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A utilizacdo de jogos matematicos é recomendada pelo Ministério da Educac&o e pra-
ticados em algumas escolas do pais como uma forma interessante de desmitificar o
preconceito em torno da disciplina, mostrando através do caracter do jogo uma nova
perspetiva da matematica: mais divertida, interessante e animada, para além de favo-
recer o desenvolvimento de destrezas que promovem a concentracéo, a estratégia e o
raciocinio reforcando a aprendizagem através da sua componente mais ludica, o jogo.



S0 asaaad ENQUADRAMENTO

“Jogar ndo é estudar nem trabalhar, porque jogando, o aluno aprende,
sobretudo, a conhecer e compreender o mundo social que o rodeia.”

(Moura, 1996 cit in Mota, 2009)

A elevada desmotivag&o e o insucesso escolar verificados ao nivel do ensino basico
na disciplina de matematica, assim como a dificuldade de trabalhar esta quest3o foi
desde sempre uma preocupacéo partilhada pelo projeto e pelos professores desta
disciplina. Dai que em conjunto delinedssemos como estratégia de motivacéo o de-
senvolvimento de uma atividade que permitisse tornar a disciplina mais atrativa e
interessante para os alunos.

Com o arranque da 42 Geragdo do Programa Escolhas em Janeiro de 2010 iniciou-se
a atividade Dinamizacdo de Jogos Matemdticos e Tradicionais Romanos de Tabulei-
ro, destacando trés aspetos que por si sé justificaram a incorporago desta ativida-
de: o caréacter ludico, o desenvolvimento de técnicas intelectuais e a formacao de
relagdes sociais.

Ao longo da atividade constatdmos a importéncia de se procurarem alternativas
para trabalhar a motivacdo dos alunos e tornar a aprendizagem da matematica mais
significativa para os mesmos. Por outro lado, a inexisténcia ou a pouca diversidade
de recursos tornam essa tarefa mais dificil para os professores, pelo que considera-
mos que a nossa atividade configurava um excelente recurso para a escola.

Tendo em conta o caracter abrangente da atividade Dinamizagéo de Jogos Matema-
ticos e Tradicionais Romanos de Tabuleiro, decidimos portanto eleger para recurso
do Projeto Incluir a Maleta pedagdgica de jogos matemdticos, com o objetivo de
dotar as escolas de recursos ludicos auxiliares da acdo pedagdgica que funcionam
como facilitadores do ensino/aprendizagem da disciplina de matemética, enriqueci-
da com as contribui¢cdes dos professores envolvidos no processo de experimenta-
¢do, assim como, desenvolver as competéncias intelectuais dos destinatarios/alunos.

Para que este objetivo fosse realmente atingido distingue-se neste processo:



« a utilizagcdo do jogo em contexto sala de aula, num ambiente calmo em que o
jogo foi utilizado ndo apenas como jogo mas como forma de levar os alunos a
pensar e a questionar acerca das suas préprias estratégias;

+ a metodologia de envolvimento dos alunos, destinatarios, com a atividade,
sendo eles préprios os seus protagonistas e utilizadores deste recurso junto
da restante comunidade escolar.

- Salienta-se ainda os efeitos ao nivel da sociabilidade e integracdo escolar
como se verificou particularmente no nosso contexto.



S0 aaaaaad CLASSIFICACAO

DOS JOGOS NO
DESENVOLVIMENTO DE
COMPETENCIAS

MALETA PEDAGOGICA

“Os jogos matemdticos, assim chamados por serem jogos de informagéo
perfeita onde o acaso ndo intervém, sdo jogos como o xadrez, ou as da-
mas, em que ndo hd jogo escondido nem dados ou outro instrumento ge-
rador de aleatoriedade que introduza o azar nas jogadas. Tudo estd sobre
a mesa. SGo também chamados jogos abstratos, pois podem ser jogados
virtualmente, com papel e ldpis, ou mesmo de cabeca se os jogadores o
conseguirem. Ndo necessitam pois de instrumentos especiais, ao contrdrio
do bilhar, por exemplo, que necessita de mesa, tacos e bolas”.

(Crato, 2004 cit in Mota,2009)

Os jogos mateméticos sdo considerados jogos de estratégia pois dependem Unica
e exclusivamente do jogador para vencer. O fator “sorte” ou “aleatoriedade “ néo
interfere nas jogadas propiciando-se o desenvolvimento do raciocinio através do
teste e da formulacdo de hipdteses.

