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RESUMO

Este relatdério foi realizado no ambito da unidade curricular Pratica de Ensino
Supervisionada (PES), disciplina integrante do Mestrado em Educag¢do Pré-Escolar e Ensino do 1.°
Ciclo do Ensino Basico, da Escola Superior de Educac¢do do Instituto Politécnico de Viana do Castelo.

O projeto de investigacao, focalizado na drea da matemdtica, realizou-se numa escola do
distrito de Viana do Castelo, no qual participaram 24 alunos do 1.° ano de escolaridade. No que se
refere ao objetivo do estudo, este visa perceber a importancia dos jogos no ensino da matematica
por alunos do 1.° ano de escolaridade.

Para orientar o estudo foram delineadas trés questdes de investigacdo: 1) Que conceitos e
estratégias sdo mobilizados pelos alunos enquanto jogam?; 2) Que atitudes e competéncias
manifestam os alunos enquanto jogam?; 3) Que dificuldades manifestam os alunos enquanto
jogam?

Seguindo o objetivo e as questdes de investigacdao optou-se por realizar um estudo com
uma metodologia qualitativa, seguindo um método de investigagao-a¢dao. Como instrumentos de
recolha de dados foram utilizados os jogos construidos, as folhas de registo preenchidas pelos
alunos, as observacgdes e os registos fotograficos e video. Este foi um processo dindmico e aberto a
ajustes necessarios para a melhoria dos jogos.

Analisando os resultados do estudo, podemos assegurar que os jogos foram benéficos para
a compreensao de conteludos matematicos e na utilizacdo de diversas estratégias para ganhar os
jogos. Para além disso, proporcionaram momentos desafiadores e divertidos, aumentando a
motivac¢do, a cooperacdo e a socializa¢do dos alunos.

O percurso vivido durante a PES foi essencial e benéfico para o meu processo de formagao
enquanto futura educadora e professora, ajudando-me a desenvolver vdrias competéncias

necessarias para o meu futuro.

Palavras-chave: Matematica; Aprendizagem; Jogos; 1.° CEB



ABSTRACT

This report was carried out within the scope of the Supervised Teaching Practice (PES)
curricular unit, part of the master's degree in Pre-School Education and Teaching of the 1st Cycle of
Basic Education, at the School of Education of the Polytechnic Institute of Viana do Castelo.

The research project, focused on the area of mathematics, took place in a school in the
district of Viana do Castelo, with 24 students from the Grade 1.

With regard to the objective of the study, this aims to understand the importance of games
to the learning of mathematics by students in the 1st year of schooling. To guide the study, three
research questions were outlined: 1) What mathematical concepts and strategies are mobilized by
students while playing? 2) What attitudes and skills do students reveal while playing? 3) What
difficulties do students reveal while playing?

Following the objective and the research questions, it was decided to carry out a study with
a qualitative methodology, following an action-research method. As instruments for data collection
was built games, registration sheets filled in by students, observations and photographic and video
records were used. This was a dynamic process and open to the necessary adjustments to improve
the games.

Analyzing the results of the study, we can assure that the games were beneficial for the
understanding of mathematical content and the use of different strategies to win the games. In
addition, they provided challenging and fun moments, increasing students' motivation,
cooperation, and socialization.

The journey lived during the PES was essential and beneficial to my training process as a
future kindergarten educator and primary teacher, helping me to develop several skills necessary

for my future.

Keywords: Mathematics; Learning; Games; Primary School
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INTRODUCAO

O presente relatdrio de investigacdao surge em resultado da intervengdo educativa
desenvolvida em contexto de Educagdo Pré-Escolar e de 1.° CEB. Esta oportunidade resulta no
ambito da Pratica de Ensino Supervisionada (PES), disciplina integrante do Mestrado de Educacdo
Pré-Escolar e Ensino do 1.° Ciclo do Ensino Basico, da Escola Superior de Educagdo do Instituto
Politécnico de Viana do Castelo.

Este estudo privilegia a drea da matemadtica e encontra-se dividido em capitulos. O primeiro
capitulo destina-se a descricdao dos contextos onde decorreu a intervengdo educativa, ressaltam
aspetos sobre o meio local, o agrupamento, a sala de atividades, as rotinas praticadas e a
caracterizagdo do grupo/turma. Contém também uma secgdo referente a descri¢do da intervengdo
educativa desenvolvida, tanto em contexto de Educagao Pré-Escolar, como no contexto de 1.° CEB.

O segundo capitulo refere-se ao trabalho investigativo e, como tal, apresenta-se por
sec¢Oes. Na primeira seccdo destinada ao estudo divulga-se a pertinéncia, o problema e respetivas
questdes de investigacdo. De seguida, é apresentada a revisdo de literatura, na qual é sustentado
o estudo com perspetivas de diversos autores. A terceira sec¢do dd a conhecer a metodologia
adotada com o presente estudo, evidenciando as opg¢des metodoldgicas, a caraterizagdo dos
participantes, as técnicas e instrumentos utilizados para recolha de dados e a calendarizagao do
estudo. Ainda nesta sec¢do faz-se a descricdo da intervengdo educativa constituida por quatro
jogos, bem como das categorias de analise criadas.

Na quarta sec¢ao apresenta-se a analise e discussdo dos resultados. Por fim, na ultima
seccdo deste capitulo sdo apresentadas as conclusdes do estudo, procurando-se dar resposta as
questdes de investigacdo, bem como as suas limita¢des, algumas recomendag¢bes para futuras
investigacdes e as consideragoes finais.

No ultimo capitulo deste relatdrio encontra-se a Reflexdo Final referente a PES. Nesta é
partilhada a opinido sobre todo um processo desenvolvido em contexto educativo de Educagdo
Pré-Escolar e de 1.° CEB.

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






CAPITULO | — ENQUADRAMENTO DA PRATICA DE ENSINO SUPERVISIONADA



Caraterizacao dos Contextos Educativos

No presente capitulo apresentar-se-3o as carateristicas especificas dos contextos onde
decorreu a Pratica de Ensino Supervisionada. Tendo sido esta realizada em dois contextos, optou-
se por organizar a informa¢do em duas partes: na primeira carateriza-se o contexto de Educacgdo
Pré-Escolar e na segunda do 1.° CEB.

Para ambos os contextos, retrata-se o meio local, o agrupamento de escolas, o Jardim de
Infancia e a Escola de 1.° CEB onde decorreu a pratica. Realiza-se a carateriza¢do das salas de
atividades/sala de aula e do grupo/turma onde se desenvolveram as intervencdes pedagodgicas.
Apresentar-se-a, também uma descricdo da intervengdo educativa, com ressalto das dreas de

intervencgdo, areas estas contextualizadas com atividades e respetivos conteldos pretendidos.

Caraterizag@o do Contexto Educativo do Pré-Escolar

Caraterizagdo do Meio Local

A PES, no 1.° semestre realizou-se num jardim de infancia do distrito de Viana do Castelo.

O concelho apresenta uma ampla paisagem natural, pois contém mar, rio e montanhas,
onde se podem realizar varios desportos terrestres e aqudticos. Apresenta ainda, um grande nivel
histérico e cultural pois, contém igrejas, salas de cinema, o navio-hospital Gil Eanes, fontes, o Teatro
Municipal Sa da Bandeira, varios museus, o arquivo municipal, o Santuario de Santa Luzia, entre
outros. Esta cidade é muito conhecida pela Romaria da Nossa Senhora da Agonia, realizada todos
os anos no dia 20 de agosto que convida muitos turistas portugueses e espanhdis a visitar a cidade.

Relativamente as atividades socioecondmicas, a principal atividade da regido é a
agricultura, associada ao gado. A atividade piscatéria é outra riqueza da cidade. A atividade

industrial também contribuiu bastante para a riqueza da cidade pois tem vindo a aumentar.

Carateriza¢cdo do Agrupamento/ Jardim de Infancia

A instituicdo de ensino continha Pré-Escolar e 1.° ciclo no mesmo estabelecimento. Este
continha quatro educadoras, sendo que uma fazia parte da equipa local de intervengao precoce
(ELI), uma terapeuta da fala, quatro professoras do 1. ciclo e uma professora de apoio educativo no
1.° ciclo.

Em relagdo ao pessoal ndo docente, existiam duas assistentes operacionais, cada uma numa
sala do JI, duas assistentes operacionais do 1.° ciclo, uma animadora que apoiava no servico das

atividades de animacao e apoio a familia (AAAF) do 1.° ciclo, uma assistente de servicos gerais, que



apoiava o servico da cantina e de limpezas, reforcadas devido ao contexto atual de pandemia e
duas cozinheiras.

No que se refere aos recursos fisicos e materiais, o JI encontrava-se no Piso 0 e, possuia
duas salas de atividades, um polivalente/ginasio para a realiza¢cdo de atividades de Educacdo
Motora, que servia igualmente de local de acolhimento das crian¢as quando deixadas pelos pais de
manha. Usufruia também de uma biblioteca, que pertencia a rede de bibliotecas escolares, uma
sala para valéncia das AAAF, um refeitdrio, uma casa de banho para criangas do Pré-Escolar e outra
para criangas com problemas de mobilidade reduzida. Possuia ainda, uma sala de docentes, uma
sala de atendimento aos pais/encarregados de educacdo, que atualmente foi convertida em sala
de isolamento, e uma casa de banho destinada apenas para os casos suspeitos de COVID-19. No
piso superior, existiam quatro salas de aula e duas casas de banho para criangas do 1.° ciclo, uma
casa de banho para adultos e uma sala de professores. Como é possivel verificar na figura 1, estava
também ao dispor das criancas um recreio/espaco ao ar livre e um atrio coberto para os recreios

das criancgas do JI em dias de chuva.

Figural
Espago exterior e dtrio coberto

Os recursos materiais disponiveis inerentes a pratica educativa, nomeadamente o
mobilidrio da sala, encontrava-se em bom estado de conservagdo, material de expressao plastica e
grafica, jogos educativos, jogos de construcdo de encaixe, livros, material diversificado de faz de
conta, ainda materiais e equipamentos para apoio as atividades de Educagdao Motora, um kit de
instrumentos musicais, algum material no ambito das Ciéncias Experimentais e de Matematica,

projetor multimédia e colunas audio.



Para além destes, o JI dispunha de um computador fixo e uma impressora na sala dos
professores, um televisor e um DVD video, um computador portatil por sala e uma televisdao no
gindsio com tv cabo, onde as criancas ficavam, a ver desenhos animados antes de se deslocarem
para as salas de atividades.

Para terminar, o JI estava aberto das 8h as 19h, sendo que as atividades letivas decorriam

das 9h as 15.30h.

Caraterizagdo da Sala de atividades e do grupo

O grupo da sala dois do JI era constituido por vinte e cinco criangas, tratando-se de um
grupo heterogéneo, integrava doze criangas de cinco anos e treze de quatro anos. O grupo, sempre
foi assiduo e pontual e todos revelavam uma boa readaptagao apés um longo periodo de
confinamento e de auséncia do contexto escolar. As criangas estavam integradas no ambiente
educativo e, apds alguns meses de auséncia, a sua readaptacdo foi serena, embora com alguns
receios iniciais devido aos cuidados com a transmissdo do COVID-19. Foram muito solicitos a
cumprir as novas regras, a adaptar-se a uma nova modalidade de funcionamento da sala e da
escola, embora o mais dificil de respeitar fosse o distanciamento fisico. No que toca ao
envolvimento e participagcdo em grupos, as criangas estiveram sempre predispostas para novas
experiéncias, para atividades propostas, mas sobretudo na sua iniciativa, pois elas préprias deram
os seus contributos para enriquecer a agdo e sugeriam novos projetos que decorreram das suas
motivagoes.

A interacdo entre as criangas e os adultos foi marcada pela confianca, seguranga, pela
existéncia de relagdes positivas e de vinculos afetivos. Os finalistas da turma, gostavam de assumir
a responsabilidade, de apoiar os mais novos e ajuda-los em algumas tarefas propostas. No entanto,
as criangas de quatro anos estavam mais confiantes, gostavam de brincar em pequeno grupo, sem
criar hostilidades ou conflitos. As suas habilidades estavam voltadas para o uso do faz-de-conta e
da criatividade, vontade entusiasmada para fazer novas descobertas, a valorizagao do grupo de
amigos e o desejo de comunicar com os outros.

O interesse das criangas estava voltado para atividades no exterior, a brincadeira com
elementos naturais desse espaco, as atividades motoras livres, a exploragao de cantigas de roda,
atividades que envolviam o jogo simbdlico, a narragdao e animacgao de histoérias. De realcar, algumas
dificuldades que apresentavam, nomeadamente o saber escutar o outro, esperar pela sua vez,
necessidade de ser sempre escutado e ser atendido com preméncia, gestdao de algumas emocdes

sobretudo a frustragao.



Com esta nova realidade, o grupo foi dividido por cinco ilhas, em que a educadora misturou
as criangas mais velhas com as mais novas, para se ajudarem. Os nomes das ilhas foram escolhidos
pelas criangas, sendo esta uma forma de participarem nas escolhas da sala.

Relativamente a sala de atividades esta tinha oito areas, a area das construgdes, da casinha,
da leitura, dos jogos calmos, da pintura, da colagem, da plasticina e do desenho, todas elas
devidamente identificadas e com o nimero de criangas que poderia estar em cada uma delas. Em

cada area, as criancas tinham ao seu dispor diversos recursos.

Figura 2
Planta e sala de atividades

A drea da pintura continha um quadro com vdérios copos para colocar tinta e pincéis, de

forma a cada crianga dar fruto a sua imaginagao.



Figura 3
Area da pintura

A drea da leitura era constituida por uma caixa com diversos contos, que cada crianga podia
explorar durante as atividades livres. Ao longo das semanas de intervencdo, sempre que era
iniciado um tema, a histdria era colocada na caixa para exploracdo das criangas.

A darea das construgdes tinha um tapete com desenhos de estradas e havia ao dispor do

grupo de criangas legos e animais, todos distribuidos por duas caixas.

Figura 4
Area das construgbes

A drea da casinha era a mais procurada pelas criangas. Aqui, apenas podiam estar trés

criangas ao mesmo tempo, havendo possibilidade de trocar com outra para dar hipétese a todos



de brincar. As criangas tinham ao seu dispor uma cozinha com varios utensilios, uma cama, um

armario, um telefone, um espelho, uma mesa e trés cadeiras.

Figura 5
Area da casinha

Na area dos jogos calmos, havia uma prateleira com varios jogos de tabuleiro e puzzles.

Apenas cinco crian¢as poderiam estar nesta area ao mesmo tempo.

Figura 6
Area dos jogos calmos



Depois, continhamos ainda a area das colagens que possuia colas e restos de folhas de
papel eva, cartolina e jornal. Nesta drea apenas quatro criangas poderiam fazer colagens, ficando
assim, numa mesa da sala de atividades.

De referir, ainda a area da plasticina, podendo conter quatro criangas e possuia plasticina
e utensilios para trabalhar, como estrelas, entre outros.

Para terminar, na drea do desenho as criancgas ficavam numa mesa da sala e cada uma tinha
ao seu dispor folhas de papel A4 e lapis de cor, podendo dar uso a sua imaginac¢do. Aqui, poderiam
estar seis criangas que eram encaminhadas para a maior mesa da sala de atividades.

Na parte exterior da sala existiam cabides assinalados com os nomes e fotografias das
criangas, onde cada uma, autonomamente, colocava a sua mochila, casaco e trocava os sapatos.

Por cima, existia um placard onde eram expostos os trabalhos realizados pelas criangas.

Rotinas didrias do grupo

Nas rotinas, as criancas ja estavam familiarizadas, ndo apresentando qualquer dificuldade
na sua realiza¢do. Inicialmente, as 9h as criangas encontravam-se no polivalente, onde ficavam a
ver televisdo ou a brincar enquanto ndo iam para a sala de atividades. O dia comecgava com a
desinfe¢do das maos e a troca de sapatos das criangas no corredor perto das salas, sendo que cada
crianca tinha uma caixa de sapatos identificada com o seu nome. De seguida, era formado um
comboio e as criancas eram encaminhadas para a sala. Posto isto, cada ilha tinha ao seu dispor um
mapa de presencas, onde tinham de marcar a sua presenca, colocando uma cruz verde no quadrado

do dia da semana correto.

Figura 7
Mapa das presencas
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Depois de todos marcarem as presencas, era cantada a musica dos bons dias, em que
primeiramente cantava o grupo todo e no final, era escolhida uma ilha para cantar sozinha. Ao
longo da semana, todas as ilhas tinham de cantar sozinhas.

