tipo. Isto para que
as criangas, no final da atividade, consigam chegar a conclusdo de que
os objetos com a mesma finalidade podem ser feitos de materiais
diferentes.

Todas as previsdes e conclusGes das criangas serdo registadas numa
tabela de dupla entrada (anexo 17), previamente preparada pela
estagiaria.

11h50 (como descrito na segunda feira)
12h00 - Hora de Almogo (como descrito na segunda feira)

14h00 (como descrito na segunda feira)

pldstico, de
metal, mola de
plastico, de
madeira, tampa
de plastico, de
metal, lata,
papeis de jornal,
de revista,
higiénico,
cartolina, etc.);
- Seis
“retangulos”

feitos em plastico,

metal, madeira,
papel, fibras
téxteis, vidros e
ceramicos;

- Tabela de dupla
entrada.

- Observa e participa
ativamente na execugdo da
atividade proposta;

- Responde as questoes
colocadas pela estagiaria;

- Expressa-se corretamente
ao expor as suas ideias e os
seus interesses;

-Exprime e debate os
resultados obtidos.
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1.2. Ir adquirindo a
capacidade de fazer
escolhas, tomar decisdes e
assumir responsabilidade,
tendo em conta o seu bem-
estar e o dos outros;

1.2.5. Desenvolver um
projeto de
empreendedorismo;

1.4. Desenvolver o respeito
pelo outro e pelas suas
opinides numa atitude de
partilha e de
responsabilidade social;
1.4. Desenvolver

uma atitude critica e
interveniente relativamente
ao que se passa;

2.2.1. Desenvolver
capacidades expressivas e
criativas através de
experimentagoes e
produgdes plasticas;
2.2.1.2. Explorar e utilizar,
nas suas producdes,
modalidades diversificadas
de expressado visual
(pintura), utilizando

diferentes materiais (tintas).

14h15 - Na parte da tarde, a estagiaria divide o grupo de criangas em
dois grupos e dirige-se com as criangas para um local apropriado para
arealizacdo desta etapa do Projeto de Empreendedorismo. Assim, um
dos grupos encontra-se a pintar a palete de madeira lixada no dia
anterior e o outro grupo continua a pintar a palete de madeira
iniciada no dia anterior. Para pintarem a outra palete, as criangas
devem seguir as seguintes etapas:

19. Antes da pintura, devem aplicar massa corrida para preencher os
espacos de parafusos ou até de algumas imperfeigoes;

292, Pintar com tinta esmalte para madeira brilhante (azul, amarelo,
vermelho e verde);

32, Para terminar devem utilizar a pistola com tinta da cor que
desejar.

15h15 (como descrito na segunda feira)

- Paletes de
madeira;

- Massa corrida;
- Pinceis;

- Tinta esmalte
para madeira
brilhante azul,
vermelho,
amarelo e verde;
- Pistola para
pintar.

- Pinta a palete de madeira,
cumprindo todas as etapas
e indicagGes dadas pela
estagidria.
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Anexo 16. (Atividade Experimental: “De que sou feito?”)

Anexo 17. (Tabela de dupla entrada para Atividade Experimental)

Caracteristicas Caracteristicas Fisicas
¥ i
Objetos @ % ) ' - _7"\\#
DURO MOLE MACIO ASPERO LSO RUGOSO

B X X X

Caracteristicas dos Materiais

Caracteristicas
. <4 & D
ol a | o/ ) C& & e | g
obietos O e ~Z)| 2L (B T2 2
um o Mals % FIBRAS o “ | wviorose
MATERIAL | maTeRlals | MADEIRA | PLASTICO TEXTEIS PAPEL METAIS | CERAMICOS
Exemplo:

» X X
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Idade/Numero de criangas: 2 anos (2); 3 anos (2); 4 anos (4); 5 anos (10)

Data: 12-01-2017

Mestrandas: Tania Araujo

Dias da Semana: sexta-feira

Periodo: 22 Periodo

Areas/ Materiais/recurs
Dominios/ Aprendizagens a promover Desenvolvimento das atividades os/espacos Avaliagao
Subdominios fisicos
Sexta Feira, 12 de janeiro
9h00-10h30 (Realizagdo das rotinas didrias, descritas na quarta feira.)

2.4.2. Recolher De seguida, as rotinas diarias, a estagidria, seguindo a estratégia da educadora | - Grafico para - Observa
informacdo cooperante e a pedido da mesma, a estagiaria juntamente com as criangas, analisa | organizac¢do dos atentamente o
pertinente para dar | o quadro das presencas/faltas, para criar um grafico de organiza¢do dos dados | dados. qguadro das

resposta a questoes
colocadas,
recorrendo a
metodologias
adequadas
(listagens,
desenhos, etc.);
2.4.2. Utilizar
graficos e tabelas
simples para
organizar a
informacdo
recolhida e
interpreta-los de
modo a dar
resposta as
questdes
colocadas.

2.3.1. Usara
linguagem oral em
contexto,
conseguindo

(anexo 18), de modo a que as criangas, em grande grupo, consigam perceber em
que dia da semana é que houve um maior numero de faltas e de presencas.

Intervalo da Manha — Hora do Lanche Saudavel (como descrito na quarta feira)
11h00 (como descrito na quarta feira)

11h15 - Apds, a hora do lanche, a estagiaria divide as criangas pelas areas presentes
na sala (Area da Cozinha, Area do Quarto, Area das Ciéncias, Area da Matematica,
Area da Pintura, Area da Biblioteca, Area das Construcdes/Jogos), sendo que em
cada area ndo podera ter mais do que 3/4 criangas (anexo 13). Nesta etapa, a
estagidria regista, no quadro das areas, as escolhas das criangas e entrega, a cada
uma, o respetivo identificador.

11h50 (como descrito na quarta feira)

12h00 - Hora de Almogo (como descrito na quarta feira)

14h00 (como descrito na quarta feira)

14h15 - Em seguida, a estagiaria propGe as criangas a arrumacdo dos respetivos

trabalhos elaborados, ao longo da semana, nas suas respetivas capas de trabalhos.
Apds a arrumagdo dos trabalhos, a estagiaria fard uma breve avaliagdo com as

- Trabalhos;
- Capas de
trabalhos.

presencas e das
faltas, respondendo
a questoes
colocadas pela
estagidria;

- Organiza todos os
dados num gréfico;
- Compara os dados
obtidos.

- Organiza os
trabalhos
realizados durante
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comunicar
eficazmente de
modo adequado a
situagao;

2.3.1.2. Responder
as questdes
colocadas pela
estagiaria.

criangas acerca das atividades que realizaram durante a semana, questionando-as
da seguinte forma:

- O que fizemos esta semana?

- O que gostaram mais de fazer?

- E, quais foram as atividades que gostaram menos de fazer?

A medida que as criancas vdo respondendo a estagidria apontara todas as respostas
numa folha branca.

15h15 - Hora do Lanche Da Tarde (como descrito na quarta feira)

a semana na capa
de trabalhos.
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Anexo 2. Planificagdo Modelo: 1.2 Ciclo

Ano de Escolaridade: 4.2B

Data: 14-05-2018

Mestranda: Tania Aradjo

Dias da Semana: segunda-feira

Periodo: 3.2 Periodo

(decimetro quadrado) é
igual a centésima parte do
metro quadrado e
relacionar as diferentes
unidades de area do
sistema métrico;

4.3. Medir areas utilizando
as unidades do sistema
métrico e efetuar
conversoes;

4.4. Calcular numa dada
unidade do sistema métrico
a area de um retangulo cuja
a medida de lados possa ser
expressa, numa

I3 e um quadrado em palhinhas. Estes dois objetos tem o intuito de
introduzir a tematica que ird ser abordada no conteudo de matematica.
ApOds a PE apresentar estes dois objetos questiona os alunos da seguinte
forma:

-0 que sdo? (um quadrado e um fio de 13)

- Como podemos relacionar estes dois objetos?

- Como calculamos o perimetro destes objetos?

- Qual é a operacdo que realizamos para calcular o perimetro?

- Quais sdo as varias formas para calcularmos o perimetro deste
quadrado?

- Como podemos utilizar unidades de medida ndo padronizadas
(passos, palmos, ...) ou unidades de medida padronizadas para calcular
o perimetro desta figura?

De seguida, a PE apresenta o seguinte problema no quadro para os
alunos copiarem no caderno diario:

Areas/ Materiais/
Dominios/ Aprendizagens a promover . - Recursos/ i
.. Desenvolvimento das atividades Tempo Avaliagdo
Subdominios Espagos
fisicos
Segunda-Feira, 14 de maio
Espaco Fisico:
Inicio das atividades (9h) - Depois do toque de entrada, os alunos | Sala de aula 10’
dirigem-se para a sala de aula, sentando-se nos seus respetivos lugares.
Enguanto um dos alunos procede a escrita da data e do sumario, ditado
pela professora estagiaria (PE), no quadro, outros dois distribuem os
cadernos didrios pelos colegas.
Matemadtica | 4.Medir comprimentos e A PE comega por questionar os alunos sobre as atividades que Material: 80’ - Conhece e explora o
areas; realizaram durante o fim de semana, de modo a conseguir obter alguma - Fio de I5; conceito historico de
Geometriae | 4.1. Reconhecer que a area informacdo especifica relacionada com o conteddo matemdtico a | - Quadrado; medidas de comprimento;
Medida de um quadrado com um abordar. - 22 fichas de - Identifica as medidas de
(GMa4) decimetro de lado A PE apresenta uma caixa verde (anexo 1), nesta caixa estard um fio de registo. comprimento;

- Responde as questdes
colocadas pela estagiaria;
- Identifica que operagao
deve realizar;

- Identifica as unidades de
medida e respetivas
conversoes.

- Organiza um
determinado conjunto de
dados;

- Executa todas as tarefas
propostas na ficha de
trabalho, entregue pela PE.

222




subunidade, por nimeros
naturais.

“No Parque Bioldgico de Gaia, os tratadores dos animais estdo com um
grande problema. Precisam de construir um pequeno abrigo para os
coelhos que habitam no parque. Qual poderd ser o perimetro de uma
das paredes deste abrigo?”

Para ajudar os alunos na resolugdo do problema, a PE apresenta um
esquema do tipo de abrigo que os tratadores dos animais pretendem
construir para os coelhos, pedindo aos alunos para resolverem o
problema, individualmente (anexo 2). Depois de resolverem o
problema, a PE pede a um aluno, aleatoriamente, para se dirigir ao
quadro, de modo a resolver o problema e a explicar a forma como
pensou para o resolver.