Para chegar a estratégia vencedora os jogadores passam a analisar as a¢des dos
seus adversarios, elaborando as suas e prevendo as jogadas de seus oponentes,
exercitando o raciocinio dedutivo e a concentrago, dentre outras habilidades
como a criatividade e a sociabilidade uma vez que sdo necessarios pelo menos
dois jogadores para jogar o jogo.
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CARACTERIZACAO DA hasessssass
MALETA PEDAGOGICA
DE JOGOS MATEMATICOS

Esta maleta pedagdgica sera constituida por uma mala de cartdo composta por jogos
matematicos, incluindo, também jogos tradicionais romanos (também de cariz mate-
matico), respetivos materiais, pecas, uma narrativa do modo de implementacdo dos
jogos e manuais dos jogos com a explicitacéo das regras e de algumas jogadas, os ma-
nuais dos jogos poderdo vir acompanhados de uma contextualizagdo histérica do jogo.

« Resumo da aplicacdo em contexto escolar (narrativa do projeto)
- Jogos - tabuleiros e respetivas pecas

+ Manuais individuais de cada jogo

« Suporte - Pen drive com os manuais e documentos auxiliares



w000000000d CONSTITUICAO

DA MALETA

Duracgéo dos jogos
+ Jogos Matematicos (10 a 30 minutos): hex, semdforo, ouri e gatos e cdes.
+ Jogos Tradicionais Romanos (10 minutos a 1 hora): soldado, tabula e moinho.

Faixas etarias
Estes jogos foram jogados por criancas e jovens dos 13 aos 19 anos de idade, embora
possam ser jogados por criancas e jovens com idade minima de 9 anos.

Grau de dificuldade

Os jogos nao apresentam grandes dificuldades e as regras sdo simples.

Materiais necessarios para a construgio dos jogos
« Papel / cartdo
« Canetas de cor
- Materiais reciclaveis

Custo da maleta

Para a construgio dos jogos contemplamos apenas o custo de cartolina/cartéo para
a construcdo dos tabuleiros. Para as pecas dos jogos poder&o ser utilizados mate-
riais reciclados.

Para a constru¢do dos manuais dos jogos os custos podem diferir, dependendo do
tipo de encadernacéo e do papel utilizado.

Consideramos o preco de 4€ por manual.



NARRATIVA DA PRATICA  vevwwwwwwown

IDENTIFICAGAO DA PROBLEMATICA

A elevada desmotivacdo e o insucesso escolar verificados ao nivel do ensino basi-
co & disciplina de matematica foi desde sempre uma preocupacao partilhada pelo
projeto e pelos professores desta disciplina. Os varios estudos realizados no &mbito
desta disciplina revelaram a necessidade da mudanca das metodologias.

QUE SOLUCAO FOI v
IMPLEMENTADA?

A utilizagao dos jogos como motivacdo no processo ensino/aprendizagem é cada vez
mais valorizada dai que, em conjunto, delinedssemos como estratégia a dinamizacgéo
de Jogos Matemaéticos.



Sttt DESTINATARIOS DA

ATIVIDADE

Foram envolvidos 26 alunos de duas turmas CEF, 14 alunos do centro de fotografia
(oito rapazes e duas raparigas) e 12 alunos do centro de mesa e bar (seis rapazes e
seis raparigas) com idades compreendidas entre os 13 e os 19 anos.

Porqué a turma CEF?

12 Nestas turmas concentram-se muitos destinatérios do projeto.

20 Relinem algumas caracteristicas que exigem este tipo de respostas, designada-
mente o desinteresse pela aprendizagem da matemaética (principalmente), a dificul-
dade de integracdo em contexto escolar e o insucesso escolar (ndo sé na disciplina
de matematica como também ao nivel das restantes disciplinas).

30 Como estratégia de envolvimento da turma num projeto em que os proprios se-
riam os protagonistas, ndo sé como destinatarios mas também como utilizadores,
através da promocéo da atividade junto da restante comunidade escolar.

OUTORS BENEFICIARIOS
Foram ainda envolvidos outros beneficiarios, 88 alunos, do 5.0 ao 9.0 ano de escola-

ridade.

UTILIZADORES
Participaram como utilizadores deste recurso:
- 2 técnicos de animacgdo do projeto;
2 professores de matematica;
- os proprios destinatérios da atividade depois de formados.