Posto isto, dirigiamo-nos para um cesto onde se encontravam as fotografias de todas as
criangas presentes na sala, com o objetivo de eleger as que iriam ficar responsaveis por analisar e
realizar as tarefas da sala. As tarefas eram feitas uma de cada vez, por uma questdo de seguranca
relativamente ao COVID-19, evitando assim, a circulacdo pela sala.

Devido a pandemia, as crianc¢as obtiveram o conhecimento para a necessidade de evitar o
contacto fisico sempre que possivel ou, pelo menos, manter uma certa distancia de seguranca.
Desta forma, a Educadora teve a ideia de utilizar uma caixa a qual deu o nome de “Senhor. M” ou
“caixinha dos mimos”, pois servia precisamente para recolher o carinho que cada crianca guarda
dentro de si e que ndo podia partilhar como gostaria de o fazer. A crianga responsavel por esta
tarefa dirigia-se a cada colega com a caixinha dos mimos aberta, para que cada um atirasse um
beijo para dentro da mesma. Esta caixa guardava e acumulava os mimos, até ao COVID ir embora

e poder voltar tudo a normalidade.

Figura 8
Caixa do Sr. M

Posteriormente, a crianga responsavel identificava o estado do tempo, e para tal, recorriam
as janelas da sala. O mapa do tempo era uma janela construida com alguns recursos, sendo que,
ao lado, se encontrava uma espécie de estendal com as diferentes imagens do estado do tempo. A

crianga escolhia a imagem e colocava com uma mola na corda da janela.
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Figura 9
Mapa do tempo

De seguida, era utilizado o calendario para que, apés um didlogo com as outras criangas,

identificarem o dia da semana e o més em que estavamos.

Figura 10
Calendadrio e dias da semana

As dez e meia, cada ilha ia buscar, de forma ordenada o seu lanche a mochila e lanchava
dentro da sala. Depois de terminado o lanche, as criangcas eram encaminhadas para o recreio.

Por volta das onze e quarenta e cinco, a crianga que estava encarregue de chamar os
colegas para o comboio, encontrava-se perto da porta e chamava uma ilha de cada vez. As criancas,
eram encaminhadas para a casa de banho, onde cumpriam novamente o processo de higienizagao

para posteriormente irem almocar. Apds o almogo, as criangas dirigiam-se para o recreio, ou entdo,
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caso o tempo nao estivesse propicio, ficavam na sala a ver um filme. Depois de voltarem do
almoco/recreio, as treze e quarenta, era iniciado um relaxamento, em que cada crianca deitava a

cabeca na mesa, fechando os olhos e ouviam uma musica calma.

Percurso da Intervengdo Educativa no Pré-Escolar

O grupo onde ocorreu a PES, era constituido por vinte e cinco criangas. Destas, apenas
vinte e quatro, estiveram presentes ao longo das intervengdes, pois uma crianga nunca chegou a
comparecer. As criancas estavam sempre felizes na chegada a escola e compreendiam as novas
medidas a tomar, estando muito sensiveis ao seu comprimento. Aos poucos, foram-se apropriando
das novas rotinas diarias, aos novos instrumentos de funcionamento da sala e aos ritmos diarios
diferentes a observar.

Conforme as OCEEP (ME-DGE,2016), subsistem trés areas de conteldo, a drea da formacao
pessoal e social, a area de expressao e comunicagao e por fim, a drea do conhecimento do mundo.
Dentro da drea de expressdo e comunicagao, existe o dominio da educagdo motora, o dominio da
educacado artistica, o dominio da linguagem oral e abordagem a escrita e o dominio da matematica.
De referir, ainda que, no dominio da educagdo artistica, estdo ainda o subdominio das artes visuais,
o subdominio da dramatiza¢do, o subdominio da musica e o subdominio da danga.

A drea da formacgao pessoal e social é considerada a area transversal, pois diz respeito a
todo o trabalho desenvolvido no jardim de infancia, desenvolvendo as atitudes, disposi¢cdes e
valores, tornando assim as criangas mais independentes, sabias e soliddrias (ME-DGE,2016).

Todo o grupo, manifestava uma motivag¢do intrinseca pela aprendizagem, sentindo
satisfacdo em realizar tarefas e aderir a propostas dos adultos. Davam contributos pertinentes e
algumas tomaram a iniciativa no planeamento e criagao de projetos. A interagao das criangas com
os adultos era sustentada numa relagdo préxima e estruturada ao longo do tempo, sendo que as
criangas eram dodceis e apreciavam a atencgdo e afeto por parte dos adultos. Relativamente a
interagdo com pares, as criangas provavam ter lacos de amizade e cumplicidade entre si e
revelavam autonomia e responsabilidade, desvinculando-se mais do adulto para resolver as suas
questdes. Algumas criancas com quatro anos persistiam nas suas dificuldades ao nivel da
atencdo/concentragédo.

A drea de expressdo e comunicagdo é considerada a drea principal, pois “engloba diferentes
formas de linguagem que s3o indispensaveis para a crianga interagir com os outros, dar sentido e
representar o mundo que as rodeia”(ME-DGE, 2016, p.6). Esta, € uma darea bastante importante

para a aprendizagem das criangas sobre outras areas do saber, continuando a aprender ao longo
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da sua vida. As criancas expressavam-se e comunicavam de forma ativa, gostando de partilhar
acontecidos e descobertas, sentido aqui alguma dificuldade em respeitar o outro e esperar pela sua
vez, durante conversagcdes em grande grupo.

No dominio da educag¢do motora, as criancas tomam conhecimento das carateristicas do
seu corpo, com espacgos e materiais (ME- DGE,2016). Assim, neste subdominio demonstravam gosto
e interesse pelas atividades propostas de motricidade global e fina. A maioria das criancas evoluiu
no que respeita as habilidades bdsicas motoras, designadamente no eixo de deslocamentos e
equilibrios, controlando melhor o seu corpo e tomando mais consciéncia dele e das suas
potencialidades.

No dominio da educagdo artistica, as criangas exprimem-se através de demostracGes
artisticas (ME-DGE, 2016). Este dominio engloba os subdominios da dramatiza¢do, musica, danca e
dramatizagdo. Relativamente ao campo das artes visuais, a maioria das criangas de quatro anos ja
revelava grande evolugdo ao nivel da coordenagdo 6culo-manual, nomeadamente na preensao dos
materiais. J4 era evidente alguma representatividade e intencionalidade nas suas produgdes
graficas, e algumas criangas de cinco anos demonstravam um grande pormenor, riqueza de cor e
de elementos figurativos. Este, era um subdominio que despertava bastante interesse por parte
das criancas, onde as mesmas por vezes, de forma autdonoma gostavam de realizar pinturas e
desenhos nos tempos livres.

No subdominio da musica e danga, as criangas apreciavam bastante as atividades que

semanalmente foram organizadas. Gostavam muito de escutar, aprender, dangar e cantar novas
cang¢des. Quanto ao subdominio da dramatiza¢do, ao longo da PES foram realizadas atividades pelas
estagidrias, em que as criangas mostraram bastante interesse e aten¢do ao longo das sessoes.
No que respeita ao dominio da linguagem oral e abordagem a escrita, este é o dominio fundamental
na educagdo Pré-Escolar, pois as criangas expressam-se e comunicam com outros e ao longo do
tempo vao dominando, durante o processo educativo. De referir, ainda, que este dominio esta
presente ao longo o dia-a-dia das criancgas, através da leitura e da escrita (ME-DGE, 2016).

A maioria do grupo nao apresentava dificuldades neste dominio, destacando-se duas
criangas de quatro anos que frequentavam terapia da fala em gabinete, por apresentarem
dificuldades em termos de articulagcdo de certos sons da fala e outras duas criangas com cinco anos
que frequentam também terapia da fala pelo fato de apresentarem grandes dificuldades na
linguagem expressiva e compreensiva. Todas as criangas, gostavam muito de ouvir histérias, de
lengalengas, trava-linguas e rimas. A maior parte das criangas ja reproduzia o seu primeiro nome,

estando este colado no copo de l4pis de cor com letra a mdquina, a excegao de cinco criangas de
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quatro anos. Até ao final da PES, dez criancas escreviam o seu nome sem recorrer ao modelo
impresso.

O dominio da matematica tem um papel essencial no processo de ensino/aprendizagem,
pois apresenta um papel fundamental no processo do pensamento, bem como numa importancia
no quotidiano das criancas, para aprendizagens futuras (ME-DGE, 2016). Como é referido nas
OCEPE (ME-DGE,2016) “os conceitos matematicos adquiridos nos primeiros anos vao influenciar
positivamente as aprendizagens posteriores e é nestas idades que a educagao matematica pode ter
0 seu maior impacto” (p.74). Algumas criangas de cinco anos ja eram capazes de associar o numero
a quantidade (de 0 a 5) e, de fazer algumas contagens até dez. Conseguiam classificar segundo dois
critérios, fazer correspondéncia um a um e reproduzir padrées simples. A maioria ainda nao tinha
adquirido o subitizing. O grupo conseguia identificar algumas formas geométricas (circulo,
retangulo, tridngulo, quadrado e trapézio) e ordenava objetos ou imagens.

A area de conhecimento do mundo apresenta varios saberes, promovendo uma melhor
compreensdao do mundo fisico, social e tecnolégico (ME-DGE, 2016). Nesta area de conteudo, o
grupo demonstrava curiosidade e interesse em descobrir coisas novas. As criangas de quatro anos,
ainda apresentavam pouco conhecimento de algumas temdticas, como partes do corpo humano,
graus de parentesco, vida animal, entre outros. Isto justifica-se, devido a faixa etaria das criancas,
dos seus saberes e do seu vocabulario neste ambito ser um pouco redutor.

A PES foi realizada durante trés dia por semana ao longo de catorze semanas, sendo que as
trés primeiras foram de observag¢do. Durante duas das catorze semanas, deslocamo-nos ao
contexto a semana completa, consistindo nas semanas intensivas. De referir, que o meu par de
estagio implementou seis sessdes devido ao seu trabalho de investigagao.

Durante as semanas de observacao foi possivel conhecer as criangas, os seus gostos e
interesses, bem como criar uma ligagao afetiva com as mesmas. Foi possivel verificar, ainda, as
estratégias utilizadas pela educadora e a forma como lidava com certas situagdes. De referir, que
foi possivel observar e compreender as rotinas do grupo, para posteriormente colocar em pratica
nas intervengdes. Apesar de serem semanas de observac¢do, a educadora deu-nos a possibilidade
de intervir, apesar das atividades serem organizadas por ela. Isto foi bastante importante, para as
criangas se habituarem a nossa presenca na sala de atividades.

Nas duas primeiras semanas de intervengao nao nos foi possivel implementar as tarefas
gue ja tinhamos planeado, pois uma crianga da sala testou positivo para a COVID-19. Desta forma,

tanto as estagidrias como as crianc¢as foram para isolamento profilatico.
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Durante as semanas de intervengao, foram trabalhadas todas as areas de contelddo, mais
propriamente o Dominio da Educacdo Motora, o Dominio da Educag¢do Artistica, o Dominio da
Linguagem Oral e Abordagem a Escrita e o Dominio da Matematica.

Na primeira semana de intervencao foi trabalhado o tema da Higiene Oral, estando inserido
na Area do conhecimento do Mundo. Assim, foram realizados varios trabalhos dindmicos e de muita
aprendizagem para as criancgas, realcando sempre a importancia da lavagem dos dentes, e quais os
alimentos que faziam melhor aos nossos dentes. Para isso, recorremos a histérias, dramatizagdes
e musicas.

Na segunda semana de intervengao, apenas foi implementado um dia, também devido as
restricGes impostas pelo governo. Nesta intervencdo, foi trabalhado o tema do Natal. Ora, foram
realizadas varias atividades de danca, canto, dramatizacao e a confe¢do de um bolo.

Foi na terceira semana de implementag¢do que decorreu a semana intensiva, em que nos
deslocamos a semana completa a contexto. O tema dessa semana foi “Os Reis Magos”. Foram
realizadas varias atividades artisticas, nomeadamente a construc¢do de coroas, o canto das janeiras,
com o apoio de instrumentos musicais, e uma dramatiza¢do, juntamente com outras colegas
estagidrias, para contar a histéria dos trés Reis Magos.

A Ultima sessdo de intervengdo, tinha como tema “As Regras de Transito e os Meios de
Transporte”. Foram exploradas diversas atividades artisticas , de danga e canto.

Apesar de faltar apenas uma semana de interven¢do para uma estagidria, ndo foi possivel a
deslocac¢do ao contexto devido ao fecho das escolas, para controlar o aumento do nimero de casos
de COVID-19.

Em suma, o balango da PES no Pré-Escolar foi bastante positivo, foram semanas de muita

aprendizagem e crescimento que ficarad para sempre presente ao longo do meu percurso.
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Caraterizagdo do Contexto Educativo do 1.° Ciclo do Ensino Bdsico

Carateriza¢do do Meio Local

A PES, no 2.° semestre realizou-se numa escola do distrito de Viana do Castelo. Até 2003,
a freguesia apenas era conhecida como Portuzelo, onde depois de uma peticdo realizada passou a
chamar-se Santa Marta de Portuzelo. Nesta freguesia predominavam algumas atividades
econdmicas como a agricultura, a industria, o téxtil e o comércio. As festividades em honra do
padroeiro da freguesia realizava-se no segundo domingo de agosto. No entanto, existiam outras
como Senhor dos Passos, S. José, Santo Antdnio, Santa Tecla e Senhora da Silva.

Relativamente ao patrimdnio cultural e edificado, a freguesia apresentava desde o cruzeiro,
diversas capelas, a Igreja Paroquial, o Castelo de Portuzelo e o pelourinho. A populagdo da freguesia
era bastante ligada também a gastronomia, sendo o sarrabulho, o cozido a portuguesa, o arroz de
lampreia, mas também ao artesanato como o linho e os bordados.

Os alunos que frequentavam o agrupamento pertenciam a familias de origem rural, apesar

do aparecimento de pequenas empresas téxtis, oficinas de serralharias, mecanica, entre outras.

Caraterizagcdo do Agrupamento e da escola

A escola onde foi realizada a PES no 1.° ciclo, estava inserida num agrupamento, cuja escola
sede se localizava na mesma freguesia da escola. O agrupamento existia desde 2002 e incluia todos
os niveis de ensino, desde o Pré-Escolar ao ensino secundario. Era constituido por 8
estabelecimentos de ensino, sendo 6 escolas do 1.° ciclo e 5 de Pré-Escolar. Continha ainda 1 jardim
de infancia e 1 escola com 2.° e 3.° ciclos e Ensino Secundario.

A escola onde foi realizada a PES, encontrava-se edificada desde 2010 e localizava-se ao
lado da escola sede. Nesta escola estavam disponibilizados servicos do Pré-Escolar ao 4.° ano de
escolaridade do 1.° ciclo do Ensino Basico. O corpo de pessoal docente era constituido por seis
professores titulares de turma e ainda com professores do Ensino especial, professores
coadjuvantes, professora de inglés e professora de Expressdes Artisticas.

No que se referia aos recursos fisicos e materiais , a escola estava dividida em dois pisos.
Na parte superior, o 2.° piso, era constituido por oito salas do 1.° ciclo, uma sala de usos comuns,
um gabinete de atendimento aos pais, casa de banho dos professores, casas de banho para meninas
e meninos. No piso inferior, 1.° piso, encontra-se a sala do Pré-Escolar, a sala dos professores, a
biblioteca, o polivalente, uma casa de banho para professores, casas de banho para meninos e
meninas, um gabinete de apoio administrativo e uma cantina. Na parte exterior existia um atrio

coberto, um campo de jogos e espacgo de recreio/ espaco ao ar livre.
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Carateriza¢do da sala de aula e rotinas (horario)

A sala de aula onde foi realizada a PES no 2.° semestre era um espago bem iluminado com
trés janelas e respetivos estores para regular a entrada de luz solar, bem como dois radiadores
elétricos. Apresentava um quadro interativo e um quadro branco, bastante utilizados pelos alunos,
e um placard para expor trabalhos realizados por eles.

Cada aluno tinha o seu armario para guardar material escolar e uma caixa, sempre em cima

da mesa, para colocar os livros, cadernos, e porta lapis.

