TAREFA

| JOGO: “Roteiro turistico por Sao Miguel”

TEMA | Conteudos
de aprendizagem

NUMERO§ E
OPERACOES

e NuUmeros

Racionais

e Raciocinio

matematico

o Comunicacdo
matematica

Aprendizagens Essenciais

Areas de competéncias do Perfil dos Alunos

e Reconhecer numeros inteiros e racionais
nas suas diferentes representagfes, incluindo
a notacao cientifica com expoente natural, em
contextos mateméticos e ndo matematicos.

e Comparar nameros inteiros e racionais, em
contextos diversos, com e sem recurso a
reta real.

e Calcular com e sem calculadora, com
numeros inteiros (multiplicacdo, diviséo e
potenciacdo de expoente natural) e
racionais (adicéo, subtragcdo, multiplicagao
e divisdo) recorrendo a valores exatos e
aproximados e em diferentes
representagdes, avaliar os efeitos das
operacdes e fazer estimativas plausiveis.

e [dentificar a raiz quadrada de quadrados
perfeitos e relacionar poténcias e raizes
nestes casos.

eResolver  problemas com numeros
racionais em contextos matematicos e néo
matematicos, concebendo e aplicando
estratégias de resolucdo, incluindo a
utilizacdo de tecnologia e avaliando a
plausibilidade dos resultados.

e Exprimir oralmente e por escrito ideias
matematicas, com precisdo e rigor, para
justificar raciocinios, procedimentos e
conclusdes, recorrendo ao vocabulério e
linguagem préprios da geometria e da
matematica em  geral (convencodes,
notacdes, terminologia e simbologia).

OBS: A negrito encontram-se as aprendizagens

operacionalizadas em especifico na tarefa proposta.

A — LINGUAGEM E TEXTOS

B — INFORMACAO E COMUNICACAO

C — RACIOCINIO E RESOLUCAO DE PROBLEMAS
D — PENSAMENTO CRITICO E CRIATIVO

E — RELACIONAMENTO INTERPESSOAL

F — DESENVOLVIMENTO PESSOAL E AUTONOMIA

| — SABER CIENTIFICO, TECNICO E TECNOLOGICO
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Operacionalizagao

O objetivo principal da aplicagdo jogo “Roteiro turistico por Sdo Miguel” consiste na criagdo de condi¢cdes de aprendizagem para que 0S
alunos tenham oportunidade de explorar, analisar e interpretar contextos variados que favorecam e apoiem uma aprendizagem matematica,

neste caso, consolidando todos os conteudos trabalhados no ambito do dominio “Numeros e operagoes”.

O jogo tem a seguinte apresentacdo:
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MATERIAL

Tabuleiro com o jogo;

Dois dados:

= Dado 1: com as faces numeradas com -2,-1,0,1,2 e 3
* Dado 2: com as faces numeradas com -3,-2,-1,1,2e 3
Um pedo para cada jogador;

Uma folha de rascunho e um lapis para cada jogador,

Uma folha de registo para cada jogador.
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A Ponta da Ferraria é wma fajd lavica localizado na freguesia dos Ginetes, concelhio de Ponta

Delgada, ilha de Sdo Miguel arquipélago dos Agores, Esta fc gdo geologica é 1 por um
promontorio com origem em ieas pri) diais na fe gdo geologica da ilha, mas tawmbém por
tfe ledy que deram origem a novos fendmenos.

Entre esses 1 peends ica que se ong on éncu
de peq p de vapor, do da lava quente com a dgua do mar e a existéncia
de 1wom comp termal e pi: is onde é p nadar no mar e agua quente de origem
wulcinica. Dadas suas caracteristicas, a Ponta da Ferraria e o Pico das Camarinhas, nas proxumdades,
Sforam classificados como N Regional ¢ de Paisagem Protegida, no dmbito da Rede

Natiura 2000, s0b o nome de: Momwonento Natural Regional do Pico das Camarinhas ¢ Ponta da Ferrana.
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® REGRAS
1 - Podem jogar até 4 jogadores.
2 - Cada jogador escolhe um pedo e coloca-o na casa de “‘PARTIDA".

3 - Cada pessoa lanca uma vez o dado 2 e comeca o jogador a quem “saiu” 0 maior
nimero, ou seja, o maior nimero indicado na face que ficou voltada para cima.