Por fim, a PE entrega a cada aluno uma ficha de trabalho com exercicios
de consolidagdo sobre a matéria lecionada, previamente preparada por
esta (anexo 3).

audivel, com boa
articulagcdo, entoacdo e
ritmo adequados, e olhando
o interlocutor;

varios cartdes com as respetivas caracteristicas do mesmo (anexo 6).
Também, estard o texto informativo da visita virtual” Parque Bioldgico
de Gaia“, consultado a 14/08/2012, questionando-os da seguinte forma:
- O que é que sera que tem dentro desta caixa?

Intervalo (10H30 as 11H) 30’
- Resolver problemas com Depois do intervalo, a PE apresenta um jogo designado por “Mistérios - Jogo: 60’ - Resolve todos os
Matematica | fragGes, recorrendo as Fracionarios”, fazendo esta parte da investigacdo da dissertagao de “Mistérios problemas corretamente,
regras da divisdo e da mestrado da aluna Tania Araujo. Fracionarios”; consoante as regras da
multiplicagdo com fragdes. - 22 fichas de divisdo e da multiplicagao
registo. com fragdes.
Almocgo (12H as 14H) 120
Portugués As atividades, durante esta semana, estardo de acordo com a tematica
Oralidade do texto informativo. Desta forma, a PE decide trabalhar o texto
(04) informativo da visita virtual” Parque Bioldgico de Gaia “, consultado a
Leitura e 14/08/2012 (anexo 4).
Escrita
(LE4) 3. Produzir um discurso oral | Pré-Leitura - Puzzle; 60’ - Responde, corretamente
com corregao; Na parte da tarde, a PE comega por apresentar a caixa verde, na qual - CartGes; e oralmente, as questoes;
3.1. Usar a palavra de forma | tem um puzzle com o tipo de texto que sera trabalhado (anexo 5) e | - Caixa verde.
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3.2. Mobilizar vocabulario
cada vez mais variado e
preciso, e

Textos informativos.

25. Ler para apreciar textos
literarios;

25.1. Ler e ouvir obras de
literatura para a infancia e
textos da tradi¢do popular;
25.2. Manifestar
sentimentos, ideias e
pontos de vista suscitados
por histdrias e poemas
ouvidos.

8. Apropriar-se de novos
vocabulos;

8.1. Reconhecer o
significado de novas
palavras, relativas a temas
do quotidiano, areas do
interesse dos alunos e
conhecimento do mundo;
9. Organizar os
conhecimentos do texto;

Depois dos alunos responderem, a PE retira da caixa os cartdes com as
caracteristicas e o puzzle, colocando-os com patafix no quadro, e
pergunta aos alunos:

- Que tipo de texto é?

- Estas caracteristicas estdo relacionadas com o texto informativo?

- Que tipo de textos podemos ter com estas caracteristicas?

- Sabendo que o titulo é” Parque Bioldgico de Gaia”. Que informagdes
tera este texto?

Depois desta abordagem, a PE pede aos alunos que realizem,
individualmente, uma pequena frase sobre as informac¢des que serdo
retratadas no texto informativo apresentado. Por fim, a PE pede a um
aluno, aleatoriamente, para ler o que escreveu aos restantes colegas da
turma.

Durante a leitura

A PE procede a leitura do texto em voz alta e em grande grupo e os
alunos devem acompanhar a leitura na pagina 154, do manual de
portugués, rodeando as preposicdes presentes neste. Depois de
identificarem todas as preposi¢des, a PE repete, novamente, o texto
para os alunos indicarem as preposicGes que tinham identificado.

Pés-Leitura

Ap0s a leitura do texto, a PE questiona os alunos da seguinte forma:

- Qual é o tipo de texto presente neste texto?

- Quais sdo as carateristicas do texto informativo?

- Qual é o programa do parque que gostaste mais?

Apds o questionamento, a PE para consolidar a matéria faz uma
pequena revisdao com os alunos sobre o texto informativo e como devem
realizar a construcdo deste.

Sintese que sera registada no caderno diario:

- Manual de
portugués,
pagina 154.

- 5 tablets;
- 22 fichas de
registo.

- Identifica as Preposi¢des
gue existem no texto;

- Escuta a historia a ser
abordada.

- Responde, corretamente
e oralmente, as questoes
sobre o texto informativo;
- Identifica as ideias
principais para o texto
informativo;

- Escreve um texto
informativo, sem erros de
ortografia e de pontuacgao;
-Respeita a planificacdo do
texto informativo;
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9.2. Identificar o tema e o
assunto do texto e
distinguir os subtemas,
relacionando-os, de modo a
mostrar que compreendeu
a organizacgdo interna das
informagoes;

15. Planificar a escrita de
textos;

15.1. Registar ideias
relacionadas com o tema,
organizando-as e
hierarquizando-as;

16. Redigir corretamente;
16.1. Utilizar uma caligrafia
legivel;

16.2. Respeitar as regras de
ortografia e de pontuagdo;
16.3. Usar vocabulario
adequado e especifico dos
temas tratados no texto
(texto narrativo);

17. Escrever textos
narrativos;

17.1. Escrever pequenos
textos, integrando os
elementos quem, quando,
onde, o qué, como e
respeitando uma sequéncia
que contemple:
apresentacdo do cenario e
das personagens, acdo e
conclusdo;

17.2. Introduzir descrigdes
na narrativa;

O texto informativo expde ou informa, tendo como objetivo fornecer
informagdo com a intengdo de transmitir e construir novos
conhecimentos ou dar explicagdes sobre um tema ou um facto.

Por fim, a PE propGe aos alunos a realizagdo de uma pesquisa nos
tablets, em pequenos grupos, sobre o tipo de animais que podemos
encontrar no parque e as suas caracteristicas estando estas presentes
no site do “Parque Bioldgico de Gaia”, fornecendo aos alunos uma ficha
de registo, previamente preparada por esta (anexo 7). Na ficha de
registo os alunos apenas vao registar alguns nomes dos animais
presentes no parque e algumas caracteristicas desses animais
(revestimento, locomogdo, alimentacdo, ...).

- Revé o texto elaborado,
verificando se corresponde
ao tema proposto, se inclui
todas as partes
necessarias, se as frases
estdo completas, se utiliza
vocabuldrio adequado e se
ndo tem erros de
ortografia e de pontuacgdo.

225




19. Escrever textos
dialogais;

19.1. Escrever didlogos,
contendo a fase de
abertura, a fase de
interacgdo e a fase de fecho,
com encadeamento ldgico;
22. Rever textos escritos;
22.1. Verificar se o texto
respeita o tema proposto;
22.2. Verificar se o texto
obedece a categoria ou ao
género indicados;

22.3. Verificar se o texto
inclui as partes necessarias
e se estas estdo
devidamente ordenadas;
22.4. Verificar se as frases
estdo completas e se
respeitam as relagdes de
concordancia entre os seus
elementos; proceder as
corregdes necessarias;
22.5. Verificar a adequacdo
do vocabulario usado e
proceder as reformulagdes
necessarias;

22.6. Identificar e corrigir os
erros de ortografia e de
pontuacgado.

Terga-Feira, 15 de maio

Inicio das atividades (10h) - Depois do toque de entrada, os alunos
dirigem-se para a sala de aula, sentando-se nos seus respetivos lugares.
Enquanto um dos alunos procede a escrita da data e do sumario, ditado
pela professora estagiaria (PE), no quadro, outros dois distribuem os
cadernos diarios pelos colegas.

10
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Portugués 23. Ler e ouvir textos De seguida, a PE pede aos alunos para lerem em voz alta a turma as - Pesquisas 20’ - Lé a pesquisa, em voz alta
Leitura e literarios; pesquisas que realizaram no dia anterior. construidas. e com expressividade.
Escrita 23.3. Ler poemas em coro
(LE4) OoU em pequenos grupos;
23.3.1. Ler a pesquisa em
questdo, em voz alta e com
expressividade, para a
turma.
Intervalo (10H30 as 11H) 30’
Estudo do 1. Principais atividades Depois do intervalo, a PE divide os alunos em cinco grupos, sendo - 5 tablets; 60’ - Identifica as
Meio produtivas nacionais; necessario que os alunos fiqguem sentados de forma organizada a volta | - 22 folhas de contribuicdes da
Bloco6—-A | 1.1. Reconhecera da mesa. A PE entrega a cada grupo um tablet, uma folha de registo a registo; silvicultura para o
descoberta | agricultura, pecudria, cada aluno para estes registarem as respostas (anexo 8), previamente - 5 puzzles ambiente;
das inter- silvicultura, pesca, industria, | preparadas pela PE, e um puzzle (anexo 9), no qual os alunos irdo | com a palavra - Indica os principais
relagdes comércio e servigos como descobrir qual sera a atividade econdmica a ser trabalhada pelo grupo, | «Silvicultura». produtos ligados a
entre a atividades econdmicas sendo nesta primeira aula a silvicultura. silvicultura em Portugal;
natureza e a | importantes em Portugal; Desta forma, os grupos, que irdo trabalhar a silvicultura, devem - Distingue as varias
sociedade 1.2. Identificar os perceber aquilo que esta atividade produz e qual a sua importancia para espécies de silvicultura em
principais produtos da o pais. Inicialmente, os alunos devem escrever e indicar o que é a Portugal;
floresta portugués silvicultura para eles, na folha de registo. De seguida, em grupo, devem - Conhece a importancia
(madeira, resina, ...). procurar informacGes no manual e em alguns sites para responderem da silvicultura em Portugal;
as seguintes questoes, na folha de registo entregue anteriormente: - Responde corretamente
- O que é produzido na silvicultura? as questdes, consoante a
- Quais sdo as contribuigdes da silvicultura para o ambiente? informagdo presente no
- Que espécies florestais sdo exploradas em Portugal? manual e nos sites
- Qual é a principal espécie que fornece a resina? sugeridos.
- O que se utiliza para fabricar o cartdo e o papel?
O site a ser utilizado pelos alunos que irdo trabalhar esta atividade
econdémica sdo:
https://docs.google.com/file/d/0B6Sxj6C2rDVIYUZNYVo3YnNNZEk/edit
Por fim, a PE pede aos alunos de cada grupo para apresentarem o seu
trabalho de grupo a turma, de modo a consolidar os conteudos
abordados.
Almocgo (12H as 14H) 120
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Matematica

Geometria e
medida

Medida
(GMa4)

Portugués
Leitura e

Escrita
(LE4)

4. Medir comprimentos e
areas;

4.1. Reconhecer que a area
de um quadrado com um
decimetro de lado
(decimetro quadrado) é
igual a centésima parte do
metro quadrado e
relacionar as diferentes
unidades de area do
sistema métrico;

4.3. Medir areas utilizando
as unidades do sistema
métrico e efetuar
conversoes.

7. Ler textos diversos;

7.1. Ler textos narrativos,
descrigGes, retrato, textos
de enciclopédia e de
dicionario, noticias, cartas,
convites, avisos e banda
desenhada;

15. Planificar a escrita de
textos;

15.1. Registar ideias
relacionadas com o tema,
organizando-as e
hierarquizando-as;

16. Redigir corretamente;
16.1. Utilizar uma caligrafia
legivel;

16.2. Respeitar as regras de
ortografia e de pontuagao;

Na parte da tarde, a PE comega por apresentar varios quadrados com 1
c¢cm, 10 dm, 1m (anexo 10). Em seguida, questiona os alunos sobre como
podemos calcular o perimetro, pedindo aos alunos que realizem as
propostas no caderno diario. Apds terminarem, a PE pede aos alunos
para apresentarem as suas propostas.