Figura 11
Planta da sala de aula

Falando acerca do horario da turma, esta entrava todos os dias as nove horas e saia as
dezasseis horas, com intervalo da manha entre as dez e as dez e trinta e intervalo para almoco das

doze as catorze horas.
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Figura 12
Hordrio da turma

Tal como estd indicado por lei, as dreas de Portugués e Matematica tinham maior carga
horaria, relativamente ao Estudo do Meio e as Expressdes. Nas aulas de expressdes de terca-feira,
quinzenalmente deslocava-se a escola um professor de musica que trabalhava conteudos dessa
disciplina. Na hora destinada a Oferta Complementar, a op¢do do Agrupamento no presente ano
letivo era o Patrimdnio Local, desta forma foram trabalhados temas acerca do Patrimdnio presente
em Santa Marta de Portuzelo.

As horas de Apoio ao Estudo foram utilizadas para a consolidagdo de conceitos trabalhados,
onde os alunos apresentavam mais dificuldades. Tanto as horas de apoio como a de Oferta
complementar eram lecionadas pelas professoras estagiarias e pela docente que assegurava esse

horario, devido ao professor titular de turma ter redugao de horario.

Caraterizagdo da Turma

A turma onde foi realizada a PES, consistia numa turma do 1.° ano de escolaridade e era
composta por vinte e quatro alunos, dos quais onze eram do sexo masculino e treze do sexo
feminino. Os alunos tinham idades compreendidas entre cinco e seis anos de idade, sendo que seis
tinham cinco anos e dezoito seis anos, significando que todos os alunos frequentavam o 1.° ano de

escolaridade pela primeira vez.
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O grupo sempre foi assiduo e pontual e, todos revelavam uma boa readaptagao, apds um
longo periodo de confinamento e de auséncia do contexto escolar. Os alunos estavam integrados
ao ambiente educativo e, apds alguns meses de auséncia, a sua readaptacdo foi serena, embora
com alguns receios iniciais devido a dimensdo da turma face aos cuidados com a transmissdo do
COVID-19. Os alunos foram muito solicitos a cumprir as novas regras e a adaptar-se a uma nova
modalidade de funcionamento da sala e da escola, embora o mais dificil de respeitar fosse o
distanciamento fisico e o uso da mascara em sala de aula, apesar de nao ser obrigatdria.

Todos os alunos frequentaram a escola e a cantina escolar sem qualquer restricdo. Na
turma, um aluno beneficiava de Medidas de Suporte a Aprendizagem e a inclusdo no ambito do
Decreto de Lei n.2 54/2018, de 6 de julho, com adaptacdes ao processo de avaliacdo.

A maioria dos alunos encontrava-se preparada para adquirir os conhecimentos relativos ao
ano escolar que frequentava, sendo que alguns necessitavam de apoio mais individualizado na
realizacdo de algumas atividades das varias areas curriculares. De salientar, ainda que, alguns
alunos apresentavam dificuldades ao nivel da atencdo e concentragdo, o que acabava por ser
prejudicial na sua aprendizagem.

No dominio dos valores e atitudes os alunos revelavam sentido de responsabilidade, eram
organizados e cumpriam todas as tarefas propostas. Na assiduidade e pontualidade, a excegao de
um aluno que chegava muitas vezes atrasado, todos os alunos possuiam habitos de pontualidade e
assiduidade.

No decorrer das atividades letivas e nos jogos apresentados para o meu trabalho de
investigacdo os alunos demonstraram sempre empenho e interesse. Grande parte da turma
apresentou autonomia e iniciativa na realizagdo das tarefas e apoiava sempre que necessario o
colega do lado.

Ao nivel da aprendizagem foi possivel verificar uma boa adesdo dos alunos as tarefas
solicitadas, traduzindo por um forte empenho e interesse por parte da grande maioria. No que toca
ao envolvimento e participagdo em grupos, os alunos estiveram sempre predispostos para novas
experiéncias, para atividades propostas pelos adultos, mas sobretudo na sua iniciativa, pois elas
préprias deram os seus contributos para enriquecer a agao.

Por fim, é importante realgar a interagao entre os alunos e os adultos, sendo esta marcada

pela confianga, seguranga, pela existéncia de relagdes positivas e de vinculos afetivos.
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Percurso da Intervengdo Educativa no 1.° Ciclo do Ensino Bdsico

A PES (2.° semestre), foi realizada durante trés dia por semana, durante onze semanas,
sendo que, as trés primeiras foram de observagao. Durante duas dessas semanas, deslocamo-nos
ao contexto a semana completa, constando das semanas intensivas, ou seja, cada professora
estagidria teve a oportunidade de intervir durante cinco dias da semana, de modo a perceber o
funcionamento de uma semana completa de trabalho. O estdgio foi realizado a pares, que iam
alternando por semana, sendo que cada elemento orientou quatro intervencdes.

Durante as semanas de observacdo, foi possivel conhecer a turma, os seus gostos e
interesses, bem como criar uma ligacdo afetiva com a mesma. Foi possivel verificar ainda, as
estratégias utilizadas pelo professor cooperante e a forma como este lidava em certas situacdes.
Apesar de serem semanas de observacdo, o professor cooperante deu-nos a possibilidade de
intervir, mesmo as atividades sendo organizadas por ele. Isto foi de extrema importancia para a
turma se habituar a presenca das estagidrias em sala de aula. Durante estas semanas foi possivel
verificar a dindmica da turma, as suas potencialidades, habitos, praticas e dificuldades, para em
conjunto com o professor cooperante pensar em estratégias para as ultrapassar.

Os dias de intervengdao eram distribuidos pelas varias areas curriculares: Matematica,
Portugués, Estudo do Meio, ExpressGes Artisticas, Expressdo Fisico-Motora e Oferta
Complementar. No planeamento das aulas, primeiramente, o professor titular de turma indicava
quais os conteldos que pretendia que fossem trabalhados nas vdrias dreas curriculares.

Posteriormente as planificagGes eram realizadas pelo par pedagdgico, tendo sido sempre
um trabalho colaborativo, desde a discussdo de ideias, constru¢do de materiais, tendo em
consideragdo as aprendizagens dos alunos. O professor cooperante queria ser o primeiro a ver a
planificagdo, dando o seu feedback para enriquecer a intervencdo. De realgar, ainda, que o
professor titular de turma sempre se disponibilizou para ajudar e no final de cada intervengdo
refletia com o par pedagdgico aspetos a melhorar em intervengdes futuras.

No que diz respeito a area do Portugués, a turma apresentava algumas dificuldades na
Oralidade, decorrentes de uma ma articulagdo. Apresentava ainda um capital lexical muito baixo, o
que dificultava a sua compreensao do discurso dos adultos relativamente aos assuntos abordados.
Relativamente a leitura, foram realizadas leituras em voz alta e silenciosa e a produgdo de textos,
em que todas as semanas era trabalhado um texto realizado por um aluno da turma. A gramatica
era sempre trabalhada a partir de textos ou frases, como foi o caso da flexdo das palavras em

género, flexdao em nimero e significados opostos e semelhantes.
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Na area da Matematica foram trabalhados contelddos dos diferentes dominios propostos
no programa e metas curriculares. Nos diferentes dominios foram realizadas varias atividades,
nomeadamente jogos para o meu trabalho de investigacdo, exercicios para colagem nos cadernos
e fichas de trabalho. No dominio dos Nimeros e Operacgdes realizou-se o jogo dos dados e o jogo
soma do 27 e no dominio da Geometria e Medida o jogo da linha e o jogo dos pontinhos.

Relativamente ao Estudo do Meio foram trabalhados todos os blocos do programa. Foram
realizadas atividades dinamicas, sendo que em algumas delas constaram revisGes para as fichas de
avaliagdo. Em Oferta Complementar, a opgao do Agrupamento no presente ano letivo foi o
Patrimdnio Local, realizando-se, durante as sessdes de intervengao, atividades ligadas a este tema.

Na adrea da Educacdo Fisico-Motora, em todas as aulas foi trabalhado o Bloco 6- Atividades
Ritmicas Expressivas (Danga). Durante as aulas foram ensinados passos para a construgao de uma
coreografia, que foi apresentada aos restantes alunos da escola, na Ultima semana de intervenc¢ado
das professoras estagiarias. Para este projeto final, foi trabalhada a interdisciplinaridade com a
disciplina de ExpressGes Artisticas, em que os alunos construiram mdscaras para a apresenta¢ao
final.

Figura 13
Mdscaras construidas pelos alunos

No final de todo o trabalho realizado foi possivel verificar que todas as atividades propostas
foram bem conseguidas e adequadas ao ano de escolaridade em questdo, e a turma mostrou-se
sempre empenhada e participativa ao longo das tarefas propostas.

Estas semanas de implementacdo foram de extrema aprendizagem, nomeadamente na
criacdo de atividades, recorrendo a estratégias e recursos diversificados para captar o interesse e
atencdo dos alunos. De referir, ainda o cuidado ao longo das sessdes de interven¢do na clareza da
linguagem. Por fim, o balango da PES no 1.° ciclo foi bastante enriquecedor e positivo, foram

semanas de crescimento cientifico, profissional e pessoal enquanto futura profissional.
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CAPITULO II- TRABALHO DE INVESTIGAGAO
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Projeto de investigacao

Neste segundo capitulo apresenta-se o trabalho de investiga¢do. Assim, apresenta-se o
enquadramento do estudo e refere-se a sua pertinéncia, assim como, a definicdo do problema e as
questdes de investigacdo. Segue-se o enquadramento tedrico, a metodologia, a apresentacdo e
analise de dados, as conclusdes, as limitacdes do estudo, as sugestdes para uma investigacao futura

e as consideracdes finais.

Pertinéncia do estudo

A escolha do tema dos jogos para este projeto de investigacao surgiu devido ao meu gosto
por jogos matemadticos. Foi, um tema que cativou o meu interesse em disciplinas de matematica
durante a licenciatura, no mestrado e, em situagdes de estagio, através da visualizacdo da
curiosidade e empenho dos alunos nas tarefas relacionadas com jogos matematicos. Este tema é
bastante importante para mim enquanto futura professora ou educadora, pois considero que as
criangas sdo capazes de desenvolver as suas aprendizagens matematicas, se forem estimuladas
através do jogo. De acordo com o documento organizagao curricular e programas ensino basico, é
importante observar e compreender o papel dos jogos no processo de ensino/aprendizagem da
matematica (ME, 2004).

Apds conhecer o contexto de PES e a turma que me foi destinada, comecei por a observar,
nas trés primeiras semanas, de forma a focar e perceber que tipo de jogos eram mais adequados.

Tal como referem as Orientagdes curriculares (2016): “O envolvimento das criangas em
situagBes matematicas contribui ndo s para a sua aprendizagem, como também para desenvolver
o seu interesse e curiosidade pela matematica” (p. 76). Mas para que isto se consiga, é importante
apresentar diferentes jogos, que chamem a atengao das criangas e as envolva nas atividades (ME,
2016).

Conforme o programa de matemadtica do ensino bdsico, a matematica desenvolve a
compreensdo de conceitos sendo importante utilizar materiais didaticos que motive os alunos para
a aprendizagem. Sendo interessante tanto para as criangas como para o professor, na medida em
que este pode colocar diferentes questdes ligadas a matematica e explorar em grande grupo, de
forma que cada um expresse as suas ideias e comente as dos colegas (MEC, 2013).

Nogueira (2004) afirma que “o jogo apresenta uma natureza criativa para aprendizagem e
a crianca aprende a partir da brincadeira” (p. 84). E de salientar que os jogos s30 muito bem aceites

pelos alunos pela atividade ludica e pelo aspeto motivacional, pois enquanto jogam divertem-se.
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Portanto, o jogo proporciona aos alunos a oportunidade de alcangar determinados objetivos, tendo
este um papel importante no desenvolvimento da aprendizagem da matematica.

De referir, ainda, que os jogos matematicos favorecem as ligacGes entre as criangas, em
grupo ou a pares. “Os jogos favorecem o trabalho cooperativo. A pratica de jogos, em particular
dos jogos de estratégias de observacdo e de memorizagao, contribui de forma articulada para o
desenvolvimento de capacidades matematicas e para o desenvolvimento pessoal e social” (ME,
2001, p. 68). Os alunos do 1.° ano de escolaridade onde desenvolvi o meu estagio manifestaram
grande trabalho em equipa, principalmente nos jogos a pares, em que ajudavam e incentivavam os
alunos que apresentavam mais dificuldades. De facto, os jogos possibilitam que os alunos tenham
0 seu proéprio tempo de aprendizagem, respeitando o seu ritmo e fazendo com que cada um
aprenda com os seus erros, de forma que no final consigam chegar ao éxito (Nogueira, 2004).

Kishimoto (1998) diz que o conceito de jogo pode ser analisado de vdrias maneiras,
interligando com as regras do quotidiano, favorecendo situa¢Ges exploratdrias que levam a
resolucdao de problemas. Desta forma, resolvi investigar alguns jogos e adapta-los de modo a
proporcionar momentos de aprendizagem. Neste sentido, o professor também apresenta um papel
fundamental. Este é o mediador pois, é nesta fase que “as criangas interessam-se sobretudo por
jogos, adivinhas e histdrias que apresentem questdes interessantes para resolver e que constituem
verdadeiros problemas a medida da sua idade.” (ME, 2004, p. 168). De referir “a importancia que
alguns jogos podem ter no desenvolvimento de competéncias necessdrias para a resolugao de
problemas” (ME, 2004, p. 169). A turma ao longo das minhas praticas demonstrou sempre bastante
entusiasmo, mostrando-se sempre ativa, motivada e dinamica sendo isto benéfico para a minha
investigagao.

Por fim, o atual programa de matematica de 2013 ndo realga a importancia da utilizacdo de
jogos no ensino da matematica, ao contrdrio do antigo, mas estes sdo importantes para envolver
as criangas na resolugdo de problemas, permitindo explorar objetos e favorecendo o

desenvolvimento do raciocinio matematico (ME, 2016, p. 75).

Defini¢do do problema e questbes de investigacto
Na sequéncia do exposto com a realizacdo deste estudo pretende-se perceber a importancia dos
jogos no ensino da matematica por alunos do 1.° ano de escolaridade.
Para orientar o estudo formularam-se as seguintes questdes:
1. Que conceitos matematicos e estratégias sdo mobilizados pelos alunos enquanto jogam?

2. Que atitudes e competéncias manifestam os alunos enquanto jogam?
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3. Que dificuldades manifestam os alunos enquanto jogam?

Revisdo de Literatura

Nesta seccdo é apresentada a fundamentagdo tedrica que suporta o trabalho de
investigacdo. No primeiro tdpico é definido o conceito de jogo e diferentes dimensdes, tipos de
jogos e posteriormente a importancia dos jogos no ensino da matemadtica. No final sdo

apresentados alguns estudos empiricos relacionados com o tema da pesquisa.

O Conceito de Jogo. Diferentes dimensdes

Hoje em dia, é bastante referida a importancia da utilizacdo de jogos no ensino da
matematica (Alves & Brito, 2013). Mas qual é o significado de jogo?

Durante a pesquisa realizada, foram analisadas varias fontes para chegar a uma definicdo
adequada a investigacdo que vai ser apresentada. Ao longo da pesquisa foi dificil chegar a apenas
uma defini¢do, pois o conceito de jogo é bastante alargado.

De acordo com o dicionario Houaiss da Lingua Portuguesa (2003), a palavra jogo é definida
como “ designagao genérica de certas atividades cuja natureza ou finalidade é recreativa, diversao,
entretenimento (...) atividade espontanea das criangas, brincadeira (...) competicdo fisica ou mental
sujeita a uma regra, com participantes que disputam entre si um prémio ou por simples prazer” (p.
2185).

Segundo Teixeira et al. (2014) o jogo é um recurso de aprendizagem que apresenta uma
componente ludica, competitiva e regras, que permitem estimular o raciocinio, sendo de extrema
importancia para a aprendizagem.