Em relag&o ao perfil dos utilizadores consideramos que apesar dos jogos serem apa-
rentemente faceis, os utilizadores devem ter algumas competéncias pedagdgicas
para explorarem eficazmente o carater potenciador destes jogos ao nivel da aquisi-
cdo e desenvolvimento de competéncias.



RECURSOS MATERIAISE VIV vvvvIew
HUMANOS NECESSARIOS/
CQMDETENCIAS

TECNICAS

Tendo em conta os objetivos consideramos essencial o envolvimento de recursos
humanos qualificados:

- professores da &rea da matematica;

- técnicos do projeto (animadores e educadores) com formago na area da
educacdo e animag3o;

- os professores de educacéo tecnoldgica para a construcio dos jogos;

- 0s préprios alunos depois de terem recebido formacao ao nivel dos jogos e
de algumas competéncias técnicas e pedagdgicas para posteriormente de-
senvolverem a atividade junto de outros alunos.

Considera-se que, dependendo do contexto e dos objetivos em quest3o, os jogos
podem ser dinamizados por qualquer pessoa e em variados ambientes que utilizem
o lidico como forma de entretenimento.

Se, para além do aspeto ludico quisermos alcancar aspetos mais educativos e de
ambito social, ajuda ter algumas capacidades na area da pedagogia, procurando atra-
vés da anélise das jogadas, levar os jogadores a questionarem-se e a descobrirem as
estratégias vencedoras.



abbaaaasead CONTEXTO DE

IMPLEMENTACAO
DOS JOGOS

Os jogos foram sempre aplicados em contexto escolar. Inicialmente dirigidos as 2
turmas CEF s, e operacionalizados da seguinte forma:

- semanalmente com aplica¢des informais, na sala do projeto e polivalente da
escola;

- pontualmente com aplicagéo formal, na sala de aula com envolvimento dos
professores;

- participacdo em torneios’ alargando a participago a outros alunos da escola
e envolvendo os destinatarios anteriores (CEF) como utilizadores do recurso.

*(organizagdo dos torneios, ver anexo)

v APLICABILIDADE DOS
JOGOS NOUTROS
CONTEXTOS

As potencialidades dos jogos sdo muitas e variadas pelo que funcionam em qualquer
contexto de cariz educativo e lidico como: associacdes recreativas e culturais, cen-
tros de estudos, ludotecas, clubes, projetos e programas de &mbito social e educativo.



NOTAS






METODOLOGIA DE hasessssese

IMPLEMENTACAO DOS
JOGOS EM CONTEXTO
INFORMAL

A atividade decorreu em 6 momentos fundamentais:

« Familiarizagdo

-
* Jogarcom

« Jogopelo jogo
com material do « Reconhecimento « Jogarpara « Intervencio competéncia
Jogo das Regras garantirregas pedagoégica

verbal - Andlise

das jogadas
R e

19 MOMENTO: FAMILIARIZAGCAO DOS JOGOS COM O MATERIAL DO JOGO

Momento em que os alunos entraram em contacto com o material do jogo, identi-
ficando objetos j& conhecidos: tabuleiros, pecas do jogo, primeiro contacto com as
regras e simulacdes de possiveis jogadas.

20 MOMENTO: RECONHECIMENTO DAS REGRAS

No segundo momento os alunos podem esclarecer dividas relativamente as regras
dos jogos, suscitadas pelo primeiro contacto com os jogos e pelas diferentes interpre-
tacdes. Neste momento, sdo simuladas jogadas que ilustram as regras dos jogos, reali-
zando ainda simula¢des de partidas entre os técnicos para compreensio dos demais.



3° MOMENTO: O “JOGO PELO JOGO”- JOGAR PARA GARANTIR AS REGRAS

Momento do jogo esponténeo, possibilitando ao aluno jogar para garantir a assimila-
cdo das regras. E o momento de exploracgéo de algumas jogadas, etapa fundamental
para a compreensdo e o cumprimento das regras do jogo.

4° MOMENTO: INTERVENGAO PEDAGOGICA VERBAL- ANALISE DAS JOGADAS

Momento em que a intervengdo do professor ou de um técnico se torna fundamen-
tal para o levantamento de questdes / observacées e anélise das jogadas. Neste
momento analisaram-se os procedimentos que os alunos utilizam na resolucéo dos
problemas, garantindo desta forma relacéo entre o jogo e a matemaética.