A PE, coloca as imagens dos quadrados no quadro com patafix e assinala
que o quadrado com 1 cm de lado tem 1 cm?de drea.

Assim, questiona os alunos:

- Quantos decimetros quadrados tem um quadrado com 1 dm de lado?
- Quantos centimetros quadrados tem um quadrado com 1 cm de lado?
- Quantos decimetros quadrados tem 1m??

Apds, terminarem os alunos irdo apresentar as suas propostas a turma.
Terminado este exercicio inicial, a PE escreve no quadro uma sintese
explicativa do conteudo abordado, para ficar registado no caderno
(anexo 11).

Por fim, pede aos alunos para realizarem a exercicios do caderno de
atividades de matematica da pagina 77 e 78 (anexo 12).

Posteriormente, a PE |Ié em voz alta aos alunos uma noticia. De seguida,
faz uma breve abordagem com eles acerca da estrutura e das
caracteristicas de uma noticia, de modo a conseguirem executar a
proxima atividade. Depois desta abordagem, a PE prop&e aos alunos a
realizacdo de uma noticia, em pequenos grupos, no caderno diario.
Assim, a PE divide a turma em cinco grupos para a construcdo dessa
noticia, no qual os alunos devem discutir em grupo o titulo e o seu
contetdo. Desta forma, devem comecar por planifica-la, descrevendo
por tépicos o titulo, o subtitulo, o lead e o corpo da noticia. No lead os
alunos devem responder as questdes “Quem?”, “O qué?”, “Onde?” e
“Quando?”, enquanto que no corpo da noticia devem responder as
questdes “Como?” e “Porqué?”. Seguidamente, os alunos procedem a
escrita da noticia, recorrendo a planificagdo que realizaram
anteriormente. Por fim, devem rever a noticia que construiram,
consoante a estrutura e as carateristicas deste tipo de texto e a
informacao descrita na planificacao.

- Quadrados
comlcm, 10
dmelm;

- Caderno
diario;

- Quadro;
Patafix;

- Sintese;

- Caderno de
atividades de
matematica,
paginas 77 e
78.

- Noticia.

60°

- Conhece e explora as
unidades de medida;
-Compara as figuras e
estabelece ligagOes;
-Resolve os exercicios e
expde o raciocinio de
forma clara;

-Realiza as atividades
propostas pela estagiaria.

- Produz um texto
informativo (noticia),
segundo

a respostas

descritas na planificagdo,
consoante a

estrutura deste.
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16.3. Usar vocabulario
adequado e especifico dos
temas tratados no texto;
16.4. Escrever frases
completas, respeitando
relagGes de concordancia
entre os seus elementos;
16.5. Redigir textos,
utilizando os mecanismos
de coesdo e coeréncia
adequados (retomas
nominais e pronominais;
adequagdo dos tempos
verbais; conectores
discursivos);

18. Escrever textos
expositivos/informativos;
18.1. Escrever pequenos
textos com uma introdugao
ao topico; o
desenvolvimento deste,
com a informacao agrupada
em paragrafos; e uma
conclusdo;

22. Rever textos escritos;
22.1. Verificar se o texto
respeita o tema proposto;
22.2. Verificar se o texto
obedece a categoria ou ao
género indicados;

22.6. Identificar e corrigir os
erros de ortografia e de
pontuacdo.

Intervalo (16H as 16H30)

30
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Matematica | 4. Medir comprimentos e Oferta de Formagcao Complementar - No fim do intervalo, a PE inicia a - Folhas de 60’ -Executa todas as
areas; atividade “Vamos construir um metro quadrado” (anexo 13), na qual os papel indicagOes dadas pela PE;
Geometriae | 4.1. Reconhecer que a area | alunos terdo de recortar e colorir quadrados com 1 dm de lado, ou seja, | quadriculado; - Compara as unidades de
medida de um quadrado com um 1 dm 2de &rea em folhas de papel quadriculado. - Papel de medida;
decimetro de lado ApOs recortarem, comegam a pintar os quadrados com cores variadas cenario; Estabelece ligagGes de

Medida (decimetro quadrado) é do agrado dos alunos e podem, também, fazer desenhos. - Régua; conversao;

(GM4) igual a centésima parte do Posteriormente, um de cada vez com o auxilio da PE, iniciam a colagem - Tesoura; -Construi um quadrado
metro quadrado e dos quadrados no papel de cendrio formando filas de 10 quadrados na | - Marcadores; com as medidas indicadas;
relacionar as diferentes horizontal e na vertical. - Lapis de cor; - Recorta e pinta com
unidades de area do - Cola. sentido estético.
sistema métrico;

4.3. Medir dreas utilizando

as unidades do sistema

métrico e efetuar

conversoes.

Quarta-Feira, 16 de maio

Inicio das atividades (9h) - Depois do toque de entrada, os alunos
dirigem-se para a sala de aula, sentando-se nos seus respetivos lugares.
Enquanto um dos alunos procede a escrita da data e do sumario, ditado
pela professora estagiaria (PE), no quadro, outros dois distribuem os
cadernos diarios pelos colegas.

Matemadtica | 5. Multiplicar nimeros Depois, a PE apresenta um jogo designado por “Dominé das fragdes”, | - Jogo: 90’ - Multiplica numeros
racionais ndao negativos; fazendo esta parte da investiga¢do da dissertagdo de mestrado da aluna | “Dominé das racionais nao negativos,
5.2. Reconhecer que n = Tania Araujo. fragdes”; recorrendo as respetivas
% = "Txa e que, em - 22. fichas de regras de resolugdo;

registo. - Reconhece que deve

. a
particular bx b= (sendo
n, a e b numeros naturais).

multiplicar o nimero
natural pelo numerador e
manter o denominador, de
forma a multiplicar um
numero natural por um
numero escrito em forma
de fragao;

- Identifica que o produto
é igual ao numerador,
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guendo o numero natural
é igual ao denominador;
- Percebe que numa
multiplicagdo ao mudar a
ordem dos fatores ndo
altera o produto;

- Cumpre as regras do
jogo, consoante as
indicagOes da PE.

Intervalo (10H30 as 11H)

Portugués 31.Analisar e estruturar Depois do intervalo, a PE retira da caixa verde dois textos (anexo 14) e - 2 textos; - Assinala as diferencgas nos
unidades sintaticas. entrega aos alunos pedindo-lhes que tentem identificar as diferencas - Quadro; textos fornecidos pela PE;
Gramatica 31.1. Identifica as seguintes | que existem entre os dois textos. - Caderno - Responde corretamente
(G4) fungdes sintaticas: sujeito e | Caso alguns alunos estejam com dificuldades na identificacdo das diario. e oralmente as questdes;
predicado. diferencas, a PE questiona os alunos da seguinte forma: - Transforma os textos de
31.3. Distinguir discurso - O que é o discurso direto? discurso direto e indireto e
direto de discurso indireto. - Que caracteristicas tem um texto no discurso direto? indireto para direto;
31.4 Expandir e reduzir - O que é o discurso indireto? - Responde corretamente
frases, acrescentando, - Que caracteristicas tem um texto no discurso indireto? as questbes expostas no
substituindo, deslocando ou | De seguida, a PE pede aos alunos, de forma aleatdria, para indicarem, jogo.
suprimindo palavras e em voz alta a turma, as alteragcbes que deveriam realizar para
grupos de palavras. transformar um texto em discurso direto para indireto, e o contrério. A
PE escreve no quadro as alteragdes realizadas para cada um dos textos
e indica aos alunos que transcrevam essas alteragdes para o caderno
didrio. Em seguida, sera realizada uma breve sintese no quadro sobre
este conteudo gramatical, tendo os alunos que a copiar para os seus
cadernos didrios.
Posteriormente, a PE introduz um jogo designado por “Transforma o
discurso!” (anexo 15), que consiste na utiliza¢cdo de cartdes com textos
no discurso direto e indireto, tendo os alunos a tarefa de transformarem
esses textos no discurso direto ou indireto, dependendo do texto que
estd descrito no cartdo.
Almogo (12H as 14H) 120°
Portugués 7. Textos diversos; Apoio ao estudo - Depois do intervalo, a PE pede aos alunos de cada - Noticias 60’ - Lé a noticia, em voz alta e

Leitura e
Escrita

7.1. Ler textos narrativos,
descri¢des, retrato, textos

grupo para escolherem um elemento para ler em voz alta e a turma as
noticias construidas no dia anterior, imitando um jornalista a apresentar

construidas.

com expressividade;
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(LE4)

de enciclopédia e de
dicionario, noticias, cartas,
convites, avisos e banda
desenhada.

as noticias nos telejornais. Assim, os alunos que forem ler devem dirigir-
se para a mesa em frente a turma, previamente preparada pela PE, e
iniciarem a leitura da noticia.

No final da leitura de todas as noticias, a PE propGe aos alunos a
invencdo e a transmissdo de uma noticia inventada no momento a
turma, sendo estes momentos gravados para uma futura recordagdo
dos alunos.

- Inventa uma noticia,
cumprindo a estrutura e as
caracteristicas deste tipo
de texto.