J4 Kishimoto (1996) apresenta dificuldades em chegar a uma defini¢do e afirma que

o que oferece dificuldade para o conceito de jogo é o emprego de varios sinébnimos. Jogo, brinquedo
e brincadeira tém sido utilizados com o mesmo significado. (...) o sentido usual permite que a lingua
portuguesa referende os trés termos como sindnimos. Esta situacdo reflete o pouco avango dos
estudos da area. (p. 7)

Miranda (2001) diz que “o jogo pressupde uma regra, o brinquedo é o objeto manipulavel
e a brincadeira, nada mais é que o ato de brincar com o brinquedo ou mesmo o jogo” (p. 30).
Também Mota (2009) realga que

0 jogo é uma atividade delimitada porque permite a combinac¢do do espaco e tempo; Improdutiva
porque nao ha intengdo de gerar ganhos ou bens materiais; A natureza lddica, divertida, alegre e
que sustenta pelo simples prazer funcional sdo atributos do jogo. Ninguém é obrigado a gozar ou a
permanecer no jogo. (pp. 20-21)
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Os jogos sdo um recurso para a aprendizagem e é indispensavel no relacionamento com os
outros. Enquanto brincam os alunos aprendem a respeitar as regras, a esperar pela sua vez de
jogar, a interagir com os outros e a ser organizados. Ora, é possivel verificar que, enquanto jogam,
os alunos criam o seu préprio ritmo de aprendizagem (Alves & Brito, 2013).

No geral, as opinides que os autores tém acerca de jogo é de diversao, ludico, brincadeira,
passatempo, aprendizagem, tudo isto remete para algo agradavel que é proporcionado através do
jogo.

Como enuncia Miranda (2001)

0 jogo estd, desde sempre, ligado a condigdo humana o que faz com que em determinada altura da
vida, todos nés tenhamos ja sido estimulados por um jogo. E também um grande transmissor da
cultura de um povo, dando-lhes a possibilidade de conhecer mais uma parte da histéria e das raizes
de um grupo. (p. 22)

Ora, pode concluir-se que a utilizagdo de jogos pode ser bastante benéfica, uma vez que os
alunos desenvolvem variadas competéncias: relagdo em grupo, relacdio em pares, relacdo
alunos/professor, respeito pelas regras estabelecidas, saber ouvir, saber esperar pela sua vez de
jogar, entre outros.

O jogo é constituido por um conjunto de regras a que temos de obedecer por isso, a
introducdo do jogo pode também ser um fator disciplinador. O jogo de regras pode ser jogado em
equipa e fomenta também a socializagdo e a cooperagao entre alunos (Viamonte, 2012, p. 31).

Por fim, apresentam-se na figura 14, adaptado das dimensdes realizadas por Miranda
(2001) as dimensdes recrutadas e desenvolvidas com recurso ao jogo como instrumento

potencializador de ensino.

Figura 14
Dimensdes do jogo
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O autor defende que o jogo potencializa a cognicdo, ou seja, a resolucdo de problemas, o
pensamento légico e a capacidade de abstracdo. Este é um processo onde as pessoas adquirem
conhecimentos e desenvolvem o raciocinio. Também a socializagao tem um papel ativo no jogo,
favorecendo os relacionamentos entre individuos ou grupos e ajuda os alunos na construgao da sua
personalidade. Igualmente a afeicdao é favorecida, relativamente a relacdo entre professores e
alunos, desenvolvendo a sensibilidade e a estima dos alunos e ajudando a favorecer lagos de
amizade e afetividade. Para além destas, também a motivacdo é uma categoria importante, pois
promove um maior estimulo e interesse a participacdo na aula, trazendo alegria, animo e
entusiasmo. Para finalizar, temos a categoria da criatividade, porque o jogo também é importante
no exercicio criativo dos alunos, promovendo a imaginagao.

Portanto, cabe ao professor tirar partido das vdrias vertentes do jogo e possibilitar as
vivéncias dos alunos, recorrendo ao jogo como recurso de trabalho para permitir um melhor

desempenho dos alunos na area da matematica.

Tipos de jogos

Danniels e Pyle (2018) afirmam que existem dois tipos de jogos, o jogo livre e o jogo
orientado. O jogo livre é dirigido pela prépria crianga, ou seja, é voluntdrio ,motivado por ela
propria e prazeroso, seguindo sempre um conjunto de regras. Por outro lado, o jogo guiado
apresenta orientacdo do professor para integrar aprendizagens adicionais e é planeado
intencionalmente.

Também Santos (2010) apresenta dois tipos de jogos, os jogos de estratégia e os jogos de
calculo. Nos jogos de estratégia sdo trabalhadas as competéncias que constituem o raciocinio légico
e a resolucdo de problemas. Os alunos leem as regras e procuram um caminho para atingir o seu
objetivo final, utilizando estratégias para isso. Por outro lado, apresenta os jogos de célculo, que
desenvolvem o célculo mental dos alunos.

Nogueira (2013) organiza os jogos em: jogos de azar, jogos quebra-cabeca, jogos de
estratégia, jogos de fixacdo de conceitos, jogos computacionais e jogos pedagdgicos. Os jogos de
azar dizem respeito aos jogos de langcamento de dados. Ja os jogos quebra-cabega sdo individuais e
a resolucdo ndo é imediata. Por outro lado, o jogo de estratégia diz respeito a estratégia utilizada
pelo jogador para vencer o jogo, como é exemplo o jogo de xadrez. Os jogos de fixacao de conceitos
sdo aqueles que permitem a aprendizagem de conhecimentos. Por fim, os jogos computacionais,

sdo jogos em que a sua resolucao depende de um computador.
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Para terminar, Silva e Menegazzi (2011) apresentam trés tipos de jogos, os jogos
estratégicos, os jogos de treinamento e os jogos geométricos. Os jogos estratégicos dizem respeito
aos jogos onde sdo trabalhadas as capacidades que constituem o conhecimento légico. Através
deles os alunos leem as regras e procuram atingir o objetivo final utilizando estratégias. Por outro
lado, os jogos de treinamento que sdo utilizados quando o professor percebe que os alunos
precisam de fortalecimento num conteldo e quer substituir os exercicios. Neste tipo de jogos o
fator sorte exerce um papel preponderante e interfere nos resultados finais. Por fim, os jogos
geométricos que tém como objetivo desenvolver a habilidade de observagdo e o pensamento
légico. Com eles conseguimos trabalhar figuras geométricas, semelhanga de figuras, angulos e

poligonos.

A importéncia dos jogos no ensino/aprendizagem da matemdtica

Os jogos sao de grande importancia para o ensino da matematica, sendo importantes tanto
para o professor, como para os alunos, saindo do tradicionalismo do ensino da matematica (Menon
& Silva, 2016). Este é um recurso facilitador da aprendizagem, pois apresenta uma natureza
motivadora e é um recurso que faz com que os alunos gostem mais da disciplina de matemadtica
(Alves & Brito, 2013).

O programa atual de Matemadtica do Ensino Bdsico (MEC, 2013) ndo realga a importancia
dos jogos no ensino da matemadtica, ao contrario do anterior documento que salienta que “o aluno
deve ter diversos tipos de experiéncias matematicas (...) participando em jogos (...)” (Ponte et al.,
2007)* . Evidencia ainda a importancia do uso de materiais manipulaveis, muitas vezes usados nos
jogos, como facilitadores da aprendizagem de conceitos, principalmente no 1.° ciclo (Ponte et al.,
2007).

Ora, é importante motivar os alunos para a matematica e os jogos sdao uma opg¢ao, pois
através deles muitos “contelddos curriculares sdo compreendidos de uma forma inteligente e
reflexiva (...) o jogo envolve sempre desafios ao pensamento dos alunos, o pensamento torna-se o
meio de aprendizagem” (Wassermann, 1994, p. 41).

Os jogos sdao um recurso rico para oferecer aos alunos, pela ligagao do ludico ao raciocinio,
obtendo estratégias vencedoras, designio defendido no Curriculo Nacional do Ensino Basico (CNEB),

documento ja revogado (ME, 2001).

! Antigo programa de Matemdtica do Ensino Basico, que esteve em vigor de 2007 a 2013.
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Alsina (2006) também considera os jogos um recurso potencializador da aprendizagem,
pelo que deveriam fazer parte do programa de matematica, devendo existir objetivos e guias
orientadores para planificar e programar sessGes com jogos. Assim, “diferentes tipos de
aprendizagens, diferentes ritmos de aprendizagem e diferentes talentos harmonizam-se de forma
natural” (p. 37).

As Aprendizagens Essenciais do 1.° ciclo, defendem que o ensino da matematica deve
incentivar positivamente a relacdo dos alunos com a disciplina, pois esta tem uma grande
importancia no desenvolvimento de varias dreas (ME, 2018). Salienta ainda que

ao longo da escolaridade basica, os alunos desenvolvam interesse pela matematica e confianga nos
seus conhecimentos e capacidades matematicas, bem como persisténcia, autonomia, e a-vontade
em lidar com situagGes que envolvam matematica no seu percurso académico e venham a enfrentar
na sua vida em sociedade. (p. 3)

O Perfil dos Alunos (Martins et al., 2016) aponta “a escola, enquanto ambiente propicio a
aprendizagem e ao desenvolvimento de competéncias, onde os alunos adquirem as multiplas
literacias que precisam mobilizar, tem que se ir reconfigurando para responder as exigéncias destes
tempos de imprevisibilidade e de mudancas” (ME, 2017, p. 7). Desta forma, é importante mudar o
ensino da matemdtica e

(...) superar o ensino baseado apenas em desenvolver habilidades, como calcular e resolver
problemas ou fixar conceitos pela memorizagdo ou lista de exercicios, possibilitando ao aluno
atribuir sentido e construir significado as ideias matematicas de modo a tornar-se capaz de
estabelecer relagdes, justificar, analisar, discutir e criar estratégias. (Menon & Silva, 2016, p. 11 -12)

Cada vez mais o insucesso escolar da matematica é um dos fatores que mais contribuem
para a falta de interesse dos alunos na aprendizagem da mesma. No entanto, utilizar jogos no
ensino aprendizagem é uma mais-valia para mudar esse aspeto, pois motiva os alunos e estimula-
os (Viamonte, 2012).

E necessario repensar a forma de ensinar matematica de modo a vencer este complexo e é nesse
contexto que a introdugdo dos jogos pode motivar o aluno a abrir-se a aprendizagem da matematica,
pois o jogo é uma ferramenta que pode ser usada para tornar a aprendizagem mais
divertida.(Viamonte, 2012, p.27)

Viamonte (2012) apoia também que a utilizacdo de jogos no ensino da matematica pode
tornar a aprendizagem de contelddos matematicos mais atraentes e claros, pois os alunos adquirem
diferentes conhecimentos e desenvolvem a criatividade e o raciocinio légico. Também Menon e
Silva (2016) dizem que o jogo ajuda na memorizagao, resolucdo de problemas, cdlculo mental,

adaptando as necessidades dos alunos no momento, solucionando dificuldades desenvolvidas.
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Freire (2002) afirma que “o jogo ajuda a ndo deixar esquecer o que foi aprendido” (pp. 82-
83), apoiando os alunos a superar eventuais dificuldades sentidas na aprendizagem de algum
conteudo matematico.

Segundo a perspetiva de Santos (2000) o jogo é uma ferramenta importante na
aprendizagem, pois estimula os interesses dos alunos, desenvolve diferentes niveis da experiéncia
pessoal e social e “simboliza um instrumento pedagégico que faz do professor um condutor,
estimulador e avaliador da aprendizagem” (p. 38).

De salientar, ainda que, existem diferentes opiniGes acerca deste tema. Ha um aumento de
interesse e motivacao perante a utilizacdo de jogos em sala de aula, pois proporcionam uma maior
envolvéncia, facilidade e desenvolvimento no processo de ensino-aprendizagem dos alunos. Mas,
€ necessario perceber que nem todos os jogos sdo bons materiais Iudicos. Cabe ao professor pensar
e analisar os jogos, pois este sera orientador na sala de aula, guiando os alunos nas regras do jogo
e na sua finalidade. E importante que os alunos percebam que os jogos ndo sdo apenas para
divertimento e brincadeira, mas também potencializador na aprendizagem (Menon & Silva, 2016).

Segundo Duarte (2009) é possivel verificar que existem diferentes formas para motivar os
alunos e todas devem apresentar experiéncias benéficas. Por isso, é preciso ter em atengdo a idade
dos alunos, o seu desenvolvimento, os seus interesses, entre outros.

Os jogos promovem ainda um papel ativo na procura do conhecimento.

Santos (2008) diz que

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

Assim, segundo Mota (2009) a utilizagao dos jogos no ensino da matematica é um recurso

facilitador para a aprendizagem e motivagao dos alunos, contribuindo para o seu desenvolvimento.

Estudos empiricos

O primeiro estudo empirico analisado tem como titulo “Jogos no Ensino da Matematica”
(Mota, 2009). Neste trabalho, a autora procura saber se a utilizagdo dos jogos matematicos
contribui para uma melhor aprendizagem da matematica nas escolas. Este foi um estudo de

natureza tedrico-pratico e apresentou um projeto num agrupamento de escolas do Ensino Basico,
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com o tema “ Jogos Matematicos”. O projeto que foi desenvolvido em trés fases nas disciplinas de
matematica com alunos do 3.° Ciclo do Ensino Basico, em conjunto com educagdo visual e educagdo
tecnoldgica, nos dois primeiros periodos. Na primeira fase foi pedido aos alunos que inventassem
um jogo matematico, dando-lhes todos os tdpicos que eram necessarios para a sua construgao. Os
tépicos consistiam em: “Planificar o jogo, escolher os materiais para o construir, pesquisar sobre a
sua histdria, indicar a relacdo que tinha com a matematica, elaborar um cartaz onde fossem
explicadas as regras do jogo e construcdo do jogo” (Mota, 2009, p. 108). Na segunda fase foram
aplicados os jogos criados pelos alunos, para ensinar certos conteldos matematicos. Na ultima fase,
foi realizado um questionario aos professores de matemadtica para analisar os jogos trabalhados.
No final, foi possivel verificar que a maioria dos professores deste estudo sdo da opinidgo que os
jogos matematicos sdo facilitadores da transmissdao de conceitos e um bom material para a
aprendizagem da matematica. No entanto, é importante salientar que os professores sentem-se
mais a vontade nas aulas expositivas, apesar de que a realizacdo de jogos é mais motivadora e
facilitadora para a aquisi¢ao de conceitos.

O segundo estudo empirico analisado tem como titulo “A integracdo do ludico na
aprendizagem de conteldos matematicos no 1.° ciclo do ensino basico”(Mendes, 2012). A autora
procurou dar resposta as questdes: Qual o impacto do uso do jogo no processo de ensino
aprendizagem da matematica em sala de aula?; Que dificuldades e facilidades se encontram no
desenvolvimento de conteudos programaticos para o 2.° ano do 1.° Ciclo do Ensino Bdsico, em sala
de aula, com o uso de propostas ludicas? Este foi um estudo de natureza quantitativa e qualitativa,
sendo os participantes vinte e seis alunos do 2.° ano de escolaridade do Ensino Basico. No final,
mesmo com as limitagGes apresentadas pela autora, o recurso de praticas Iudicas é um fator
importante na aprendizagem de contelidos matematicos, sendo mais motivadora para os alunos.

O terceiro estudo empirico analisado tem como titulo “ O jogo como recurso didatico: Uma
intervencdo pedagdgica na area curricular da matematica no 1.° ciclo do ensino basico” (Gongalves,
2012). Com este estudo, a autora pretende perceber se a utilizacdo dos jogos nas aulas de
matematica é um elemento motivador e um fator de promoc¢do da melhoria da aprendizagem dos
alunos. Para isso, os objetivos delineados pela autora foram os seguintes: conhecer as
representagdes dos alunos face a drea curricular da matemdtica, incluindo a percegao das suas
proprias dificuldades; promover, através do jogo, atitudes favoraveis a aprendizagem da
matematica; averiguar o impacto do jogo na motivagao dos alunos e averiguar o impacto do jogo
na aprendizagem dos alunos. Este foi um estudo de natureza qualitativo, sendo o método utilizado

investigacdo-agao. A investigacdo apresenta trés fases, a primeira fase corresponde a aplicacao de
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questionarios individuais antes da intervencdo, a intervencdo, ou seja, aos jogos realizados e aos
temas matematicos trabalhados e a aplicacdo de questiondrios no final do projeto. Os jogos
realizados foram: Multiplos em Linha; Jogo do 24; Domind da Multiplicagdo; Domind dos NUmeros
Racionais; E Estica-lo. No final, os resultados obtidos através das interven¢des realizadas foi o
entusiasmo, interesse, empenho e cooperagdo dos alunos e conclui que a utilizagdo dos jogos
contribui para um beneficio na aprendizagem dos alunos, devido a interacdao e oposicao de ideias

entre alunos e com a professora.

Metodologia

Nesta seccdo sdo apresentadas as opgGes metodoldgicas para a realizacdo do trabalho de
investigacdo, os participantes envolvidos, a recolha de dados, as tarefas realizadas, as categorias

de analise e a calendariza¢do do estudo.