- Se houver empate, recome-se & ordem alfabética dos nomes dos jogadores empatados. 7 - Quando um jogador chegar a uma casa com a fotografia de um ponto turistico, devera

L " ler a informagdo sobre o lugar visitado e resolver uma tarefa da cor correspondente. As
4 - Nao é permitido o uso de calculadora.

casas a verde comespondem a questdes de “NIVEL FACIL" e as casas a vermelho a
questdes de “NIVEL DIFICIL”.

* Se o jogador resolver a tarefa corretamente, avanca duas casas.

5 - Cada jogador lan¢a os dois dados e multiplica os nimeros que “sairam’”.
Atengao: Um jogador so inicia 0 jogo quando o produto dos niimeros obtidos for positivo.

6 - De seguida, o jogo procede da seguinte forma: * Se nédo realizar corretamente, recua duas casas.

* Seo produto for positivo, o jogador avanga esse nimero de casas. 8 - Se um pedo “cair” num sinal de PROIBIDO, volta para a casa de PARTIDA.

* Se o produto for negativo, o jogador recua o valor absoluto desse nimero de casas

(por exemplo, se “sair* -3, recua 3 casas) 9 - Se um pedo “cair” num sinal de STOP, o jogador segue a indicagdo presente na casa.

* Se o produto for nulo, o jogador ndo avanga nem recua. 10 - Ganha o jogador que chegar primeiro a meta: a EBI de GINETES.

Atengao: Se for cometido um erro de calculo por parte de um jogador, este recua duas

TEMATICA!
casas. Se estiver na 1% ou 2° casa, recua até a PARTIDA. BOASORTE « CURTE AMA ;
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@® IMPLEMENTACAO

O professor organiza a sala de aula em grupos de trabalho. O professor e o aluno responsavel pela mesa tém a responsabilidade de
verificar os céalculos e a aplicacdo das regras do jogo e de sala de aula.

Reflexdo

@® ASPETOS POSITIVOS
e Promocao da responsabilidade dos alunos, através da atribuicdo do cargo de responsavel de grupo;
e Aumento da motivacdo dos alunos;
e Incremento do espirito critico dos alunos;

e Promocao da curiosidade sobre diversos locais da ilha, quer a nivel geografico, quer a nivel turistico;

A folha de registo entregue aos alunos permitiu uma melhor orientagdo e organiza¢ao no jogo.

/ ™
S E o "L PFAPDEB N




@® FEEDBACK DOS ALUNOS:

e “ A aula permitiu praticar Matematica de forma diferente”.
e “Os alunos estdo mais empenhados, (...), divertidos, e foi melhor do que estar a resolver uma ficha de trabalho”.
o “...permitiu conhecer locais de Sao Miguel”.

e “Gostei muito do convivio em grupo”.

@ PRINCIPAIS DIFICULDADES/ CONSTRANGIMENTOS:

e Cumprimento de algumas regras do jogo;
e Cumprimento de regras de postura na sala de aula em contexto de grupo, por parte de um pequeno numero de alunos;
e Definicdo de um limite de tempo para a obtencédo da resposta nas questdes, quer de nivel facil, quer de nivel dificil;

e Desisténcia por parte de alguns alunos nas questdes de nivel dificil.
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QUE APRENDIZAGENS FIZERAM OS ALUNOS?

. Em contexto de competicdo, os alguns alunos mais desmotivados empenharam-se e, até, conseguiram efetuar a multiplicagdo de niumeros

racionais.

¢ O jogo permitiu consolidar as operagdes com numeros racionais.
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FEEDBACK DO PROFESSOR AO
ALUNO

» Através da folha de registo de cada aluno, recolhida pelo professor para andlise dos célculos efetuados, deu-se um posterior feedback sobre

0 seu desempenho.
@® REFORMULACOES

*  Definir futuramente um limite de tempo para cada um dos dois

niveis de dificuldade das questdes.

* Implementar o jogo numa aula em que esteja presente um

professor de apoio em contexto de sala de aula.

® SUGESTAO DE ADAPTACOES:

» Devido as dificuldades reveladas na adicéo algébrica de niumeros racionais, na regra inicial, aquando do lancamento dos dados, a

multiplicacdo dos numeros constantes nas faces dos dados podera ser substituida pela adi¢cdo algébrica destes nimeros.

+ A estrutura do jogo permite adaptar o mesmo a qualquer unidade temética da disciplina de Matematica através da criacdo de cartbes

contendo questdes referentes a conteudos da unidade.

- O tabuleiro e as informagdes turisticas do jogo poderdo ser utilizados, inclusive, noutras disciplinas, ainda que as regras de jogo tenham que
ser adaptadas.
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