Expressdo e Aos terminarem a tarefa, os alunos dirigem-se até a sala de aula para - Capa; 60’
Educacao: pegarem a capa e a flauta, sendo este material utilizado na aula de - Flauta.
Educacdo Musical, que decorre numa sala equipada para o efeito, neste
Musical segundo momento da manh3, no dmbito do projeto School4ALL.
Quinta-Feira, 17 de maio
Inicio das atividades (9h) - Depois do toque de entrada, os alunos
dirigem-se para a sala de aula, sentando-se nos seus respetivos lugares.
Engquanto um dos alunos procede a escrita da data e do sumario, ditado
pela professora estagiaria (PE), no quadro, outros dois distribuem os
cadernos didrios pelos colegas.
Portugués 31.Analisar e estruturar A PE retira da caixa verde 11 textos (anexo 16) para que os alunos - 11 textos; 90’ - Assinala as diferencgas nos
unidades sintaticas. transcrevam esses no discurso direto ou no discurso indireto, em pares. - Quadro; textos fornecidos pela PE;
Gramatica 31.1. Identifica as seguintes | Desta forma, a PE entrega a cada par um cartdo com um texto e pede- - Caderno - Responde corretamente
(G4) fungdes sintaticas: sujeito e | Ihes para realizarem a respetiva transformagdo do texto no caderno diario; e oralmente as questdes;
predicado. didrio. Depois, pede a cada par, aleatoriamente, para se dirigirem a - Transforma os textos de
31.3. Distinguir discurso frente da turma, de forma a lerem o texto atribuido e a respetiva discurso direto e indireto e
direto de discurso indireto. transformacdo, questionando os restantes colegas sobre o tipo de indireto para direto;
31.4 Expandir e reduzir discurso utilizado na transformacdo do texto inicial. De seguida, todos
frases, acrescentando, os alunos devem escrever o texto apresentado e a respetiva
substituindo, deslocando ou | transformacdo, no caderno diario.
suprimindo palavras e
grupos de palavras.
Intervalo (10H30 as 11H) 30’
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Matemadtica | 4.Medir comprimentos e Depois do intervalo, a PE propde aos alunos a resolugdo de um desafio - Tiras de 60 -Conhece e explora as
areas; matematico, que consiste na distribuicdo de uma tira de papel, nas quais papel com unidades de medida;
Geometriae | 4.1. Reconhecer que a drea | estdo representadas vdrias figuras, por cada aluno (anexo 17). Esta tira | varias figuras. -Compara as figuras e
medida de um quadrado com um tera espacgo para realizar mais desenhos das figuras caso os alunos estabelece ligagOes;
decimetro de lado achem necessario. -Resolve os exercicios e
Medida (decimetro quadrado) é De seguida, a PE pede aos alunos que calculem o perimetro das figuras expde o raciocinio de
(GMa4) igual a centésima parte do A, B, C e D, tendo como unidade de medida de drea de quadriculas. forma clara;
metro quadrado e Depois devem calcular a drea de cada figura tendo como unidade de -Realiza as atividades
relacionar as diferentes medida a quadricula. propostas pela estagiaria;
unidades de area do Com esta tarefa, a PE pretende que os alunos formem uma sequéncia -Responde as questdes
sistema métrico; de quadrados crescente, que estabelecam a regularidade desta realizadas pela PE.
4.3. Medir areas utilizando sequéncia.
as unidades do sistema Posteriormente, a PE questiona:
métrico e efetuar - Se a sequéncia tivesse mais uma figura, qual seria a sua area?
conversoes. - E 0 seu perimetro?
Os alunos devem apresentar os seus raciocinios no caderno didrio, e
aleatoriamente, a PE indica um dos alunos para se dirigir ao quadro e
expor o seu raciocinio.
Almocgo (12H as 14H) 120
Estudo do Depois, a PE apresenta um jogo, fazendo esta parte da investigagdo da 120
Meio dissertacdo de mestrado da aluna Stefanie Pereira.
Sexta-Feira, 18 de maio
Inicio das atividades (9h) - Depois do toque de entrada, os alunos 10’
dirigem-se para a sala de aula, sentando-se nos seus respetivos lugares.
Enguanto um dos alunos procede a escrita da data e do sumario, ditado
pela professora estagiaria (PE), no quadro, outros dois distribuem os
cadernos diarios pelos colegas.
Estudo do Depois, a PE apresenta um jogo, fazendo esta parte da investigacdo da 80’
Meio dissertacdo de mestrado da aluna Stefanie Pereira.
Intervalo (10H30 as 11H) 30’
Educacdo Depois do intervalo, os alunos dirigem-se até ao ginasio para realizarem 60’
Fisico- uma sessdo de Educagdo Fisico Motora, neste segundo momento da
Motora manh3, sendo esta realizada por uma professora do agrupamento.
Almogo (12H as 14H) 120
Estudo do 2. Principais atividades Depois do intervalo, a PE divide os alunos em cinco grupos, tendo estes - 5 tablets; 120 - Identifica os produtos
Meio produtivas nacionais; que ficar sentados de forma organizada a volta da mesa. A PE entrega a provenientes da pesca e da
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Bloco 6 - A
descoberta
das inter-
relagdes
entre a
naturezaea
sociedade

2.1. Reconhecera
agricultura, pecuaria,
silvicultura, pesca, industria,
comércio e servicos como
atividades econdmicas
importantes em Portugal;
2.2. ldentificar os
principais produtos da
floresta portugués
(madeira, resina, ...).

cada grupo um tablet, uma folha de registo a cada aluno para estes
registarem as respostas (anexo 18), previamente preparada pela PE, e
um puzzle (anexo 19), no qual os alunos irdo descobrir qual sera a
atividade econdmica a ser trabalhada pelo grupo, sendo que uns grupos
irdo trabalhar a pesca e outros a industria.

Desta forma, os grupos que irdo trabalhar a pesca devem perceber
aquilo que esta atividade produz e qual a sua importancia para o pais.
Inicialmente, os alunos devem escrever e indicar o que é a pesca para
eles, na folha de registo. De seguida, em grupo, devem procurar
informagGes no manual e em alguns sites para responderem as
seguintes questdes, na mesma folha de registo entregue anteriormente:
-0 que é a pesca?

- Quais sdo as principais espécies capturadas em Portugal?

- Qual é a diferenga entre pesca fluvial e pesca maritima?

- O que é a Zona Econdmica Exclusiva?

- Porque se desenvolveu a aquicultura?

- Em que portos se captura marisco?

- Qual é a espécie mais capturada em Viana do Castelo?

- Onde se captura o salmdo?

Os sites a serem utilizados pelos alunos que irdo trabalhar esta atividade
econdémica sdo:
https://docs.google.com/file/d/0B6Sxj6C2rDVIYUZNYVo3YnNNZEk/edit
Enquanto que, os grupos que irdo trabalhar a industria devem perceber
aquilo que esta atividade produz e qual a sua importancia para o pais.
Inicialmente, os alunos devem escrever e indicar o que é a industria para
eles, na folha de registo. De seguida, em grupo, devem procurar
informagdes no manual e em alguns sites para responderem as
seguintes questdes, na mesma folha de registo entregue anteriormente:
-0 que é a industria?

- Qual é a fungdo da industria?

- A que sector pertence a industria?

- Quais sdo os elementos necessarios a industria?

- O que produz a industria?

- Identifica os dois tipos de industria e define-os.

- Quais sdo as industrias mais importantes em Portugal?

- 22 folhas de
registo;

- 3 puzzles
com a palavra
«Pesca”;

- 2 puzzles
com a palavra
«Industria».

industria produzidos em
Portugal;

- Indica os principais
produtos ligados pesca em
Portugal;

-- Conhece a importancia
da pesca e da industria em
Portugal;

- Responde corretamente
as questdes, consoante a
informagdo presente no
manual e nos sites
sugeridos.
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Os sites a serem utilizados pelos alunos que irdo trabalhar a pecudria
sdo:

-https://www.colegioweb.com.br/industria-extrativa-
mineral/conceitos-e-tipos-de-industrias.html
https://docs.google.com/file/d/0B6Sxj6C2rDVIYUZNYVo3YnNNZEk/edit
Por fim, a PE pede aos alunos de cada grupo para apresentarem o seu
trabalho de grupo a turma, de modo a que todos figuem a conhecer
estas duas atividades econdmicas distintas.

Anexo 2.1. Anexos da planificacdo do 1.2 ciclo

Anexo 1. (Caixa verde com fio de 13 e quadrado com palhinhas) Anexo 2. (Esquema do tipo de abrigo para os coelhos)

“Numa visita ao Parque Bioldgico de Gaia, os tratadores dos animais estdo com

um grande problema. Precisam de construir um pequeno abrigo para os coelhos

que habitam no parque. Qual podera ser o perimetro de uma das paredes deste
abrigo?”

Resolugdo:

10 m P=10+10+10+10 =40
ou

P=10x4=40

R:. O perimetro de uma das
paredes deste abrigo é de 40 m.
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Anexo 3. (Ficha de trabalho sobre o perimetro)

Ano Letivo: 2017/2018
Matematica - 42 ano
Perimetro
Nome: Data: / /

1 - Calcula o perimetro de cada uma das figuras, utilizando a régua para medir os seus lados.

A B
P=49+34+6=14,3 P=33+59=33+59=184
R:. O perimetro da figura A é de 14,3 cm. R:. O perimetro da figura B é de 18,4
cm.

C D
P=19+395+395+1+1+23+23=16/4 P=69+57+38=16/4
R:. O perimetro da figura C é de 16,4 cm. R:. O perimetro da figura D é de 16,4 cm.
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2 — Calcula o perimetro das seguintes figuras

2cm

12cm

5cm

P=5+12+12+5+2+2=38
R:. O perimetro da figura é de 38 cm.

3 — No clube do Jodo, o campo de ténis mede 23,8 metros de comprimento e 11 metros de

largura. Qual é o perimetro do campo de ténis?

P=238+238+11+11=69,6
R:. O perimetro da figura é de 69,6 m.

12cm

P=12+12+6+6=36
R:. O perimetro da figura é de 36 cm.

4 —Um campo de basquetebol mede 28 metros de comprimento e 15 metros de largura. Qual é

o perimetro do campo de basquetebol?

P=28+28+15+15=286
R:. O perimetro da figura é de 86 m.
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5 — Desenha um quadrado com 16 cm de perimetro.