Opc¢bes metodoldgicas

Investigar é criar novos problemas, ndo apenas encontrar respostas para 0s mesmos
(Rosario et al., 2013). O investigador ndo parte do zero, existe sempre um conhecimento anterior
proporcionado por outros investigadores, sendo um 6timo recurso no processo de planifica¢do,
implementacao e interpretacao dos resultados da investigacdo (Coutinho, 2014).

Depois de conhecer a turma do contexto de PES, comecei por pesquisar e perceber quais
os tipos de jogos que permitiriam melhorar o meu estudo. Assim, optei por uma investigacao de
natureza qualitativa, de forma a poder intervir para melhorar. Os instrumentos utilizados na recolha
de dados foram a observagao, registos fotograficos, videos e tarefas.

A investigacdo qualitativa permite-nos perceber quais as perce¢des do sujeito, o objetivo e
encontrar interpretagdes através de narrativas verbais e de observagdes (Bento, 2012). O autor

o«

afirma ainda que “ a investigacdao qualitativa normalmente ocorre em situagGes naturais em
contraste com a investigacdo quantitativa que exige controlo e manipula¢do de comportamentos e
lugares”. (pp. 1-2)

Bogdan e Biklen (1994) apresentam as seguintes caracteristicas da investigacdo qualitativa:
a) A investigacdo acontece em ambientes naturais, onde o investigador vai ao local dos
participantes para a recolha de dados; b) E mais importante o processo de investigagdo do que os
resultados; ¢) Resulta do processo de investigacdo em vez de ser pré-estabelecida. As questdes de

investigacdo podem mudar e ser redefinidas durante o processo; d) E profundamente interpretativa

e descritiva. O investigador faz uma interpreta¢do dos dados, descreve os participantes e os locais,
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analisa os dados para configurar temas ou categorias e retira conclusdes; e) E significativa. O
investigador esta preocupado em saber como diferentes pessoas fazem sentido ou dao significado
as suas vidas e quais sdo as perspetivas pessoais dos participantes; f) O investigador analisa os
dados de forma indutiva.

Também Esteves (2008) realga que as principais fases desta metodologia é a a¢do e a
reflexdo. Indica que a investigacdo-acdo apresenta um papel fundamental na formacdo de
docentes, para melhorar a formacgao e as aprendizagens por parte dos alunos. O autor refere ainda
que a investigacdo-acao é um estudo que permite melhorar a qualidade da a¢do. Desta forma, foi
este o meu objetivo, ensinando temas matematicos, através da exploracdo de jogos.

Sousa (2009) afirma que “ a investiga¢do-acgao (...) traz bastantes beneficios para a agao do
sujeito, a atuac¢do do professor, a preparacdo dos materiais e para uma mais criteriosa avaliagdo-
reformula¢do da agdo” (p. 101). Assim, este processo contribui para uma melhor qualidade na
investigacdo e na resolucdo do problema em questao, colocado pelo professor, contribuindo para

uma maior eficacia para o estudo.

Participantes

O trabalho de investigacdo realizou-se numa escola do concelho de Viana do Castelo,
durante o ano letivo 2020/2021. A turma do 1.° ano do Ensino Bdasico onde decorreu o estudo era
constituida por vinte e quatro alunos, dos quais onze eram do sexo masculino e treze do sexo
feminino. Os alunos apresentavam idades compreendidas entre cinco e seis anos de idade, sendo
que seis tinham cinco anos e dezoito seis anos. Os alunos apresentavam algum conhecimento na
area da Matematica, estando sempre empenhados e interessados ao longo da realiza¢cdo dos jogos
para a investigagao.

Relativamente ao tema da investigacao, os jogos, na drea da matematica os alunos foram
sempre muito empenhados e interessados nos desafios propostos. Contudo, em alguns jogos foi
necessaria uma explicagdo em grande grupo, com exemplos, auxiliando e ajudando-os a terem
sucesso. Pode ainda destacar-se, em alguns alunos, a participacdo constante e ativa, ajudando os
colegas/parceiros a ultrapassar dificuldades sentidas ao longo dos jogos. Os jogos sdo um
instrumento de motivagdo para os alunos e nunca senti desanimo.

De realgar ainda que, devido a pandemia COVID-19, a realizacdo dos jogos decorreu
sempre a pares. Excetuou-se um jogo onde teve de existir um grupo de trés alunos proposto por

mim, de forma a ndo excluir qualquer aluno ou grupo por amizade préxima.
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Recolha de dados

Para o presente trabalho de investigacdo foram escolhidas algumas técnicas para recolha
de dados, sendo estas importantes para este percurso. Ao longo da investigacdo foi necessario
selecionar as técnicas que dessem respostas mais eficazes e concretas para o estudo, havendo o

recurso aos jogos e as respetivas tarefas, a observacdo, as gravagoes video e fotografias.

Observacao

Coutinho (2014) realga que é através da observagdo que o investigador consegue visualizar
e registar varios modos de interagdo ao longo dos acontecimentos, tendo por base aquilo que vé e
ouve. Desta forma, a observagdo é uma técnica bastante importante que permite ao investigador
descrever, interpretar e agir de acordo com a realidade em que esta inserido (Carmo & Ferreira,
2008).

Para Coutinho (2014) existem dois tipos de observagao, sendo estas estruturadas ou ndo
estruturadas. A observagao estruturada utiliza ferramentas para registar o que observa e ouve,
como grelhas de observacgado pré-definidas e estruturadas conforme o estudo em questao. Por outro
lado, uma observa¢do ndo estruturada é considerada uma observagdo mais natural, pois apenas
sdo utilizadas notas de campo que originam as discussoes.

Ao longo deste estudo recorreu-se a uma observagdo ndo estruturada, ou seja, uma
observa¢do naturalista e participante, pois no papel de estagidria e investigadora, participei
ativamente e de forma participativa em todo o processo de investigacdo. Este foi um método
importante, pois houve contato direto com os participantes do estudo ao longo dos jogos
propostos. Este contato permitiu perceber os interesses, a motivacao, as dificuldades e as

estratégias utilizadas pelos alunos nos diferentes jogos.

Documentos dos alunos

Os documentos também foram uma importante técnica de recolha de dados para o
presente trabalho de investigacdo. Vale (2004) diz que os documentos sao utilizados “para referir
toda a variedade de registos escritos e simbélicos, assim como todo o material e dados disponiveis”
(p. 180), ou seja, abrange todos os documentos produzidos pela investigadora e pelos participantes
durante a investigacdo. Nesta fase da investigacdo privilegiou-se a utilizagcdo de jogos, pois eram
jogados pelos participantes, de forma individual ou em pequenos grupos. Esta forma de

organizagdo dos participantes serviu para analisar o desempenho na compreensdo e na resolugdo
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dos jogos, as estratégias utilizadas, os conhecimentos adquiridos, bem como o desenvolvimento
das relagGes interpessoais e interajuda com os colegas.

A analise de todos os aspetos podera ser efetuada através das folhas de registo de cada
jogo, pois serviram para os alunos registarem e organizarem 0s seus pensamentos e estratégias

para a resolucdo do jogo.

Registos video e fotograficos

Outra técnica de recolha de dados bastante utilizada neste estudo foi o recurso a gravagdes
de video e fotografias, utilizada enquanto os alunos jogavam os jogos propostos, para assim
registar-se as estratégias de resolucao utilizadas.

Ao longo da realizacdo dos jogos era impossivel registar tudo que os alunos diziam e faziam,
por isso foi necessario recorrer as gravacées de video, de forma que o investigador, depois, pudesse
analisar e refletir sobre o que aconteceu ao longo da investigacdo, focando-se principalmente nos
momentos imprescindiveis para o estudo. Bogdan e Biklen (1994) dizem que a camara fotografica
utiliza-se em conjunto com a observagao participante, revelando-se como um recurso que ajuda a
estudar e relembrar pormenores de acontecimentos que podem ser esquecidos com o passar do
tempo e assim sdo visualizados e refletidos novamente, através da gravacao video e fotograficos.

Durante a investigacao, as gravac¢des de video ndo interferiram com o comportamento dos

alunos, pois estas foram utilizadas com frequéncia ao longo da PES.

Interveng¢do Educativa

De acordo com o tema do estudo, as tarefas assumiram o formato de jogos. Estes serviram
como instrumentos de recolha de dados, pois através deles pretendia-se perceber as estratégias e
pensamentos utilizados pelos alunos. Foram criadas as estruturas dos jogos, como o material e as
regras e também algumas folhas de registo que eram distribuidas pelas equipas/alunos. As folhas
de registo serviram como registo para a recolha de dados.

Ao longo da Pratica de Ensino Supervisionada senti que os alunos eram bastante
participativos nos jogos apresentados e, devido a ser uma turma do 1.° ano de escolaridade,
exemplifiquei sempre em grande grupo como se realizava o jogo, de forma aos alunos terem
sucesso. O desafio foi crescendo e a vontade de levar novos jogos, motivou-me para o trabalho. Os
jogos encontrados foram testados, de forma a perceber se atingiam o objetivo proposto. Pois como
referem Bogdan e Biklen (1994) “ o objetivo dos investigadores qualitativos é o melhor

compreender o comportamento e experiéncia humanos” (p. 70).
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Como referido anteriormente, para este estudo foram construidos jogos, na secc¢do
seguinte serdo apresentados os jogos realizados indicando o nimero de jogadores, o material, a
descricao dos jogos, bem como as respetivas regras. Durante a execugdo de cada jogo, o mesmo
era registado através de gravacdo video utilizando um telemdvel, juntamente com a observacgdo
participante, ajudando a analisar pormenores que poderiam n3ao aparecer nas grava¢des de
imagem.

Para esta investigacdo foram criados quatro jogos, com diferentes graus de dificuldade. Os
jogos foram escolhidos por base nos interesses dos alunos e modificados mediante o ano de
escolaridade dos mesmos. Estes foram propostos aos alunos de acordo com os conteudos

programaticos a serem trabalhados ao longo das semanas de intervencao.

Jogos Realizados
Jogo 1 —Jogo dos pontinhos

Material:

e Dado;
e Papel ponteado;

Objetivo:
e Realizar segmentos de reta de acordo com o nimero que sai no dado;

Figura 15

Papel ponteado e dados do jogo 1

N.2 de jogadores: Dois alunos (pares)

Regras do jogo:
e Ossegmentos de reta, que formam a linha, apenas podem ser realizados na horizontal e na

vertical.

e Os jogadores devem respeitar os adversarios e jogar apenas na sua vez.

37



e Devem respeitar para o comprimento da linha, o nimero que surgiu no langamento do
dado.

Passos para jogar:

Num momento inicial é explicado aos alunos que cada linha comega e termina num dos
pontos da folha ponteada. Ao longo da realizagdo do jogo, os alunos tém de ir registando os pontos
numa tabela.

Primeiramente os jogadores tém de decidir quem é o jogador um e o jogador dois. Cada
um tem de escolher uma cor diferente.

O jogador um langa o dado e o nimero que sair indica o comprimento da linha que vai
tracgar. Esta linha pode ser aberta ou fechada.

Para ganhar pontos, os jogadores tém de fechar as suas linhas. Ganham um ponto por cada
quadradinho de lado um que conseguirem fechar.

Quando ndo conseguirem tragar mais segmentos de reta, o jogo termina.

Ganha o jogo, o jogador que tiver mais pontos, ou seja, o jogador que apresentar mais

quadradinhos, de lado um, com a sua cor.

Jogo 2 — Jogo dos dados
Material:
e Dados;
e Lapis;

e Crondmetro;

Objetivo:
e Realizar a soma em cinco segundos;

Figura 16
Dados do jogo 2

N.2 de jogadores: Dois alunos (pares)

Regras do jogo:
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e Nao podem ultrapassar os cinco segundos na realizagao da soma.
e (Cada aluno apenas pode jogar na sua vez;

Passos para jogar:

Num momento inicial é explicado aos alunos que irdo realizar um jogo, utilizando dados.
Tém de estar com bastante atencdo, pois trata-se de um jogo de célculo. Ao longo da realizacdo do
jogo, os alunos tém de ir registando os nimeros que saem nos dados, a sua soma e o total de pontos
uma tabela.

Primeiramente os jogadores tém de decidir quem é o jogador um e o jogador dois.

O jogador um langa duas vezes o dado. Adiciona os dois nimeros que sairam. Cada jogador
apenas tem cinco segundos para dar a resposta, apontando na tabela. A resposta corresponde aos
pontos que o jogador vai obter nessa jogada.

Ganha o jogo, o jogador que no final de cinco rondas apresentar mais pontos na tabela.

Jogo 3 —Jogo da linha
Material:

e Folha quadriculada;
e Marcadores;
e Dado;

Objetivo:
e Preencher trés quadrados em linha com seis pontos cada um com o seu nome;

Figura 17

Folha quadriculada e dados do jogo 3

N.2 de jogadores: Dois alunos (pares)

Regras do jogo:

e Nao se pode colocar mais do que seis pontos em cada quadrado;

Passos para jogar:
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Num momento inicial é explicado aos alunos que o objetivo do jogo é preencher trés
qguadrados em linha, coluna ou diagonal. Cada quadrado terd no maximo seis pontos. Um quadrado
com seis pontos deve ser identificado com o nome do aluno.

Primeiramente os jogadores tém de decidir quem é o jogador um e o jogador dois, para
decidir quem comega a langar o dado. O langamento do dado é alternado.

Os jogadores tém de preencher os quadrados da folha com o nimero de pontos que sair
no dado, até que o quadrado tenha seis pontos.

Quando um jogador ja tem pontos num quadrado, se |he sair uma quantidade de pontos
maior do que aquela que precisa para completar seis pontos, deve colocar o excesso de pontos
num outro quadrado a sua escolha, como é demonstrado na figura 18. O jogador que preencher
um quadrado com seis pontos deve colocar o seu nome.

O jogo decorre até que haja trés quadrados preenchidos em linha, coluna ou na diagonal,
com o nome do mesmo jogador. Ganha o jogo, o jogador que primeiro preencher o terceiro

quadrado completo, com o seu nome.

Figura 18

Exemplo de uma jogada
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Jogo 4 — Jogo soma do 27

Material:

e Figura com numeros;
e Marcadores;
e Folha de registo;

Objetivo:
e Chegar ao total 27;

Figura 19
Teia de numeros

N.2 de jogadores: Dois alunos (pares)

Restricdes do jogo:

e N3ao se pode saltar numeros.

Passos para jogar:

Num momento inicial é explicado aos alunos que vao realizar o jogo da soma do vinte e
sete. Ao longo da realiza¢do do jogo, os alunos tém de ir registando os nimeros que vao passando
numa folha de registo.

Os jogadores jogam ao mesmo tempo, movimentando-se pelos nimeros da figura, cada
um tem de escolher uma cor diferente, de forma que, no total, obtenham a soma vinte e sete. Nao
pode haver movimentos para tras.

Ao longo do jogo, os jogadores tém de colocar uma cruz nos nimeros em que vao passando.
Isso vai permitir ver no final o caminho que cada um percorreu na figura. O jogador que em cada
ronda for mais rapido a chegar a soma 27, ganha um ponto e escreve o seu nome. Ganha o jogo o
jogador que no final apresentar mais rondas com a soma 27. De realcar, que os alunos apenas tém

de apresentar uma opg¢ao por cada ronda.

41



Categorias de andlise

Bogdan e Biklen (1994) afirmam que a analise de dados consta na procura, organizagao e
selecdo sistematica de dados recolhidos ao longo da investigacdo, para assim ser possivel
compreender os mesmos e apresentar a outros o que foi concluido com a investiga¢do. Assim,
recorreu-se a folhas de registo, notas de campo e registos fotograficos e videos.

Também Silva e Fossa (2015) consideram que a analise de dados consiste em investigar o
que foi observado pelo pesquisador e nos dados recolhidos. A maior parte dos investigadores
qualitativos realiza a reflexao sobre o que vai descobrindo ao longo da investigagao.

As autoras consideram que existem trés fases para a investigacdao dos dados. A pré analise,
qgue consiste em sistematizar as ideias iniciais e estabelecer indicadores para interpretagdo dos
dados recolhidos. Esta fase consta da organizacdo do material utilizado na investigacao.

Seguidamente é apresentada a fase da exploracdo do material que diz respeito a
construcdo das operacgdes de codificacdo, ou seja, o investigador separa o conjunto de dados, seja
entrevista, folhas de registo ou notas de campos, que sdo importantes para a pesquisa e resume,
de forma a retirar palavras ou ideias chave.