50 MOMENTO: JOGAR COM COMPETENCIA

Neste momento o aluno retoma a situacdo do jogo e executa estratégias definidas
e analisadas.

O processo de anélise do jogo e as intervencdes obtidas nos momentos anteriores
fazem neste momento mais sentido.

6© MOMENTO: IMPLEMENTAGAO DOS JOGOS NO ESPAGO ESCOLAR

12 Construcéo dos jogos no projeto Incluir e na disciplina de educacéo visual e tec-
noldgica;

Promoveram-se competéncias de destreza manual, lateralidade, no¢des de quanti-
dade, sequéncia, criatividade, autonomia, entre outros.

2a Apresentac¢3o dos jogos a comunidade escolar com a colaboracéo destes alunos.
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3a Realizacdo de torneios de apuramento na escola para participacdo dos finalistas
nos campeonatos nacionais.

Aplicagdo dos jogos mateméticos na escola, contribuindo também como estratégia
de motivacio e envolvimento dos principais destinatérios.

Todo este processo foi desenvolvido durante o 10 e 20 periodo e para o efeito es-
tiveram envolvidos os professores de Educagio Tecnoldgica e Visual (12 fase), os
professores de Matematica (22 e 30 fases), os técnicos do projeto (12, 20 e 3a fases).



S0 aaaaaad METODOLOGIA DE

IMPLEMENTACAO DOS
JOGOS EM CONTEXTO
SALA DE AULA

Podemos dizer que a dinamizacao dos jogos decorreu em 3 momentos fundamentais:

* Questiona
* Jogaro jogo e Jogarcom hipoteses
regras

1. Momento: jogar o jogo: os alunos jogam o jogo e aplicam as suas regras.

Neste momento, o professor observa o aluno/e as jogadas que realizam aperce-
bendo-se das jogadas, das estratégias e porventura das dificuldades que etses
manifestam ao jogar.

2. Momento: jogar com regras: o professor certifica-se que as regras do jogo estéo a
ser correctamente utilizadas pelos alunos.

Durante a aplicagdo do jogo o professor deve estar atento as reacdes dos alunos,
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se realmente estdo mentalmente envolvidos, se conseguem identificar e interpre-
tar as regras, se conseguem superar as dificuldades ou se utilizam uma estratégia.

3. Momento: questiona hipéteses: o professor questiona sobre as possiveis solu-
cdes e estratégias que os alunos realizam durante o jogo.

Este é o momento mais importante da intervensdo do professor através do ques-
tionamento, o professor leva os alunos a pensar acerca das estratégias do jogo,
proporcionando ou ndo mudancas de hipdteses, apresentando situa¢des que
forcam a reflex3o e a socializagdo pela descoberta que os alunos foram fazendo.



S0 asaaad PAPEL DO PROFESSOR

COMO DINAMIZADOR DE
JOGOS MATEMATICOS

O papel do professor como dinamizador dos jogos foi muito importante passando
de comunicador de conhecimento para o de observador, organizador, consultor, me-
diador, interventor, controlador e incentivador da aprendizagem, do processo de
construcdo do saber pelo aluno.

Os jogos matematicos devem ser utilizados ndo sé como instrumentos recreativos na
aprendizagem, mas como facilitadores, colaborando para trabalhar os bloqueios que
os alunos apresentam. Neste sentido, é importante que o professor, antes de levar os
jogos para a sala de aula, estude previamente cada jogo, o que sé é possivel jogando.

Através da exploracdo e anélise de suas préprias jogadas e da reflexdo sobre seus erros
e acertos o professor tem condi¢des de colocar questdes que auxiliam os seus alunos.

O processo de descoberta e partilha permitiu explorar a dimensdo socializante
dos jogos, bem como incentivar os alunos ao raciocinio. Sempre que, no decorrer
de uma partida entre dois alunos, surgisse alguma situacéo de jogo nova ou de par-
ticular interesse, esta era, no final, analisada em grande grupo de turma. Surgiam
sempre diversas abordagens ao mesmo problema. Para cada uma das estratégias,
os alunos identificavam os pontos fortes e fracos, sendo no final eleita a estratégia
mais promissora. Este processo de analise permitiu consolidar a compreens&o dos
mecanismos de interacdo entre jogadas bem como desenvolver as capacidades de
sintese, através da discussdo das fundamentagdes de estratégia, e de decis&o fun-
damentada. A repeticdo deste processo também incutiu maior seguranca aos alunos
na elaboracdo de estratégias. Foi sobretudo interessante observar a diversidade de
solu¢Bes apresentadas, que refletem os diferentes mecanismos de raciocinio dos
alunos, que sdo explorados e valorizados.