4 cm
4cm 4cm
4 cm
BOM TRABALHO!
Anexo 11. (Sintese sobre a area)
Area

- Um metro quadrado (1 m?) é a drea de um quadrado com um metro de lado.

- Um decimetro quadrado (1 dm?) é a area de um quadrado com um decimetro de lado, ou seja, ¢ formado
por 100 quadriculas, em que cada uma tem 1 cm de lado e uma area de 1 centimetro quadrado (1 cm?). Por
isso:

1 dm?=100cm? entdo 1cm? =$ dm?=0,01 dm?.

- Um centimetro quadrado (1 cm?) é a area de um quadrado com um centimetro de lado.
- Na medicdo de areas, ¢ comum utilizar-se multiplos e submultiplos do metro quadrado, como se pode
verificar na tabela seguinte:

Miiltiplos Unidade Submiltiplos
principal
quilometro hectometro decimetro metro decimetro | centimetro milimetro
quadrado quadrado quadrado | quadrado | quadrado quadrado quadrado
km? hm? dam? m? dm? cm? mm?
1 000 000 m? 10 000 m? 100 m2 1 m? 0,01 m? 0,0001 m? 0,000 001 m?

I m?2=100dm? entio 1dm?= ﬁ m2=0,01 m?2

1 m?2=10 000 cm?

entdo

lcm?=

1

10000

m?=0, 0001 m?

- O metro quadrado é 100 vezes maior do que o decimetro quadrado e 10 000 vezes maior do que o
centimetro quadrado. Por isso:
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Anexo 13. (Atividade matematica: “Vamos construir um metro quadrado”)

Construir o metro quadrado

Pede ajuda aos teus colegas para esta
actividade ser mais facil e divertida.

Material

* Folhas de papel quadriculado
* Papel de cendrio

* Régua
* Tesoura ‘...u,"'“
* Marcadores ettt
* Cola G
M
im

Como fazer: /

“ram
1- Em folhas de papel quadriculado, f"v.,-,, \

desenham e recortam 100 quadrados com
1 dm de lado. Cada um desses quadrados
tem uma area de 1 dm?.
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2. Podem pintar os quadrados com cores
do vosso agrado ou fazer desenhos.

3. Colocam no papel de cenério os
quadrados juntos em filas de 10.

4. Acabaram de construir um quadrado
com 1 metro de lado. Tem 1 m2de area.

area=1m?
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Anexo 17. (Cartées com varias figuras para calcular a area e o perimetro)

Scm

A B C
Berm

A B C
Scm

A B C

A B C
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15 ¢c

I em
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Anexo 3. Pedido de autorizacdo aos encarregados de educagdo para a recolha de imagens e

para a participa¢ao dos seus educandos no estudo

b

Instituto Politécnico
de Viana do Castelo

PEDIDO DE AUTORIZACAO PARA RECOLHA DE IMAGENS
Exmo. (a) Sr.(2) Encarregado de Educacgdo

Nés, Stefanie Pereira e Tania Araujo, alunas do Mestrado em Educacdo Pré-Escolar e 12
Ciclo do Ensino Basico pelo Instituto Politécnico de Viana do Castelo - Escola Superior de
Educacdo, em estagio neste centro escolar, pretendemos realizar duas investigacées
centradas nas dreas curriculares de Matematica (Tania Araujo) e de Estudo do Meio (Stefanie
Pereira). Vimos por este meio solicitar a sua autorizacdo para que o(a) seu(sua) educando(a)
participe nestes estudos, permitindo a recolha de imagens (fotografia e video) do seu
educando(a), no ambito de observacdo e implementacdo das atividades que iremos
desenvolver durante os meses de margo a junho. As imagens e videos realizados servirdo
unicamente para fins académicos estando a identidade e privacidade dos alunos assegurada.

As estagiarias:

S—=

i

PEDIDO DE AUTORIZAGCAO PARA RECOLHA DE IMAGENS

|:| Autorizo a recolha de imagens do(a) aluno(a)

Assinatura do encarregado de educacdo:
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Anexo 4. Inquérito por questionario realizado no inicio do estudo aos alunos
participantes

Questionario inicial

Caro aluno(a):

Este questionario tem como principal objetivo a realizacdao de uma investigacdo que tem por
objetivo perceber como a utilizacdo dos jogos interativos, dentro da sala de aula, pode contribuir
para a melhoria das aprendizagens dos alunos.

A participacdo neste questionario é voluntaria e andnima. Por isso, ndo indiques em local
algum o teu nome. Todas as respostas sao estritamente confidenciais, sendo muito importante que
respondas com toda a sinceridade e o mais completo possivel.

Grupo | - Identificagao

1. Idade: anos.

2. Sexo: [ ] Feminino. [ ]Masculino.

Grupo Il - Utilizagdo do computador ou tablet em casa
1. Tens computador ou tablet com acesso a internet em casa? [ ]Sim. [ ]N3o.
2. Se tens computador em casa, qual a utilizacdo que fazes dele? (podes escolher mais do que uma opgio)

[ ] Ouvir musica. [ ] Fazer pesquisas na internet.

[ ]Jogar. [ ]Outro:
[ ] Ver filmes/videos.

3. Como aprendeste a utilizar o computador? (podes escolher mais do que uma opgio)

[ ]Sozinho. [ ] Com ajuda dos meus professores.
[ ] Com ajuda dos meus pais/familiares. []Ainda n3o sei utilizar.
[ ] Com ajuda de amigos. [ ]Outro:

Grupo lll - Utilizagdo do computador ou tablet na escola

1. Neste ano letivo ja utilizaste o computador ou tablet dentro da sala de aula?

[]Sim. [ ]Nao.
2. Se sim, indica as atividades que realizaste (podes escolher mais do que uma opgio):

[ ] Pesquisar informacdes na internet.

[ ]Jogar jogos interativos.

[ ]Explorar ou utilizar programas educativos.

[ ] Explorar ou utilizar programas educativos do RED que acompanha o manual.
[ ] Fazer trabalhos de casa.

[ ]Outra:
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3. Se utilizaste o computador ou tablet, indica em qual drea de ensino (podes escolher mais do que uma

opgdo):

[ ] Portugués.

[ ] Matematica.

[ ]Estudo do Meio.
[ ]Outra:

4. Em que nivel de ensino utilizaste, pela primeira vez, o computador ou tablet?

[ ] Educag3o Pré-Escolar. [ ]3.2anodo 12 CEB.
[ ]1.2ano do 12 CEB. [ ]4.2ano do 12 CEB.
[ ]2.2anodo 12 CEB. [ ] Nunca utilizei.

Grupo IV — Utilizagdo de jogos interativos

1. O que é para ti um jogo interativo?

2. Com que frequéncia utilizas jogos interativos?

[ ]1 a3 vezes por semana.
[ ]Quinzenalmente.

[ ]1 vez por més.

[ ]1 a3 vezes por periodo.
[ ]N3o utilizo.

3. Onde costumas utilizar os jogos interativos? (podes escolher mais do que uma opg3o)

[ ] Casa.
[ ]Escola.

[ ]Biblioteca.
[ ]Outro:

4. Com que frequéncia utilizas jogos interativos nas aulas de matematica?

[ 11 a3 vezes por semana.
[ ]Quinzenalmente.

[ 11 vez por més.

[ ]1 a 3 vezes por periodo.
[ ]N3o utilizo.

5. Quetipo de jogos interativos utilizas nas aulas de matematica? (podes escolher mais do que uma opg3o)

[ ] Dominé. [ ] De légica.

[ ]De cartas. [ ] Quebra-cabegas.
[ ] De tabuleiro. [ ]Jogo da forca.

[ ] De memoria. [ ]N3o utilizo.

[ ]Outros. Quais?
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[2))]

. Qual foi o jogo interativo que mais gostaste de utilizar nas aulas de matematica? Porqué?

~N

. Qual foi o jogo interativo que menos gostaste de utilizar nas aulas de matematica? Porqué?

8. Quando abordaste o contelido matematico das fragdes, utilizaste algum jogo interativo?

[]Sim. [ ]N3o.

9. Se sim, indica qual foi o jogo interativo que utilizaste:

10. Na aula de matematica, com a utilizacdo de jogos interativos, consigo (podes escolher mais do

que uma opgao):

[ ]Interessar-me mais pelos contetidos abordados dentro da sala de aula.

[ ] Ter um maior gosto pela drea da matematica.

[ ] Compreender e acompanhar melhor os contetdos trabalhados na aula.

[ ] Estar atento e motivado nas aulas.

[ ] Tirar duvidas, de modo a ultrapassar algumas dificuldades nesta area de ensino.
[]Identificar o que tenho que saber relativamente a um determinado conteudo.

[ ] Realizar todas as tarefas propostas relacionadas com um determinado contetdo.

Obrigada pela tua colaboracdo e disponibilidade!
Tania Aradjo
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Anexo 5. Inquérito por questiondrio realizado no final do estudo aos alunos

participantes

Questionario final

Caro(a) aluno(a):

Este questiondrio tem como principal objetivo a recolha de informagcdo para uma
investigacdo que tem por objetivo perceber como a utilizacdo dos jogos interativos, dentro da
sala de aula, pode contribuir para a melhoria das aprendizagens dos alunos.

A participacao neste questiondrio é voluntdria e andnima. Por isso, ndo indiques em local
algum o teu nome. Todas as respostas sao estritamente confidenciais, sendo muito importante
gue respondas com toda a sinceridade e o mais completo possivel.

Grupo | - Identificagao

3. Idade: anos.

4. Sexo: [ ]Feminino. [ ] Masculino.

Grupo Il - Opinido sobre os jogos implementados sobre o contetido das fragées
1. Como reagiste a possibilidade de participares em jogos interativos na aula de matematica?

[ ] Fiquei motivado(a)/entusiasmado(a) em participar desde o inicio.

[ ] Fiquei muito interessado(a) e motivado(a) no inicio, mas comecei a ndo gostar dos jogos ao
longo das aulas.

[ ] N3o fiquei muito interessado(a) no inicio, mas comecei a gostar e a empenhar-me mais na
realizacdo dos jogos, ao longo das suas implementacdes.

[ ]N3o me interessei em momento algum.

2. Estavas motivado(a) enquanto jogavas os jogos interativos apresentados sobre fragdes?
[ ]sim. [ ]N3o.

Porqué?