Por ultimo, o tratamento dos resultados, ou seja, a interpreta¢do dos dados recolhidos.

Ora, é importante referir que a observagao direta e a andlise de documentos ajudam a
auxiliar a importancia dos fendmenos. A analise e interpretacdo dos dados recolhidos requerem do
investigador afastamento e uma atitude imparcial que assegure os conhecimentos dos
participantes (Vale, 2004). A autora salienta ainda que, a descri¢do detalhada proporciona ao leitor
a informacgado essencial das experiéncias vividas e sobre os participantes, de forma a perceber as
razdes de certos resultados.

Para responder as questdes do estudo e a partir dos dados recolhidos organizaram-se as
seguintes categorias de andlise: a) envolvimento dos alunos nos jogos — sempre envolvidos, muito
envolvidos, pouco envolvidos, sem interesse pelo jogo; b) dificuldades manifestadas; e c)
estratégias mobilizadas pelos alunos enquanto jogam.

Os dados recolhidos sdao maioritariamente descritivos apresentando um amplo resultado
de evidéncias, sendo que todos foram organizados de acordo com o objetivo do estudo. Os
diferentes métodos de recolha de dados foram benéficos, permitindo agrupar e comparar a
informagdao conseguida durante o estudo. Os conceitos trabalhados decorrem dos resultados
obtidos, mas & partida estdo relacionados com as caracteristicas dos jogos e, naturalmente da

exploragao realizada com os alunos.
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Calendarizagdo do trabalho de investiga¢do
Este trabalho de investigacao decorreu entre fevereiro e novembro de 2021. Na tabela 1

apresenta-se com detalhe a calendariza¢do do estudo.

Tabela 1
Calendarizagdo do trabalho de investigagcdo

Numa primeira fase do estudo ocorreu a observagao no contexto PES -1.°CEB, que decorreu
no més de abril. Seguidamente procedeu-se a sele¢ao e preparagao dos jogos a ser implementados,
tendo sido preparados no més de abril e maio. Foi ainda necessdrio efetuar um pedido de
autorizagdo aos encarregados de educagdo dos alunos (Anexo 1), para recolha de dados, tendo sido
este positivo por todos. Assim, todos os alunos participaram nos jogos propostos e contribuiam
ativamente para o estudo.

No final do estagio, em junho, foi realizada a caraterizagao do contexto das PES -1.° CBE, a
revisdo da literatura, bem como as questdes de investigacdo, para serem entregues no més de
julho. Ainda no més de julho decorreu a realizagdao da metodologia, para ser entregue no final
desse més.

Nos meses de agosto, setembro, outubro e novembro decorreu a andlise de dados e

concluiu-se a redagao do relatdrio final da PES -1.° CEB.
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Apresentacdo e Andlise de Resultados

Nesta seccdao do estudo de investigacdo apresenta-se a andlise dos jogos implementados.
Esta informacdo estd organizada por jogo, implementado em sala de aula. Foram realizados quatro
jogos com diferentes graus de dificuldade. Devido a pandemia COVID-19, e para evitar a
movimentacdo dos alunos, todos os jogos foram realizados a pares. De referir que algumas
resolucdes apresentadas sdo dos pares, mas pelo facto dos elementos terem realizado registos

diferentes, por vezes esses registos sdo individuais.

Jogo 1- Jogo dos Pontinhos

Introdugdo e exploragdo do jogo

Na primeira semana de intervencdo foi implementado, no terceiro dia o primeiro jogo, o “
Jogo dos pontinhos”. Como a drea da matemadtica foi trabalhada durante os trés dias de
intervencdo, optou-se por realizar o jogo no ultimo dia. Para dar uma introdugdo ao jogo foram
realizadas duas atividades, uma sobre segmentos de reta e outra sobre quadrados, explicando quais
foram os segmentos de reta que serviram para formar o quadrado, bem como o seu comprimento.
Estas atividades foram criadas para o contelddo matematico apresentar um segmento légico
durante os trés dias de intervencgao e, para os alunos se ambientarem com o papel ponteado. Como
foi mencionado anteriormente, o jogo foi realizado a pares estando presentes, no total, doze pares
de alunos. A turma mal leu o nome do jogo ficou muito curiosa e entusiasmada, fazendo varias
especulacdes acerca do conteido matematico a ser trabalhado. Na figura 20 é apresentada a turma

durante a realiza¢do do jogo.

Figura 20
Alunos a jogar ao jogo dos pontinhos
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No inicio foi um pouco dificil manter a calma e a ordem na turma, pois esta estava bastante
entusiasmada para executar o jogo, tratando-se de atividades diferentes e apreciadas pelos alunos.
Para os acalmar foi necessario estabelecer algumas regras de comportamento dentro da sala de
aula, ndo deixando haver didlogos entre eles e quando quisessem colocar alguma divida tinham de
colocar o dedo no ar.

Durante a construc¢do dos jogos, ndo me ocorreu construir algo para explicitar as regras aos
alunos. Nesse sentido as regras do jogo foram transmitidas oralmente, explicando-lhes da forma
que considerei explicita e simples ao funcionamento do jogo, e apresentando-lhes, de seguida, todo
o0 material necessario para a sua realizacao. De realcar, ainda que foi distribuida aos alunos uma
folha onde estavam explicadas as regras para a realizagdo do jogo, o material necessario, os passos
gue tinham de seguir e uma tabela para assinalar os pontos. Na Figura 21 é apresentada a tabela

que os alunos tinham de preencher.

Figura 21
Tabela dos pontos

Durante a explicagdo das regras e dos passos necessdrios para a realizacdo do jogo,
surgiram algumas dificuldades e questdes por parte dos alunos:

A2- N3o percebi quase nada.

T- Eu ndo percebi a explicagdo do ponto quatro.

Professora estagidria- Desenha uma linha com o comprimento do nimero que sair no dado. Pode
ser aberta ou fechada.

A3- Como assim aberta?

Depois de esclarecer no quadro, desenhando, o que era uma linha aberta e uma linha

fechada, continuaram com dificuldades.

A3- Mas como é que vamos conseguir fechar ela?

Professora estagiaria- No dado vai sair um nimero, certo? E esse niimero é o qué? E o comprimento
do vosso segmento de reta. Vai ser o comprimento da vossa linha. Vocés podem fechar a linha ou
deixa-la aberta.

A2- Se nés quisermos?
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Professora estagiaria- Sim, mas no final ndo se esquegam que ganha um ponto quem fechar as linhas
e fizer um quadrado de comprimento um. O que é que vocés querem? Querem ganhar pontos,
certo? E o que tém de fazer para ganhar pontos?

D2- Fazer quadradinhos de tamanho um.

Professora estagiaria- Exatamente! Fazer quadradinhos de comprimento um.

Esclarecidas as duvidas relativamente as regras e aos passos do jogo, procedeu-se a um
exemplo no quadro, realizado pela professora e por um aluno da turma. Posto isso, foram
entregues as folhas de registo, os dados e iniciou-se o jogo, a pares.

Os alunos estiveram muito atentos e empenhados durante a realizagdo do jogo. No
entanto, houve um par que ndo conseguiu chegar ao pretendido, como é possivel verificar na figura
22. Este caso sucedeu-se devido aos alunos em questdo estarem desatentos durante a explicacdo
e exemplificagdo do jogo, ndo chegando ao pretendido que era realizar quadrados de comprimento
um. De salientar, que o numero que saiu no lancamento do dado foi o 2. Estes alunos
demonstraram estar pouco envolvidos no jogo e, por isso, ndo o conseguiram realizar

corretamente, acabando por também nao preencher a tabela dos pontos.

Figura 22
Registo incorreto do par G1 e M

Um par de alunos recorreu a uma estratégia diferente. Pode verificar-se na figura 23 que o
aluno de cor rosa comegou por realizar todos os segmentos de reta na horizontal e o outro, de cor
roxa, realizou os segmentos na vertical. De referir, que o comprimento dos segmentos de reta que
saiu na face do dado era um. Este par demonstrou estar sempre envolvido ao longo do jogo, ndo
sentindo dificuldades na sua realizagdo, bem como no preenchimento dos pontos na tabela

fornecida.
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Figura 23
Estratégia do parJe R

Na Figura 24 esta representada outra folha de registo e a tabela de pontuagdo, de outro
par de alunos e, pode verifica-se que até ao final da primeira linha na horizontal, os alunos seguiram
o comprimento dos segmentos de reta que saiu na face do dado, o quatro. No entanto, ao chegar
ao ultimo quadrado da primeira linha, um aluno fechou-o apenas com dois segmentos de reta de
comprimento um e ndo com uma linha de comprimento quatro, como seria necessario.

Figura 24
Registo incorreto do par D3 e P

Este par demonstrou sentir algumas dificuldades na execu¢do do jogo e acabaram por
continuar a jogar incorretamente. De referir, que no langamento do dado, ao sair a face com o
numero quatro era expectavel que os alunos fechassem imediatamente um quadrado e ganhassem
um ponto, o que acabou por ndo acontecer com este par.

No entanto, outro par de alunos com o mesmo comprimento dos segmentos de reta
(quatro) recorreu a estratégia esperada, realizando logo quadrados. Mas, verifica-se que na tabela

de pontos ndo a preencheu corretamente. Isto aconteceu devido aos alunos jogarem e sé no final
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apontarem os pontos na tabela. Na Figura 25 apresenta-se a folha de registo e a tabela de pontos

do par referido.

Figura 25

Estratégia do par Te L2

Estes jogadores demonstraram estar sempre envolvidos no jogo. No entanto, no final ao
apontar os pontos na tabela, por distracdo ou erro de contagem, acabaram por ndo os registar
corretamente. Através da folha de registo percebemos que o jogador um apresenta um total de
cinquenta e quatro pontos e o jogador dois quarenta e nove. Mas, na tabela de pontos apenas estdo

apontados cinquenta pontos para o jogador um e quarenta e nove para o jogador dois.
Reflexdo do jogo

Depois da implementagdo do jogo e da visualizacdo do video gravado senti que o jogo
deveria ter sido jogado mais do que uma vez. O facto de o dado ter sido langado apenas uma vez,
indicando o comprimento das linhas que seriam construidas pelos alunos, tirou-lhe algum desafio.
Depois analisar os dados recolhidos e voltar a visualizar o video do jogo, conclui que o dado deveria
ter sido langado no final de cada jogada, para tornar o jogo mais dinamico e desafiador, pois os
alunos ndo saberiam que numero iria sair no dado.

Os alunos jogaram apenas uma vez este jogo e tratando-se de uma turma do primeiro ano
deveriam ter jogado no minimo duas vezes, pois como se pode verificar alguns pares ndo
conseguiram realizar o jogo corretamente. Ao longo do jogo tentei sempre ir de par em par, para
verificar se apontavam os pontos corretamente na tabela e se estavam a respeitar o comprimento
dos segmentos de reta que saiu no langamento do dado. No entanto, mesmo assim alguns pares
cometeram alguns erros. De referir, que os alunos ao longo do jogo foram perdendo o animo para
jogar, tornando-se o jogo desmotivante e mondtono. No inicio do jogo a turma estava muito
envolvida no jogo, mas com o passar das jogadas tornou-se pouco envolvida. E importante

mencionar que segundo Miranda (2001) este trata-se de um jogo que ajudou os alunos a expressar
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as dimensdes da cognicdo, pois manifestaram pensamento ldgico e de resolugdo de problemas, da
socializa¢do favorecendo o relacionamento entre pares e da afeicdo, visto que ajudou a fortalecer
lagos de amizade e afetividade.

Esta primeira intervenc¢do do jogo foi essencial para corrigir certos erros, sendo uma mais-

valia na implementacdo dos jogos seguintes.

Jogo 2 - Jogo dos dados

Introdugdo e exploragdo do jogo

Na segunda semana de intervencgao foi implementado o segundo jogo, o “ Jogo dos dados”.
Os alunos gostaram bastante de trabalhar com os dados no jogo dos pontinhos, assim quando leram
o nome do jogo ficaram bastante entusiasmados. Como no jogo anterior, este jogo foi realizado a
pares, perfazendo um total de doze pares.

Foi entregue uma folha de registo com todos os passos do jogo, as regras e o material
necessario, bem como a tabela para assinalarem os pontos de cada jogador. Toda a folha de registo
foi lida oralmente de forma explicita e simples. O jogo dos dados trata-se de um jogo de cdlculo
mental, em que os alunos tinham de langar os dois dados, apontar os nimeros das faces na tabela
e em cinco segundos realizar a sua soma e apontar o seu resultado. De referir, que para facilitar a
turma os dados fornecidos eram de cores de diferentes. Como mencionado anteriormente, o jogo
foi realizado a pares estando presentes, no total, doze pares de alunos. Durante a explicagao das
regras e dos passos necessarios para a realizacdo do jogo, surgiram algumas duvidas e questoes:

Al- Mas temos de apontar as faces do dado em nimeros ou em bolas?

Professora estagiaria- Em ndimeros, porque depois vocés vao ter de registar a soma e o resultado.
A2- Mas professora, o que temos de fazer na soma?

A3- O que vamos fazer no total?

Visto estarem a gerar-se algumas duvidas, decidi exemplificar uma jogada no quadro,
desenhando a tabela e preenchendo-a. S6 depois da exemplificagdo e de questionar se a turma
ainda apresentava duvidas é que os alunos iniciaram o jogo. Ao contrario do que aconteceu no
primeiro jogo, decidi realizar trés jogadas experimentais para perceber se os alunos perceberam
realmente o pretendido. Devido a tratar-se de uma turma do primeiro ano, no final de cada jogada
era dado algum tempo para darem os dados ao colega do lado e acabarem de realizar a soma das

faces dos dados.
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Figura 26
Alunos a jogar ao jogo dos dados

Na figura 27 sdo apresentadas as jogadas de um par de alunos. Pode verificar-se na folha
de registo da direita que em todas as somas, durante as cinco rondas, o aluno A3 apenas conseguiu
a soma nove e sete. O aluno V2 conseguiu apenas trés somas, o nove, o seis e o dois. Sendo que, o
nove e o seis repetiram duas vezes. Nesta jogada ganhou o jogador A3 pois conseguiu um total de

39 pontos, contra o jogador V2 que conseguiu apenas 28 pontos.

Figura 27
Jogada do par A3 e V2

Por outro lado, na figura 28 sdo apresentadas as jogadas de outro par de alunos que ao
contrario do anterior, conseguiu as somas todas diferentes. Podemos comprovar que o vencedor

foi o aluno L1, pois conseguiu um total de 34 pontos, contra o aluno B1 com 37 pontos.
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Figura 28
Jogada do parBlell

De realgar ainda, que apenas um aluno ndo acertou em uma soma durante todo o jogo. Na
figura 29 pode verificar-se esse erro do aluno Al (a amarelo), a soma 5+6 dd 11 e o aluno colocou
16. No entanto, esse mesmo aluno por distra¢do, enganou-se no registo das faces dos dados e em

vez de colocar 2+1, colocou 1+6 (a laranja).

Figura 29
Folha de registo com erros do aluno A1l

Reflexdo do jogo

Depois da implementacdo do jogo e da visualizagdo do video senti que o tempo foi curto
para a sua exploracgdo, pois os alunos estavam entusiasmados e queriam jogar mais vezes. Contudo,

o jogo foi bem explicado e bem executado por a turma. A ideia de realizar trés jogadas

51



experimentais foi bastante benéfica, pois nas primeiras duas jogadas ainda existiram alguns erros
e assim pode explicar-se de novo, contribuindo para o sucesso do jogo.

De salientar a cooperagdo entre pares/jogadores que se ajudavam mutuamente,
verificando se o colega apontava os numeros das faces dos dados e realizava a sua soma. Este fator
foi muito importante para os alunos que apresentavam mais dificuldades.

Ao longo do jogo tentei sempre ir de par em par, para verificar se tinham dificuldades ou
se estavam a indicar corretamente as faces do dado e a sua soma na tabela fornecida. Este fator foi
bastante importante, pois por vezes os alunos ja se tinham esquecido e, como eu passava pelos
grupos, relembrava e imediatamente iam preencher a tabela.

Neste jogo, os alunos demonstraram-se sempre muito envolvidos, ficando cada vez mais
ao longo das jogadas. Pois, a matematica era uma disciplina bastante apreciada pela turma e isso
notou-se, pois os alunos eram bastante rapidos a calcular a soma.

E importante referir que existia uma aluna que apresentava bastantes dificuldades na
matematica, mas com o apoio do seu par, da estagidria e do professor cooperante conseguiu
ultrapassa-las e realizar o jogo como pretendido.

Para finalizar, e seguindo as categorias defendidas por Miranda (2001), este foi um jogo
qgue ajudou os alunos a manifestar as dimensdes da cognicdo, pois manifestaram pensamento
légico e de resolugdo de problemas, da socializagdo favorecendo o relacionamento entre pares, da
afeicdo, visto que ajudou a fortalecer lagcos de amizade e da motivacado criando maior estimulo e

interesse na participa¢do do jogo.

Jogo 3 —Jogo da linha

Introducdo e exploragdo do jogo

Na terceira semana de intervencao foi implementado o terceiro jogo, o “Jogo da linha”.
Como efetuado nos jogos anteriores, foram entregues folhas de registo com todos os passos
necessarios para a realizacdao do jogo, as regras, o material necessario e a folha quadriculada para
a execucdo do jogo a pares. Para além disso, a folha de registo continha uma tabela onde cada
aluno tinha de colocar o niumero do langamento, o jogador (um ou dois), as faces do dado, os
desdobramentos, caso fosse necessario, e o total de pontos. O jogo da linha trata-se de um jogo
idéntico ao “Jogo do Galo” e foi jogado por doze par de alunos. Cada par tinha uma folha
quadriculada e ao langar o dado tinham de ir preenchendo os quadrados dessa folha com pontos,
mas cada quadrado apenas poderia ter seis pontos. Na figura 30 é apresentada a tabela de pontos

e a folha quadriculada que os alunos tinham de preencher ao longo do jogo.
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Figura 30
Folha quadriculada e tabela de pontos

Caso fosse necessario os jogadores tinham de decompor o nimero que saiu na face do dado,
caso o quadrado que tinham de preencher ja contivesse pontos do outro jogador. De realgar, que o
jogador que fechasse o quadrado com seis pontos, tinha de colocar o seu nome. Na figura 31
apresenta-se a turma a jogar ao jogo da linha. Como realizado nos jogos anteriores, depois da leitura
dos passos e regras do jogo decidi exemplificar duas jogadas no quadro, para os alunos perceberem
melhor como desdobrar os pontos. Durante essa exemplificagdo surgiram algumas duvidas e
questdes por parte dos alunos:

Aluno 1- Ah! Acho que ja entendi, é muito parecido com o jogo do galo.

Aluno 2- O jogo do galo? Nem me lembro. Ah!

Aluno 3- Professora, cada quadrado sé vai até seis?

Professora- Sim, cada quadrado sé pode ter seis pontos.

Aluno 2- Sete ndo pode?

Professora- Sete nao da. A regra é que cada quadrado sé pode ter seis pontos. E ndo se esquecam
que o jogador que completar um quadrado tem de colocar o nome. Nao podem mesmo esquecer, é
muito importante.

Figura 31
Alunos a jogar ao jogo da linha

Os alunos estiveram muito atentos e empenhados na realizagdo do jogo, mostrando-se

sempre muito envolvidos. Na figura 32 é apresentada a tabela e a folha quadriculada preenchida
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por um par de alunos. Através da tabela, podemos concluir que houve um erro a partir do
langamento nimero quatro, pois o aluno ganhou um ponto e ndo preencheu corretamente na
tabela. Estes alunos demonstraram estar sempre envolvidos no jogo, ocorrendo apenas um erro,
por distracdo, ao preencher a tabela dos pontos. Pode verificar-se que o aluno L2 foi o vencedor

deste par, pois conseguiu preencher trés quadrados na horizontal na linha do meio.

Figura 32
Folhas de registo e jogo do parL2e T

Apesar do jogo ser parecido com o jogo do galo, ja conhecido pela maior parte dos
alunos, alguns pares apresentaram dificuldades durante a sua realizagdo, nomeadamente no
preenchimento dos pontos que iam tendo ao longo do jogo. Como é possivel verificar na figura
33, um par de alunos comecgou a preencher bem a tabela ao longo do jogo. No entanto, a partir
do langamento nlimero sete, ocorreu um erro, por distragdo ou engano, e o restante jogo foi

realizado incorretamente.

Figura 33
Folhas de registo preenchidas incorretamente pelos alunos Al e V2
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Pode conferir-se na figura 34 que, o terceiro quadrado da primeira linha apresenta sete
pontos e uma das regras explicadas no inicio do jogo era que cada quadrado apenas poderia conter

seis pontos.

Figura 34
Jogo incorreto do aluno V2

E também importante referir, que um par de alunos comegou a jogar e sé no final apontou
os dados na tabela. Este par demonstrou estar sempre envolvido ao longo do jogo, sentindo apenas
dificuldades no preenchimento dos pontos na tabela fornecida, pois ndo estavam a conseguir
perceber as suas jogadas. Na figura 35 pode verificar-se o jogo e as folhas de registo preenchidas
pelos alunos. De mencionar, que o aluno D3 foi o vencedor deste par, pois conseguiu preencher

trés quadrados na diagonal.

Figura 35
Jogo e tabela dos pontos do par P e D3
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Reflexdo do jogo

Depois da implementa¢do do jogo e da visualizacdo do video, senti que o jogo foi bem
conseguido. Os alunos apresentaram-se sempre atentos e empenhados durante a realizagdo do
jogo e ficavam entusiasmados ao longo das jogadas. Foi utilizada novamente a estratégia de
exemplificar algumas jogadas em grande grupo, sendo muito util, conseguindo retirar as duvidas
existentes pela turma. De salientar a cooperacdo entre pares/jogadores que se ajudavam
mutuamente, mesmo este sendo um jogo mais competitivo. Este fator foi muito importante para
os alunos que apresentavam mais dificuldades.

Ao longo do jogo, cada aluno tinha de ir apontando os nimeros das faces dos dados e os
desdobramentos, caso necessario, e ao passar pelos pares alguns iam-se esquecendo e n3do o
faziam, o que tinha de ser constantemente relembrado por mim. No entanto, mesmo assim alguns
pares cometeram alguns erros. De referir, que este foi um jogo mais dindmico e que despertou mais
entusiamo em toda a turma. Um erro detetado na folha de registo foi o nimero limitado de linhas
na tabela, sendo que alguns alunos ao jogar a segunda vez tiveram de desenhar as linhas.

A9- Professora ficamos sem linhas na tabela. O que fazemos?

Professora estagiaria- Fagam com régua mais linhas na tabela.

No sentido de resolver esta situa¢do, em proximos jogos o melhor serd acrescentar mais
linhas nas tabelas. Neste jogo, os alunos demonstraram-se sempre muito envolvidos, ficando cada
vez mais ao longo das jogadas. E importante mencionar que existia uma aluna que apresentava
mais dificuldades, mas com o apoio do seu par, da estagiaria e do professor cooperante conseguiu
ultrapassa-las e realizar o jogo como pretendido.

Para terminar, e seguindo as categorias definidas por Miranda (2001), este trata-se de um
jogo que ajudou os alunos a manifestar as dimensdes da cogni¢do, pois manifestaram pensamento
légico e de resolucdo de problemas, da socializagcdo favorecendo o relacionamento entre pares, da
motiva¢do criando maior estimulo e interesse no jogo e criatividade promovendo o exercicio

criativo dos alunos.

Jogo 4 —Jogo soma do 27

Introdugdo e exploragdo do jogo

Na quarta semana de intervengao foi implementado o quarto e ultimo jogo, o “Jogo soma
do 27”. Como efetuado nos jogos anteriores, foram entregues as folhas de registo com todos os

passos necessarios para a realizagdo do jogo, as regras e o material necessario, bem como a folha
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com a figura para a execugao do jogo a pares. A folha de registo estava dividida em cinco, o nUmero
de rondas que os alunos iriam jogar.

O jogo soma do 27 tem por base uma teia de nimeros, em que os alunos tém de escolher
numeros que no final o seu total tem de ser vinte e sete. Os alunos recorreram as estratégias que
mais lhes fosse til, ndo esquecendo que nao poderiam saltar nimeros, nem voltar para trds. Este
jogo foi realizado a pares estando presentes, no total, doze pares de alunos. Na figura 36 apresenta-
se a turma durante a realiza¢do do jogo.

Durante a explicagao e exemplificacdo do jogo no quadro surgiram algumas duvidas dos
alunos:

Aluno 1- Eu ndo percebi!

Professora- Meninos, todos os grupos vao ter esta figura que eu tenho na mao. O jogo chama-se
jogo do vinte e sete, ou seja, vocés vao ter de se movimentar pela figura de forma a chegar ao vinte
e sete.

Aluno 2- Podemos andar para tras?

Professora- Pergunta muito util! Nao pode haver movimentos para tras.

Aluno 3- Como é que vamos ver se da vinte e sete?

Professora- Eu vou distribuir uma folha de registo. Nessa folha vocés tém de apontar os nimeros
gue vao passando e tém de ir somando.

Figura 36
Alunos a jogar ao jogo soma do 27

Na figura 37 observa-se um caminho realizado por um aluno passando pelos nimeros. Pode
verificar-se que o aluno comegou no nuimero cinco e foi andando pela figura finalizando no nimero
um. De realgar, que o aluno repetiu o nimero um duas vezes, nao havendo qualquer problema

pois, ndo desobedecia a nenhuma regra do jogo.
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Figura 37
Caminho realizado pelo aluno T

Na figura 38 verifica-se também a folha de registo do aluno T com uma jogada preenchida.
Este aluno demonstrou estar sempre envolvido no jogo e apresentou uma estratégia diferente dos

restantes.

Figura 38
Folha de registo do aluno T

Ao analisar as folhas de registo foram encontradas falhas, devido a algumas jogadas que
ndo chegarem ao nimero 27 ou ultrapassarem-no. E possivel verificar na figura 39 que por
exemplo, na folha de registo da direita, na primeira ronda, a jogada 5-6-1-4-2-3, ndo chegou ao
numero 27 pois, a sua soma é igual a 21. Esta foi a principal dificuldade sentida pelos alunos ao
longo do jogo, a realizagao das somas dos caminhos para perceber se ja tinham chegado ao numero

27.
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Figura 39
Folhas de registo com falhas dos alunos A3, D1 e L2

A maior parte dos alunos respeitou as regras do jogo, ndo realizando movimentos para tras
e nao saltando numeros. Na figura 40 apresenta-se a folha de registo e um caminho realizado

corretamente por um aluno.

Figura 40

Folha de registo e caminho realizado pelo aluno D2

Apenas um aluno cometeu um erro ao longo de todo o jogo. Na figura 41 é possivel verificar
gue na terceira e na quinta ronda o aluno realizou movimentos para trds. Desta forma, esses

caminhos estdo incorretos.
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Figura 41
Folha de registo e caminho realizado pelo aluno A2

Reflexdo do jogo

Depois da implementa¢do do jogo e da visualizacdo do video, senti que o jogo foi bem
conseguido. Os alunos apresentaram-se sempre atentos e empenhados durante a sua realiza¢do e
ficavam entusiasmados ao longo das rondas. Foi utilizada mais uma vez a estratégia de demonstrar
uma jogada no quadro para retirar duvidas existentes e para a turma perceber melhor o jogo. De
salientar, de novo, a cooperagdo entre pares/jogadores que se ajudavam mutuamente,
nomeadamente na soma dos nimeros do caminho realizado e ao relembrar o colega que nao
poderiam realizar movimentos para tras. Este fator foi importante para os alunos que
apresentavam mais dificuldades.

Ao longo do jogo, cada aluno tinha de ir apontando os nimeros por onde iam passando na
figura e eu, ao passar pelos pares ia relembrando constantemente. No final, ao visualizar as folhas
de registo, percebi que alguns alunos se enganaram nos calculos ndo chegando ao nimero 27 ou
ultrapassando-o. Desta forma, senti que deveria ter realizado mais jogadas experimentais para a
turma perceber melhor o jogo.

Neste jogo, os alunos demonstraram-se sempre muito envolvidos, ficando cada vez mais
ao longo das jogadas, destacando que a maior parte dos pares conseguiu realizar corretamente o
jogo, bem como preencheram bem a folha de registo.

Em suma, e seguindo as categorias definidas por Miranda (2001), este trata-se de um jogo
que ajudou os alunos a manifestar as dimensGes da cogni¢do, pois apresentaram pensamento

légico, da socializagdo favorecendo o relacionamento entre pares, da motiva¢dao criando maior

60



estimulo e interesse no jogo e criatividade promovendo o exercicio criativo e imaginacdao dos

alunos.

Conclusdes

Nesta seccdo do trabalho de investigacdao apresentam-se as respostas as questdes do
estudo, as limitagdes do estudo, as sugestdes para futuras investigacGes, e ainda as consideragdes
finais.

Assim, as conclusdes que se seguem foram realizadas com base nos resultados obtidos

durante o estudo, de modo a responder as seguintes questdes:

1. Que conceitos matematicos e estratégias sao mobilizados pelos alunos enquanto
jogam?

2. Que atitudes e competéncias manifestam os alunos enquanto jogam?

3. Que dificuldades manifestam os alunos enquanto jogam?

Que conceitos matematicos e estratégias sdo mobilizados pelos alunos enquanto jogam?

Na presente investigacdao foi possivel concluir e visualizar que os jogos tém bastante
importancia no ensino e aprendizagem da matemdtica, pois é um recurso facilitador na
aprendizagem de conteudos, apresentando uma natureza motivadora (Alves & Brito, 2013).

Segundo Viamonte (2012) a utilizacdo de jogos pode tornar a aprendizagem de conteudos
matematicos mais atraentes e claros, pois os alunos desenvolvem a criatividade e o raciocinio
l6gico. Neste sentido, foi possivel averiguar que através dos jogos propostos, os alunos adquiriram
conceitos matematicos, tornando-se este um meio de aprendizagem rico e divertido. Os alunos
adquiriram varios conhecimentos durante a realizacdo dos jogos. No jogo dos pontinhos, apesar de
ter sido um tema ja trabalho pelo professor cooperante, relembraram o conceito de segmentos de
reta e o seu comprimento, bem como segmento de reta horizontal, vertical, diagonal e linha
poligonal aberta e fechada. Adquiriram também conhecimentos de calculo através de dados e
figuras, nomeadamente no jogo dos dados e no jogo soma do 27. No jogo da linha obtiveram
conhecimentos de decomposi¢do de numeros, pois cada quadrado apenas poderia apresentar seis
pontos, em que os alunos tinham de recorrer a decomposicdo dos numeros quando fosse
necessario.

No que diz respeito as estratégias realizadas nos jogos, estas foram deixadas ao critério dos
alunos, devendo estes utilizarem as que fossem mais adequadas conforme as suas necessidades e

dificuldades, sempre respeitando as regras dos jogos. Foram propostos dois tipos de jogos seguindo
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as ideias de Santos (2010) jogos de estratégia e jogos de calculo. Os alunos leram as regras e
procuraram um caminho para atingir o seu objetivo final, utilizando a estratégia que lhe fosse mais
util para vencer o jogo. Seguindo as ideias dos autores Alves e Brito (2013) nunca foi pedido aos
alunos que explicitassem quais as estratégias utilizadas no jogo, por achar fundamental deixa-los
livres e ter o seu ritmo de aprendizagem. No entanto, foi possivel verificar algumas estratégias
utilizadas através da visualizagdo das folhas de registo dos alunos, nomeadamente no jogo dos
pontinhos e no jogo da soma do 27. No jogo dos pontinhos um par de alunos optou por realizar
uma estratégia diferente dos restantes, em que um aluno efetuou os segmentos na vertical e outro
na horizontal, seguindo o nimero que saiu na face do dado. Outro par de alunos fechou logo um
qguadrado pois, o comprimento dos segmentos de reta era quatro. No jogo soma do 27 um aluno
realizou a estratégia de repetir um nimero duas vezes durante o seu caminho, estando totalmente

correto pois, ndo infringia nenhuma regra.

Que atitudes e competéncias manifestam os alunos enquanto jogam?

Relativamente as atitudes e competéncias manifestadas pelos alunos, é de salientar a
relacdo entre pares, tornando-se benéfica para os alunos que apresentavam mais dificuldades,
porque se entreajudavam. Viamonte (2012) refere que os jogos sdo potencializadores no aumento
da socializagdo e da cooperagdo entre alunos. Isto foi possivel verificar no jogo dos dados, no jogo
da linha e no jogo soma do 27, onde os alunos se ajudavam mutuamente, nomeadamente ao
verificar se o colega apontava corretamente o nimero da face dos dados, se realizavam os
desdobramentos corretamente e na soma dos nimeros para verificar se o resultado dava 27.