3. Os jogos implementados sobre o conteudo das fragdes foram ...
[]Muito dificeis.

[ ] Dificeis.

[ ] Féceis.

[ ] Muito féceis.

4. Qual foi o jogo de que gostaste mais?

[ ] Mistérios fraciondrios. [ ]Bingo das fracdes. [ ] Caga as fracdes.
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Porqué?

5. Qual foi o jogo de que gostaste menos?
[ ] Mistérios fraciondrios. [ ]Bingo das fracdes. [ ]Caca as fracdes.

Porqué?

6. Conseguiste aprender melhor o conteldo das fracOes através destes jogos interativos?

[ ]Sim. [ ]N3o.

Porqué?

7. Qual foi o jogo interativo com que aprendeste mais?
[ ] Mistérios fraciondrios. [ ]Bingo das fracdes. [ ] Caga as fragdes.

Porqué?

8. Qual foi o jogo interativo com que aprendeste menos?

[ ] Mistérios fracionarios. [ ]Bingo das fragdes. [ ] Caca as fragdes.
Porqué?
9. Sentiste dificuldades ao jogar estes jogos interativos? [ ]Sim. [ ]N3o.

Se sim, em qual jogo e porqué?

10. Qual foi o jogo interativo em que ficaste mais motivado(a) e em que te empenhaste mais a
jogar?

[ ] Mistérios fracionarios. [ ]Bingo das fracdes. [ ]Caca as fracdes.
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Porqué?

11.Qual foi o jogo interativo em que gostaste mais de participar?
[ ] Mistérios fracionarios. [ ]Bingo das fracdes. [ ] Caga as fracdes.

Porqué?

12. Ao jogares estes jogos interativos aprendes mais facilmente e ficas mais motivado(a) para
aprender contetddos novos?

[ ]sim. [ |N3o.

Porqué?

Obrigada pela tua colaboracao e disponibilidade!
Tania Araujo
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Anexo 6. Inquérito por questionario realizado no inicio do estudo a professora
cooperante

Questionario inicial

Carissima Prof2. Teresa Amorim,

O meu nome é Tania Andreia Silva Aradjo, sou aluna do Mestrado em Educacgao Pré-Escolar
e Ensino do 1.2 CEB, da Escola Superior de Educacao do Instituto Politécnico de Viana do Castelo,
tendo como objetivo a realizacdo de uma investigacdo que tem por objetivo perceber como a
utilizagdo dos jogos interativos, dentro da sala de aula, pode contribuir para a melhoria das
aprendizagens dos alunos.

O questiondrio é composto por 12 perguntas simples e objetivas, sendo todas as respostas
estritamente confidenciais. Solicito que responda a todas as questdes com sinceridade, pois a sua
contribuicdo é essencial neste estudo.

Muito obrigada.

Cordialmente,
Tania Andreia Silva Araujo

Grupo | — Identificagdo

5. Quantos anos de servigo tem?
[ ] De 39 a 46 anos. [ ] Acima de 46 anos.

Grupo Il - Utilizacdo de jogos interativos

1. Costuma utilizar jogos no ensino da matematica? [ ]Sim. [ ]N3o.
Porqué?

2. Se sim, quais sdo os jogos mais utilizados?

3. A utilizacdo de jogos interativos na drea da matematica é ...
[ ] muito importante [ ] pouco importante
[ ]importante [ ]nada importante

Justifique a sua resposta:

4. Com que frequéncia utiliza jogos interativos dentro da sala de aula?

[ 11 a3 vezes por semana.
[ ]Quinzenalmente.

[ ]Mensalmente.

[ 11 a 3 vezes por periodo.
[ ]N3o utilizo.
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5. Durante as aulas de matematica utiliza os jogos interativos para... (pode escolher mais do que uma opgio)
[ ]introduzir um novo contetdo.
[ ]abordar/trabalhar uma nova tematica.
[ ]relembrar contetdos ja abordados anteriormente.
[ ] motivar os alunos.
[ ]integrar os alunos entre eles e com as novas tecnologias.

Justifique a sua resposta:

6. Qual a suaopinido acerca do processo de integracao de jogos interativos e das novas tecnologias
no processo de ensino e aprendizagem da matematica?

7. Quais sdo os jogos interativos que utiliza na sua pratica pedagdgica para abordar/trabalhar os
conteldos matematicos? (pode escolher mais do que uma opg3o)

[ | Dominé. [ ]De lgica.

[ ] De cartas. [ ] Quebra-cabecas.
[ ] De tabuleiro. [ ]Jogo da Forca.

[ ] De estratégias. []Bingo.

[ ] De memdria.

[ ] Outros. Quais?

8. Quais os conteldos matematicos que abordou com jogos interativos?

9. Que aspetos positivos aponta com a utilizacdo dos jogos interativos no ensino da matematica,
para a aprendizagem dos alunos?

10. Que sugestdes daria para se trabalhar mais com jogos interativos no ensino da matematica?

Muito obrigada pela sua colaboragao e disponibilidade!
Tania Aradjo
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Anexo 7. Inquérito por questionadrio realizado no final do estudo a professora cooperante

Questionario final

Carissima Prof2. Teresa Amorim,

Peco o favor de responder a este questionario integrado no meu Relatdrio Final de PES. Todas
as respostas sao estritamente confidenciais. Solicito que responda a todas as questdes com
sinceridade, pois a sua contribuicdo é essencial neste estudo.

Muito obrigada.

Tania Andreia Silva Aradjo

Grupo | — Utilizagdo de jogos interativos

1. Que opinido tem em relagdo aos jogos interativos implementados na turma sobre o conteudo das
fracGes? Ajudaram os alunos a perceberem melhor este conteddo matemadtico?

2. Qual é a sua opinido em relacdo ao grau de dificuldade dos jogos interativos aplicados?

3. Os jogos explorados foram adequados aos alunos e ao assunto trabalhado?

4. Que alteragdes sugeria nesses jogos interativos?

5. Qual/Quais o(s) jogo(s) interativo(s) achou mais interessante(s) e apelativo(s) para a aprendizagem
das fracBes por parte dos alunos? Porqué?
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6. Com a apresentacgao e a utilizacdo destes jogos interativos, os alunos estavam motivados enquanto
os realizavam? Como manifestaram a sua motivacao?

7. Com a implementacdo dos trés jogos interativos sobre as fracbes, houve alguma
melhoria/evolugdo na aprendizagem deste contelldo matematico dos alunos? Como verificou essa(s)
melhoria(s)?

Muito obrigada pela sua colaboracao e disponibilidade!
Tania Aradjo
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Anexo 8. Cartdes com o cddigo do Jogo 1 — “Mistérios fracionarios”
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Anexo 9. Ficha de registo do Jogo 1 — “Mistérios fracionarios

Ano Letivo: 2017/2018
Ficha de registo do jogo “Mistérios Fracionarios”

Nome: Data: / /

1 - Qual é afracdo que representa a parte da paleta do pintor que foi preenchida com

tinta vermelha?

A: 3/6
B: 1/6
C:1/3
D: 2/6

A:1/2
B: 1/4
C: 2/8
D: 6/8

3 - A Maria esta ajogar o seu jogo favorito no telemoével. Ela sabe que o telemével esta
com % de bateria, mas vai gastar mais 1/8 da bateria por hora. Quantas horas a bateria
vai durar? Usa o retangulo para apresentares o teu raciocinio.

A: 1 hora.
B: 4 horas.
C: 2 horas.

1
1
1
1
1
1
1
1
1
D: 5 horas. !
1
1
1
1
1
1
[
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4 - A avd Conceicdo tem 5 caixas de morangos, que vai distribuir por um grupo de
criancas na horado lanche. Cada crianca vai comer 1/4 de morangos da caixa. Quantas

criancas vao receber morangos na hora do lanche? Usa o retangulo para apresentares o teu

raciocinio. e e e e e e e e e e e mmmmmmm—————n

A: 5 criangas.
B: 10 criancas.

Ir
1
1
1
1
1
1
1
1
C: 20 criancgas. '
D: 15 criancas. E

|

1

[

5 - Para costurar uma camisa para um bebé a Sr.2 Amélia precisa de 4/5 de um metro
de tecido. Quantas camisas pode costurar com 48 metros de tecido?

Usa o retangulo para apresentares o teu raciocinio.

A: 120 camisas.
B: 40 camisas.
C: 20 camisas.

D: 60 camisas.

6 - A Joana pinta pecas em barro e ainda tem 7/8 de litro de tinta. Cada peca de barro
precisa de 1/16 de litro de tinta para ser pintada. Quantas pecas de barro ela consegue
pintar? Usa o retangulo para apresentares o teu raciocinio.
e i L e LR L
A: 4 pecas de barro. !
B: 8 pecas de barro. :
1
C: 14 pecas de barro. |
D: 12 pecas de barro. i
|
1
1
1
1
[
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7 - Um grupo de ciclistas estd a comer mirtilos como sobremesa. Cada ciclista vai
consumir ¥ da caixa. Se existem 3 caixas de mirtilos, quantos ciclistas recebem a

sobremesa? Usa o retangulo para apresentares o teu raciocinio.

A: 4 ciclistas.
B: 10 ciclistas.
C: 15 ciclistas.

1
1
1
1
1
1
1
1
1
D: 12 ciclistas. '
1
1
1
1
1
1
[

8 - Afichade avaliagdo de matemética continha 24 questdes. O Joao acertou 1/3 dessas
questdes. Quantas questdes acertou o Jo&do?

Usa o retangulo para apresentares o teu raciocinio.

A: 16 questodes.
B: 6 questbes.
C: 8 questoes.

1
1
1
1
1
1
1
1
1
D: 10 questdes. '
1
1
1
1
1
1
[

9 - No minimercado do Sr. José ha um saco de farinha com 60 kg. Qual é o peso de 3/5

desse saco de farinha? Usa o retangulo para apresentares o teu raciocinio.

A: 36 kg Ir -------------------------------------- ':
B: 20 kg. \ |
1 1

C: 15 kg. ! '
1

D: 30 kg. E !
: :

1 1

1 1

1 1

1 1

1 1

1 1

L e e e e e e e e e e o = - |
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10 - A Mariana tem uma colecdo de 54 selos e a sua prima Carolina tem a mesma
colecdo, mas possui apenas 2/3 dos selos. Quantos selos tem a prima da Mariana?

Usa o retangulo para apresentares o teu raciocinio.

A: 33 selos.
B: 36 selos.
C: 26 selos.
D: 20 selos.