Estes mostraram-se sempre empenhados e interessados perante os jogos implementados.
Também é importante salientar a partilha e o debate de ideias em grande grupo na demonstragao
dos jogos, que se mostrou Util retirando duvidas existentes relativamente ao funcionamento dos
jogos.

De acordo com Miranda (2001) através do jogo os alunos devem ter interesse a participa¢do
na aula, trazendo alegria, animo e entusiasmo. Este foi um objetivo conseguido, pois mesmo os
alunos que apresentavam mais dificuldades e ndo gostavam de participar nas aulas, durante os
jogos gostavam de participar e de dar as suas ideias em grande grupo.

Relativamente as competéncias manifestadas pelos alunos ao longo dos jogos, é
importante salientar a rapidez na resolugdo das somas no jogo dos dados e no jogo da soma 27 e

na rdpida eficacia da decomposicdao de nimeros no jogo da linha, realizando os desdobramentos.
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Que dificuldades manifestam os alunos enquanto jogam?

Através dos resultados obtidos e para dar resposta a uUltima questdo de investigacdo, a
principal dificuldade manifestada pelos alunos era no entendimento do jogo. A partir do segundo
jogo decidi comecar a realizar exemplos dos jogos em grande grupo para ajuda-los pois, senti que
no primeiro jogo a turma apresentou duividas de como se jogava. Outra dificuldade manifestada
nos jogos, era o esquecimento de apontar as faces dos dados no jogo dos dados, os niUmeros por
onde passavam no jogo soma do 27, os desdobramentos realizados no jogo da linha e o registo dos
pontos durante jogo dos pontinhos. Apesar de ter sido varias vezes relembrado por mim ao longo
dos jogos, os alunos como estavam tdo envolvidos ou simplesmente distraidos, ndo o faziam.

Com base no método escolhido para a realizagdo do trabalho de investigacdo, que foi
investigacdo-agao, tentei estar sempre atenta, para assim poder intervir para melhorar.

Por fim, como ja mencionado anteriormente, julgo ter conseguido proporcionar diferentes
momentos de aprendizagem aos alunos através dos jogos que criei e levei até eles. Assim como
Santos (2008), Mota (2009) Alsina (2006), Viamonte (2012) e Santos (2000) referem nos seus
estudos de investigacao, os jogos apresentam uma grande importancia no ensino da matematica,
também no meu estudo foi possivel perceber que desencadearam vdrias aprendizagens acerca de
contelddos matematicos.

Espero que o presente estudo possa contribuir para que a utilizagdo de jogos no ensino da
matematica seja mais frequente nas escolas, favorecendo o crescimento dos alunos em varios

aspetos: autoconfianga, relagdes de cooperagao, didlogo, respeito pelos colegas.

Limitagées do Estudo e recomendacbes para investiga¢des futuras

As Ultimas linhas deste relatdrio serdo dedicadas as limitacdes deste estudo
recomendacgdes de aspetos que poderiam ser melhorados.

A primeira limitacdo diz respeito ao duplo papel de professora e investigadora, em que foi
bastante dificil conjugar estes dois perfis, pois era necessario lecionar os contetdos programaticos
tanto na area da matematica como nas restantes areas de ensino e, por outro o papel de
investigadora e realizar os procedimentos para a recolha de dados.

A escassez de tempo na implementag¢do dos jogos também foi uma condicionante para a
realiza¢do da investiga¢do, uma vez que o tempo de implementacdo foi de quatro semanas. Nessas
semanas foi necessario ver quais os contetidos que iriam ser trabalhados e selecionar/adaptar os
jogos para a recolha de dados. Era importante ter mais tempo para repetir os jogos , percebendo

assim se as dificuldades sentidas da primeira vez conseguiram ser combatidas.
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Ainda no campo das limitagBes, é importante referir que devido a pandemia COVID-19,
apenas foi possivel realizar jogos em pares sendo que, em alguns jogos teria sido mais rico a sua
realizagdo em grupos de mais alunos.

Para investigac¢Oes futuras, é importante referir que apds a implementacdo do “Jogo dos
pontinhos”, deixo a sugestdo do langamento do dado em cada jogada para o jogo se tornar mais

dindmico e divertido para os alunos.

Considerag¢des finais

Este estudo foi um processo de aprendizagem, uma vez que foi possivel articular o ensino
da matematica com os jogos, sendo este um passatempo bastante utilizado pela investigadora.
Nunca pensei construir jogos e realiza-los num curto intervalo de tempo com todo o trabalho
paralelo da PES. Conseguir trabalhar com os alunos a area da matematica de forma diferente e
divertida, diferente daquilo a que estdo habituados, fez com que aumentasse o seu animo para a
aprendizagem, proporcionando experiéncias significativas partindo da utilizacdo de jogos. Durante
todo o processo de investigacdo fui dinamica, ativa e reflexiva com o objetivo de motivar e
desenvolver aprendizagem da matematica com a utilizagdo de jogos. Este foi um trabalho continuo,
com dificuldades e obstaculos que me ajudaram a crescer pessoalmente e profissionalmente.

Todos os jogos propostos e apresentados foram ao encontro dos objetivos tragados, sendo
os mesmos adequados a todos os alunos da turma. Como ja referido, estes foram todos realizados
a pares, o que se tornou uma vantagem para os alunos desenvolvendo capacidades de entreajuda.

No que se refere a esta investigacdo é importante destacar o trabalho de equipa realizado
com o professor cooperante e com o meu par de estagio, sendo muito benéfico, uma vez que
permitiu um ambiente mais favordvel dentro da sala de aula. Toda esta colaboragdo foi essencial,
pois ndo conseguindo estar atenta a tudo o que acontecia, foi possivel o registo de pormenores
importantes, como dificuldades e atitudes manifestadas durante a realizagao dos jogos.

Para finalizar, a utilizagdo de jogos no ensino da matematica no 1.2 ciclo influencia
positivamente no processo de aprendizagem dos alunos, sendo que potencializa a motiva¢do e
desenvolvimento face a esta drea de ensino. Por isso, langa-se o desafio a todos os professores para

a aplicagdo dos jogos nas praticas educativas.
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CAPITULO Ill- REFLEXAO GLOBAL SOBRE A PRATICA DE ENSINO
SUPERVISIONADA
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Reflexdao sobre a Pratica de Ensino Supervisionada

Este capitulo refere-se a reflexao sobre a Pratica de Ensino Supervisionada, que decorreu
nos contextos da educagao Pré-Escolar e do 1.° ciclo do ensino basico. Estes estagios foram
determinantes e muito importantes no meu desenvolvimento enquanto futura professora ou
educadora. Toda a aprendizagem adquirida ao longo da licenciatura e do mestrado foi posta em
pratica, proporcionando momentos de ensinamento e aprendizagem, para ambas as partes, sendo
bastante satisfatério para todos. Todos os ensinamentos e desafios propostos pelos professores da
ESE ao longo dos estagios foram levados a cabo e pode dizer-se que foram muito gratificantes e
ricos para mim.

Nos dois contextos em que estive inserida, proporcionaram-se experiéncias muito ricas e
diversificadas, tanto com o grupo de criangas do jardim de infancia, como com o da escola do 1.°
CEB. A diferenca de idades das criangas de um grupo para o outro, foi motivo de receio da minha
parte, principalmente no intervalo que ocorreu entre os estagios. No entanto, acabou por ndo ser
sentida tanta diferenga, uma vez que estive inserida numa turma do 1.° ano de escolaridade.

Durante o intervalo que decorreu entre os estagios houve momentos de receio e medo de
nao ter capacidades de conduzir uma turma do 1.° ciclo. Senti dificuldades em utilizar a caligrafia
com letras manuscrita no quadro, uma vez que ndo estava habituada, foi necessario algum treino
em casa. Contudo, depois de estar ambientada com a turma e o professor cooperante, todos os
medos e receios foram ultrapassados, pois tanto eu como a minha colega de estdgio fomos muito
bem acolhidas por todos.

De referir, que de acordo com o que foi observado e trabalhado ao longo das semanas,
através das implementagdes e observagdes, o grupo de criangas do pré-escolar e a turma do 1.°ano
de escolaridade revelaram ser grupos heterogéneos a nivel de capacidades e dificuldades. Tanto as
criangas do pré-escolar como os alunos do 1.° ano tinham semelhang¢as, nomeadamente empenho,
dedicagdao e motivagdo perante a presenca das estagiarias. Assim, foi com enorme carinho e animo
que todos os dias de estagio foram bem conseguidos e encarados com gozo e alegria.

Em ambos os contextos foi essencial a boa relagao, colaboragao e interajuda com o meu
par de estagio, bem como com a educadora e o professor cooperante. Tudo isto serviu como uma
ajuda para a integra¢do nos contextos, contribuindo para uma relagdo agradavel com os espacgos,
com as criancas/alunos, com a restante equipa educativa, com as rotinas e com as dindmicas da
sala de aula/sala de atividades.

Deste modo, proporcionaram-se estagios trabalhosos, mas bastantes produtivos em que

ocorreu uma boa participagao e colaborag¢do entre toda a equipa de professores da ESEVC.
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No decorrer da PES fui sempre desenvolvendo capacidades, adaptando a postura correta
para as varias intervenc&es, para colocar em pratica no futuro enquanto professora/educadora.
Procurei propor atividades educativas que promovessem o desenvolvimento fisico, emocional e
social das criancas e dos alunos, contribuindo para a sua descoberta da individualidade e integracdo
no meio envolvente.

Apesar de ter tido a oportunidade de estar em contexto de jardim de infancia em estagio,
na licenciatura, durante um dia consecutivo, na PES deste mestrado esse prazo foi aumentado para
trés dias consecutivos, com a exce¢ao de duas semanas intensivas em que iriamos para contexto
os cinco dias da semana. Desde o inicio que foi um desafio aliciante devido ao niumero de criangas
do grupo.

Como ja mencionado, as primeiras trés semanas da PES foram de observacao, tendo estas
contribuido para criar uma relagdo de proximidade com as criangas, de saber quais as suas
preferéncias relativamente as dreas e dominios a serem trabalhadas, as suas areas de interesse,
perceber quais as dificuldades do grupo, assim como o seu desenvolvimento cognitivo e afetivo.
Para além disso, serviram também para compreender o funcionamento das sessdes, para mais
tarde planificar e desenvolver atividades e compreender como a educadora apresentava os temas
e controlava o grupo, percebendo as rotinas ja existentes. Cordeiro (2012) afirma que, as rotinas
didrias sdo bastante importantes, “ num jardim-de-infancia, ha uma sequéncia légica das atividades
e o programa so fica completo se ndo se falharem as diversas fases” (p.370).

As planificagbes implementadas em toda a PES foram fundamentais para a aquisi¢ao de
competéncias, bem como saber liderar um grupo de criangas. Quanto e mim e ao meu par
pedagdgico, as nossas planificagdes tinham sempre em conta o interesse das criangas e as
sugestdes da educadora cooperante, para assim proporcionar uma diversidade de atividades para

4

uma melhor consolidagdo dos conteuddos. Segundo as OrientagBes Curriculares “ cada crianga
aprende a defender as suas ideias, a respeitar as dos outros e, simultaneamente, contribui para o
desenvolvimento e aprendizagem de todos” (Silva et al., 2016, p. 9).

De frisar o quao inexplicdvel foi o contacto e a afei¢do criada as criangas porque apesar de
serem todas diferentes, cada uma “tocou” o cora¢ao de uma forma especial e ao seu jeito, sendo
este um motivo de grande saudade. Apds algum tempo de ter finalizado a PES no jardim de infancia,
eu e a minha colega estagiaria voltdmos ao contexto, devido as saudades ja serem muitas e eis que

os alunos nos dizem: “ Educadoras ja estdvamos cheios de saudades vossas”. Esta revelagdo

demonstrou que tanto nds como as criangas construimos uma ligagcdo afetiva forte.

67



Posso dizer que tanto nos dois contextos da PES evolui e cresci em varios aspetos,
nomeadamente na postura, colocacdo da voz, serenidade, desenvolvi técnicas e estratégias para
controlar os grupos e maneiras de despertar o interesse das criangas e alunos. Porém, ainda tenho
bastante para aprender e este apenas é o primeiro passo do percurso que ainda vou realizar no
futuro. Para isso, estou disposta a receber toda a informacao e conselhos que me possam ajudar a
ser uma melhor educadora/professora.

Durante o segundo semestre na PES tive a oportunidade de trabalhar pela primeira vez
com uma turma do 1.° ano de escolaridade durante onze semanas. Todas as aprendizagens
adquiridas foram essenciais e significativas, trazendo comigo varias opinides, conhecimentos e
estratégias. Porém, um professor estd em constante formacgdo e aprendizagem, de modo a haver
uma evolugdo continua.

De referir, que este contexto da PES apresentava um ambiente acolhedor e as instalagdes
eram otimas, o que favoreceu um bom ambiente educativo. A sala de aula estava equipada com
um quadro interativo, que eu e o meu par de estagio usdmos com alguma frequéncia.

Durante as semanas de observagao foi possivel apurar que um grupo de alunos revelava
mais dificuldades e era necessario ter em atengao esse aspeto. Porém, também foi possivel verificar
que a grande maioria da turma era bastante boa e interessada em vdrias areas, sobretudo na
matematica.

Relativamente aos alunos, estes eram bastante participativos e por vezes tinha a
necessidade de controlar as suas participa¢cdes, de modo a n3ao se tornarem repetitivos e
impulsivos, sem se ouvirem uns aos outros. Nestas fases, foi essencial as sugestées do professor
cooperante, pelo facto de ja conhecer a turma. Salientando, que houve sempre um trabalho
colaborativo e de ajuda entre as estagidrias e o professor cooperante, de modo a ajudar os alunos
nas aprendizagens.

Pessoalmente, importa evidenciar que o trabalho de investigacdo se mostrou vantajoso
para aturma e os jogos contribuiram para a sua aprendizagem. Foram criados jogos acerca de varios
conteddos matematicos, para os alunos pensarem em estratégias de resolugdo, seguindo as suas
regras.

Nas reflexdes dos jogos efetuados, foi fundamental o registo de todo o processo e a forma
como poderiam ser melhorados e aperfeigcoados para implementag¢des futuras. Os momentos das
reflexdes foram de muita importancia pessoal, pois foi possivel perceber o que mudar nos jogos ou

na postura seguida durante os mesmos.
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E importante salientar, que o professor cooperante esteve ausente do estagio durante uns
dias e eu, e a minha colega estagiaria, asseguramos a turma juntamente com uma professora que
apoiava em alguns hordrios. Durante esse periodo foram aplicadas fichas de avaliagdo e foi dada a
oportunidade de realizar a sua corregao. Esse fator foi de extrema importancia, pois permitiu-nos
experienciar algo que estard presente na nossa atividade, enquanto futuras professoras.

Durante a PES as sessdes supervisionadas e as reflexdes realizadas semana apds semana,
foram de extrema aprendizagem, partilha e de formacdo continua em todo este processo, pois
através das criticas e elogios dos professores fui melhorando nas seguintes planificacdes e
implementacgdes. Desta forma, senti que foi uma mais-valia para a minha formagao e integracdo na
PES, necessitando uma entrega total da minha parte.

Aprendi imenso com o grupo de criangas do pré-escolar e do 1.° ano de escolaridade do
Ensino Bdésico e sé Ihes tenho a agradecer. Serdo sempre recordadas por mim com muito amor,
dedicagdo e orgulho. Nao esperava chegar onde cheguei, e agradeco do fundo do coragao a todos
os professores e colegas que me acompanharam neste percurso.

Foi com grande gosto que fiz parte do mestrado de Educagao Pré-Escolar e Ensino do 1.°
Ciclo do Ensino Basico, pois lutei e esforcei-me contra desafios propostos e ultrapassados
positivamente. Tando a Licenciatura como o Mestrado me marcaram e revelo que durantes estes
cinco anos na ESEVC cresci, chorei e vivenciei momentos que me fizeram seguir com determinacdo
e coragem, tudo que aprendi e a pessoa que me tornei valeu tanto a nivel pessoal como profissional.

Em suma, considero que todos os momentos vividos foram Uteis e compensadores para
todos os envolvidos e fizeram com que ultrapassasse todas as dificuldades de uma forma mais

positiva.
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