11 - A Juliana na sua festa de aniversario quer distribuir 5/6 de um bolo de chocolate
pelas suas 3 amigas. Que parte do bolo de chocolate recebe cada amiga? Usa o retangulo

para apresentares o teu raciocinio.

A: 3/2 |
1
B: 5/10 '
C: 2/9 :
D: 5/18 :
:
1
1
1
1
1
| .

12 - A avé Emilia comprou uma fita de cetim com 4 metros. Quer corta-la em fitas de %
metro. Quantas fitas de ¥2 metro podes cortar numa fita com 4 metros?

Usa o retangulo para apresentares o teu raciocinio.

A: 5 fitas.
B: 8 fitas.
C: 6 fitas.

1
1
1
1
1
1
1
1
1
D: 4 fitas. !
1
1
1
1
1
1
[
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13 - A escola Troféu é frequentada por 360 alunos. Desses alunos 6/8 sédo raparigas.
Quantas raparigas frequentam esta escola?

Usa o retangulo para apresentares o teu raciocinio.

]
A: 480 raparigas. !
B: 300 raparigas. E
C: 270 raparigas. |
1
D: 120 raparigas. '
|
1
1
[}
1
[

14 - Amae da Tatiana pediu-lhe parair afeiracomprar 9 toalhas para colocar nas mesas
do restaurante. Quando chegou a feira, ela reparou que s6 havia 3/9 da quantidade de
toalhas que a mée lhe pediu. Quantas toalhas a Tatiana comprou para a sua mae? Usa

o retdngulo para apresentares o teu raciocinio.

A: 3 toalhas. '
1
B: 4 toalhas. !
C: 6 toalhas. E
D: 8 toalhas. :
|
1
1
1
1
1
[

15 - A Matilde foi a uma livraria para comprar o seu livro favorito sobre a natureza. No
seu mealheiro tinha 14 euros. O livro custou 2/4 desse valor. Quanto custou o livro?

Usa o retangulo para apresentares o teu raciocinio.

A: 3 euros.
B: 5 euros.
C: 7 euros.

1
1
1
1
1
1
1
1
1
D: 10 euros. 1
1
1
1
1
1
1
1
[
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Anexo 10. Cartelas do Jogo 2 — “Bingo das fracoes”

6 12

27

4 4
15

12 2 8 2 1 12 3 | 10 14
35 5 15 5 12 25 45 9
5 14 9 8 5 10 8 12 ;
3 9 32 15 3 45 15 3

3 3 1 8 12 3 5 8 3
8 14 2 15 35 25 3 15 14
8 5 14 14 2 10 s 14 6
35 3 81 9 5 49 81 27
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12 3 3 3 5 10
3 4 14 14 3 49
14 3 3 1 2 3
81 8 25 12 5 25
12 3 8 10 6 8
5 25 | 35 45 | 27 | 15
3 1 4 14 5 10
2 2 15 9 3 49
Anexo 11. Ficha de registo do Jogo 2 — “Bingo das fra¢oes”
Ano Letivo: 2017/2018
Ficha de registo do jogo “Bingo das Fragoes”
Nome: Data: / /

1 - Recorda o que aprendeste sobre a multiplicagdo de fra¢oes. Utiliza os retangulos seguintes para
efetuares os calculos das operagdes sorteadas no jogo designado por “Bingo das Fra¢Ges”.

1.2 operacdo sorteada: 2.2 operacdo sorteada:
3.2 operacdo sorteada: 4.2 operacdo sorteada:
5.2 operacdo sorteada: 6.2 operacdo sorteada:
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7.2 operacdo sorteada:

8.2 operacdo sorteada:

9.2 operacdo sorteada:

10.2 operacdo sorteada:

11.2 operacdo sorteada:

12.2 operacdo sorteada:

13.2 operacdo sorteada:

14.2 operacdo sorteada:

15.2 operacdo sorteada:

16.2 operacdo sorteada:

17.2 operacdo sorteada:

18.2 operacdo sorteada:
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19.2 operacdo sorteada: 20.2 operacdo sorteada:

21.2 operacdo sorteada: 22.2 operacdo sorteada:

23.2 operacdo sorteada: 24.2 operacdo sorteada:

25.2 operacdo sorteada:

Anexo 12. PowerPoint com o Jogo 2 — “Bingo das fracoes”

BINGO
DAS
FRACOES!

269




270



SEGUINTE > \
coowr] _ :
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Anexo 13. PowerPoint com as regras de funcionamento do Jogo 3 — “Caca as fra¢oes”

INSTRUGOES

Para jogares, deves escolher a resposta correta.

o de jog. es que vio jogar.
Langa o dado e responde a pergunta.
Se a resposta estiver errada, voltas para a casa que
Se estiveres na casa ao fundo da escada e responderes
corretamente, sobes para a casa que esta ao cimo da escada. Se
P es errado,
+ Se parares numa casa marcada com um Sol ou um Smile e
P es corr tens di a jogar outra vez; caso

contrario, voltas para a casa 1.
* Opr jogador a garacasaédea P cor
ganha o jogo.

-
-
-
-

BOA SORTE!
DIVERTE-TE!
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Anexo 14. Ficha de registo do Jogo 3 — “Caga as fracoes”

Centro Escolar de Barroselas

Jogo da Gliria < Caga as fragdes!

Questio n° 1 - O jardim da casa do Jodo é formado por seis canteiros com a mesma drea cada um, tal como se
verifica na figura.
Legenda:
M -Rosas
B - Tulipas

- Malmequeres

Grupo: Qual é a fragdo que representa a parte que ocuparm as rosas e as tulipas,em conjunto?
A: 2 B: 2 c:? D: £
o o o o
Data: ! /
Vencedor:
Questaon® 2 - Calcula: Questaon® 3 - Calcula:
5 7 1
atuatus sts*
.10 A: 8 B: 2 c: 1 D:7
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Questio n® 4 - O Ricardo comeu é de um bolo de chocolate e o seu irméo comeu% desse mesmo bolo. Que parte

do bolo comeram os dois juntos?

Questdo n° 5 - A Bruna recebeu da sua avé uma caixa de bombens. No dia que os recebeu comeu % e no dia

seguinteccmeu% da caixa de bombons. Que parte dos bombons comeu a Bruna?

Questio n° 6 - No seu quiosque, o Ricardo vendeu i—" revistas de culinaria na segunda feira, ? na terga feira e %’

na quarta feira, Quantas revistas vendeu o Ricardo nos trés dias?

A: 20revistas B: 40 revistas. C: 10 revistas. D: 30 revistas.

Questio n® 7 - A Catarina e o Jodo estavam a jogar no computador e tinham que tentar encontrar todo o tesouro

presente no jogo. O Jodo encontrou% do tesouro e a Catarina encontrou % do tesouro. Que parte do tesouro

encontrarama Catarinae o Joao?
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Questao n° 8 - No recreio da escola, o Renato brincou com os seus trés melhores amigos em horas diferentes. Ele

brincou com o Tozé por% horas. De seguida, foi brincar com o Cristiano por% horas. Depois, foi brincar com o

Daniel por% horas. Quantas horas, no total, o Renato brincou com os seus trés melhores amigos?

A: 4 horas. B: 3 horas. C: 7 horas. D: 6 horas.

1
Questdo n® 9 - Para o pequeno almogo, a Joana abriu uma nova caixa de cereais e comeu = dessa caixa. A caixa

ficou com 13_: de cereais. Qual é a fracdo da caixa de cereais antes da Joana comer?

|=

c: L D:

1z

-
5]

Questio n® 10 - A avé Conceigdo perguntou aos seus netos quantas horas por dia eles utilizavam o telemdvel. Os
resultados podem ser observados na tabela seguinte:

Horas Fracao dos netos
15
0a1 1
]
1emeiaa2 1z
1
2emeiaa3 3
1
mais de 3 N
Quantos netos utilizam telemovel entre as 0 e as 2 horas por dia?
A: 6 netos. B: 2 netos. C: 7 netos. D: 4 netos.

Questio n® 11 - A Jacinta tem um aquério em casa com vdarios tipos de peixes. No aqudrio tem %’ de peixes

dourados e% dos peixes sio peixes palhaco. Quantos peixes tem o aquério da Jacinta?

A: 6 peixes, B: 3 peixes C: 12 peixes. D: 10 peixes.
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Questao n® 12 - O Joel e a Carina precisam de tinta cor de laranja para pintar a abobora gigante que estao a

construir para o "Halloween”. A Carina temé de uma lata de tinta vermelha e o Joel temé de uma lata de tinta

amarela, Que parte da tinta necesséria é que eles tém?

oW

Questido n® 13 - A Barbara bebe um copo de leite que lhe da ﬁ da quantidade recomendada de calcio por dia. Se

ela beber 3 copos de leite por dia, que parte do calcio recomendado por dia ela ingere?

Questaon® 14 - Para adicionarmos fragdes com o mesmo denominador devemos...

A: adicionar os denominadores e manter o numerador.
B: adicionar os numeradores e 0s denominadores.

C: adicionar os numeradores e manter o denominador.

g

. adicionar os numeradores e subtrair os denominadores.

Question® 15 - No seu pomar, o Sr. Carlos colheu%" de laranjas. No dia seguinte, \.'em‘.let.tzg—4 dessas laranjas a um

amigo. Com quantas laranjas ficou o Sr. Carlos?

A: 5laranjas. B: 3 laranjas C: 4 laranjas D: 6 laranjas.
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Questaon® 16 - Na festa de aniversario da Bruna foi distribuido :—; do seu bolo pelos seus convidados. Que parte

do balo sobrou?

=

e
o
I

c:x D:

e

Questaon® 17 - Na ficha de avaliagdo de matematica, a Maria acertou 5 das questdes, deixouem brancoi eerrou

as restantes questdes. Que parte das questées errou a Maria?

& lw

Questao n° 18 - Nas férias de Verio, o Rafael foi paraa piscina da casa do José. Eles quiseram fazer uma
competi¢io e tentaram mergulhar para tocar no fundo da piscina. O Rafael chegoua é do caminho até ao fundo

da piscina. O José chegoua % do caminho até ao fundo da piscina. Qual é a diferenca de profundidade entre o

mergulhodo José e o mergulho do Rafael ?

Questao n® 19 - No conservatério de musica, o Pedro deve tocar piano porfb de hora num dia. Hoje, ele tocou

piano por% de hora. Quantos minutos o Pedro ainda precisa de tocar piano?

A: 10 minutos. B: 30 minutos. C: 20 minutos. D: 40 minutos.
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Questio n® 20 - Para subtrairmos fragées com o mesmo denominador devemos...

A: subtrair os numeradores e manter o denominader.
B: subtrair os numeradores e os denominadores.
C: subtrair os denominadores e manter o numerador.

D: subtrair os numeradores e subtrair os denominadores.

Questdo n® 21 - Os alunos da escola realizaram uma visita de estudo a um museu que ficava a ? km da escola. O

autocarro que os transportou teve um furo no pneu, quando tinha ja percorrido ‘3—3‘ km. Quantos quilémetros ainda

faltavam para chegaremao museu?

A: 10km. B: 4 km. C:3km. D: 5 km.

Questao n° 22 - A D. Silvia tinha que limpar % dos guartos de um hotel. Ela limpou % antes da hora de almogo.

Quantos quartosainda lhe falta limpar?

A: 5quartos. B: 7 quartos C: 6 quartos. D: 8 quartos.

Questaon® 23 - Calcula:

@iw
o

=
1
o
Wl
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Questaon® 24 - Calcula:

Questiio n® 25 - Caleula:
4dx —=
A1 B: 3 C: 4

Questio n® 26 - A avo da Tatiana tinha 24 ovos e ofereceu E desses ovos a sua neta. Quantos ovos recebeu a
neta?

A: 5ovos, B: 4 ovos. C: 8 ovos. D: 10 ovos.

Questdo n® 27 - Para multiplicarmos fragdes devemos...

A: multiplicar os dois numeradores e manter o denominador.
B: multiplicar os dois numeradores e os dois deneminadores.
C: multiplicar os dois denominadores e manter o numerador.

D: multiplicar os numeradores e somar os denominadores.
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Questdo n° 29 - O Paulo, todos os dias, come é de uma tablete de chocolate. Ao final de 5 dias que parte de

chocolate come o Paulo?

.5 .3 .5 .5
Questdo n® 28 - Para multiplicarmos um numero natural por um niimero em formade fragio devemos ... A F B: N C: n D: 3

A: multiplicar o nimero natural pelo denominador e manter o numerador.

B: multiplicar o nimero natural pelo numerador e manter o denominador.

Questio n® 31 - A Rita tinha trés quartos de hora para fazer 4 tarefas diferentes de matematica. Decidiu distribuir
esse tempo igualmente por essas tarefas. Que parte da hora dedicou a Rita a cada tarefa?

Questdo n® 30 - Para dividirmos fragdes devemos...

=
wl@m
m

16

E
-
&

A: multiplicar a primeira fragdo pela segunda fracio.

B: dividir a primeira fracdo pelo inverso da segunda fragdo.
C: multiplicar a primeira fragdo pelo inverso da segunda fragdo

D: dividir a primeira fragdo pela segunda fragao.

282




Questdo n® 32 - A mae do Rui, da Diana e da Cristina comprou% kg de améndoas torradas para distribuir de igual Questio n® 33 - Na caixa de bijutaria, a Sara tem 12 pulseiras de varias cores. Ela vai ofereceri das pulseiras a
modo pelos seus filhos na Pascoa. Que parte do total de améndoas recebeu cada filho? sua prima. Quantas pulseiras vai oferecera Sara?
Al 511_75 c ; D'.-; A: 4 pulseiras B: 3 pulseiras. C: 7 pulseiras. D: 2 pulseiras.
Questio n® 34 - A Flavia tem 36 buzios e conchas na sua colegio. Ela reparou gue tem um tergo de conchas na Questdo n® 35 - O Luis levou um bole para a escola cortado em 10 fatias iguais para oferecer aos seus amigos. A
colegdo. Quantos buzios existem na sua colegio? que parte do bolo corresponde cada fatia?
A: 8buzios. B: 6 blzios. C: 2 blzios. D: 24 buzios. AL B:l c:Z D: <
10 5 5 10
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Questio n® 36 - Quantos copos de% | podes enchercom um litro de sumode limio?

A: 1copo B: 4 copos, C: 5 copos, D: 2 copos.

Questdo n® 37 - As fragdes decimais sdo ...

A: fragdes que tém como numerador 10, 100 ou 1000.

B: fragdes que tém como denominador 5, 15 ou 1500.
C: fracdes que tém como denominador 10, 100, 1000, 10000, ....

D: fragBes que tdm como numerador 5, 15 ou 1500

Questdo n® 38 - Para adicionarmos numeros representados por fragdes decimais devemos ...

A: transforma-los em fragdes com o mesmo denominador.
B: transforma-los em fragdes com o mesmo numerador e denominador.

C: transforma-los em fragbes com o mesmo numerador.

Questio n® 39 - Quais das seguintes fragoes sao decimais?

&l
-
S
w
e L
-
=1k
=]

45 90 10
1000 1000 100 75

10
70

A: 1 210 135 680 (1010
Y6’ 37" 70" 75 " 1200 ' 70" 100"
4 45 90 10 425 ISSQ.L. 45 2 i 425
100" 1000" 1800" 100" 1000 T1zeo’ 1o0’ 1000’ 377 100" 10007
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Questdo n® 40 - Quais sao as fragdes decimais equivalentes da seguinte fragao?

10 10
L6 60
B: 10

6 _ 60 _ 600

10~ 1000 100

600

LB _ 60 _
Y10 100 1000

Questaon® 41 - Calcula:

. 53
53 B: 50

. 50
c: 100

. 35
" 50

Questaon® 42 - Calcula:

7 65
10 100
A:

g+

. 100 .5 . 35
B: & C & D: %

Questdo n” 43 - Observa as seguintes figuras e indica quais sao as figuras que representamfragdes equivalentes.

A:AeE BeF,CeD.

r

B:AeF,BeE;CeD.

C:AeD;BeF,CeE.

D:AeB;CeE DeF.
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Questao n® 44 - Completa corretamente a seguinte frase:

“As fragoes ; e > sao

A: fragdes decimais.

B: fragbes equivalentes.

Questio n® 45 - Os seguintes retingulos que sdo do mesmo tamanho.

Quantas partes do retingulo B precisas de pintar para que tenhaa mesmaarea pintada do retinguloA?

A: 2 partes. B: 3 partes. C: 6 partes D: 4 partes.

Questdo n® 46 - Os seguintes circulos que sdo do mesmo tamanho.

A

Quantas partes do circulo B precisas de pintar para que tenhaa mesma drea pintada do circuloA?

A: 5 partes. B: 3 partes. C: 1 parte. D: 4 partes.

Questdo n® 47 - As fracdes equivalentes sio ...

A: fragBes que representam a mesma parte do todo.

B: fracGes que representam partes diferentes do todo.
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Questio n® 48 - A avé Ana esti a costurar um cachecol para oferecer a neta no seu dia de aniversario. A avo sé
conseguiu costuraro que estd representado na seguinte figura.

Que fragdes equivalentes representam a parte que ja esta costurada?

A: =§ B:%:— Ci-=- Di-=-

E
6

Questdo n® 49 - Escreve fragdes equivalentes.

70 6 _

100 18
'E—E-L—i _TU_TUIU_U
100 T 100° 18 18 100 50’ 18
L0 _ 35 6 _3 p:J0 _ 100 & _ 18
1007 50" 18 9 ‘1007 70" 187 6

Questao n° 50 - Efetua o calculo, simplificando o resultado.

A 12 B: 6 C: 8 D:4

Questio n°® 51 - Para fazer os doces de Natal, a mie da Filipa comprou duas diizias de ovos no mercado. Para os
doces ird utilizar trés quartos desses ovos. Quantos ovos irdo sobrar?

A: 20 ovos. B: 4 ovos. C: 6 ovos. D: 18 ovos.
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Questdo n® 52 - As i figuras repr t

utilizando os sinais >, <ou =,

2 kKl
A.§>5

n duas pizzas do mesmo tamanho. Compara as duas fragoes

win

TN

4
5

(2]
win

A
“le

Questio n® 53 - Para a sua festa de aniversario, a Joana comprou duas tartes de morango com o mesmo tamanho.

Os convidados comeram § de uma tarte e§ da outra como se verifica nas figuras seguintes. De que tarte os

convidados comeram mais?

Tarte A Tarte B
2 4
3 5
A: Tarte A B: lgual C:Tarte B

Questao n® 54 - Qual das fragdes estd entre % e % ?

=
Wl Wi

ol

Questdo n° 55 - Para o jantar de amigos, o José comprou dois bolos de chocolate com 0 mesmo tamanho. Os

convidados comeram % de um bolo e % do outro como se verifica nas figuras seguintes. De que bolo os

convidados comeram mais?

Bolo A Bolo B
5 3
6 4
A: BoloA. B: Igual. C: BoloB.
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Questdo n® 56 - Qual € o denominador da seguinteira;ao:§

Questdo n® 57 - Qual & o numerador da seguinte fragao:%

Al 15
B:1
c:7

D:8

Questio n® 58 - Qual é a fragdo que representa a parte pintada da figura?

b-J
|
[
ESIY]

™

S

Questdo n° 59 - A Mariana fez uma viagem de 100 km com a mée. Deram boleia a uma amiga da Mariana. A casa

da amigaficavaa i da distancia total, da casa da Mariana.

A B C D E

; | | | |

t } | | e
0km 100 km

Qual é a letra que corresponde ao local onde a Mariana deixou a amiga?

A C B: D C: E D:B
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Questdo n® 60 - A Rita comeu i dos 12 chocolates que a sua avé lhe ofereceu. O Daniel tinha 20 chocolates e

comeu a mesma parte que a Rita. Quantos chocolates comeu o Daniel?

A: 10chocolates. B:3chocolates. C:b5chocolates.  D: 6 chocolates

Questio n® 61 - Ordena por ordem decrescente as seguintes fragGes.

alw

ale

o|w
A
"
"
A

=
polw
W
wlw
W
alw
W
ol
W
wlw
m
relw
W
wiw
W
olw
W
o lw
W
e

Questdo n® 62 - Ordena por ordem crescente as seguintes fragoes.

>
o=
A
ESL
A
EaE
A
sle
A
ali
o5

Questéo n° 63 - O Gongalo comeu % de um gelado, o Diogo comeu ﬁ e a Filomena comeu :—“. Ordena por ordem

crescente as fragoes apresentadas.
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