RESULTADOS E VALOR hasessssass
DA DINAMIZACAO DOS
JOGOS MATEMATICOS

- Excelente participagao dos alunos nos torneios realizados a nivel nacional:
em 2009/2010, 20 ludar com o jogo Moinho, o 30 lugar com o Tabula e 60 com
Hex, em 2010/2011, 60 lugar com o Gatos e Caes, 2011/2012, 20 lugar com o
Ouri e o0 50 lugar com o jogo Seméforo.

» Na maioria dos alunos destinatarios da atividade verificou-se maior interesse
e motiva¢do para a disciplina tendo sido vencido completamente o 10 obsta-
culo para o ensino da disciplina;

« Foi notério para os professores de matemética que os alunos estavam mais
ativos e participativos na sala de aula, demonstrando maior interesse na reali-
zagdo de problemas que implicavam raciocinio matematico e légico por parte
dos alunos: existe uma competicdo entre os jogadores e os adversérios, pois
desejam vencer e por isso aperfeicoam-se;

« Durante o desenrolar do jogo, observamos que o aluno se torna mais critico,
alerta e confiante, expressando o que pensa, elaborando perguntas e tirando
conclusdes sem necessidade da interferéncia ou aprovacdo do professor;

« Pela observa¢do o professor pode aperceber-se melhor acerca de quem es-
tava com problemas reais de aprendizagem;

- Analisando mais profundamente os jogos e as jogadas em contexto sala
de aula promoveu-se o desenvolvimento de competéncias subjacentes ao
ensino, tais como: aten¢éo, raciocino, estratégia, concentracéo e |c'>gica ma-
tematica;

+ Com a aplicagéo do jogo em contexto fora de aula (projeto incluir e pavilhao
da escola) verificou-se que a maioria dos alunos estava mais auténoma, de-
sempenhando o papel de animadores/monitores com autonomia;
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« Verificou-se também que através da utilizagdo dos jogos fomentou a integra-
cdo e sociabilidade dos alunos, promovendo a comunicagéo e convivio entre
grupo heterogéneos.

O desenvolvimento teve ainda repercussdes positivas ao nivel do projeto no acompa-
nhamento de alunos destinatarios do projeto, em contexto sala de aula, com historial
de insucesso muito marcado e com os quais pudemos trabalhar mais aproximadamen-
te, o que era dificil na escola devido & indisponibilidade de horério da parte destes.

Todo este processo se revela Util para as escolas e outras organiza¢des interessadas
em utilizar o lidico como forma de aprendizagem e conhecimento, provocando e
estimulando competéncias pessoais e sociais nos destinatarios da atividade.



FATORES POSITIVOS hasesssasdas
NA DINAMIZACAO DOS

JOGOS EM CONTEXTO

INFORMAL

+ Os alunos exploram livremente os jogos sem que seja obrigatério ou imposto;

« Comunicam com maior facilidade uns com os outros e sdo mais espontaneos
nas relacdes;

« Universalizou-se a utilizacdo dos jogos pela escola o que contribui para uma
maior aceitacdo dos jogos pelos alunos;

« Desmitificagdo do preconceito do jogo matematico e da prépria matemética



wovsveRRRY  IMPACTO DA ATIVIDADE
NOS DESTINATARIOS

O ensino através da aplicacdo dos jogos matemaéticos reforca os processos do pen-
samento e os processos de aprendizagem, tendo-se verificado alguns resultados po-
sitivos nos alunos/destinatarios da atividade, designadamente:

« Ficaram mais motivados para aprender a matematica;

« Exercitaram e melhoraram as suas capacidades: raciocinio, atencao, estraté-
gia, comunicagéo

. Adquiriram mais conﬁanga, estando mais interventivos e comunicativos na
sala de aula;

« Estavam entusiasmados com a atividade e implicados na organizacdo da
mesma;

« Colaboravam mais e melhor com o professor

- De forma geral melhoram o rendimento escolar & disciplina (dos 26 alunos 17
tiveram positiva a disciplina).



DIFICULDADES
- OBSTACULOS

-ENCONTRADOS? QUE

“ORMAS DE SUPERACAO?

As principais dificuldades registadas em contexto sala de aula.
- Negligenciar a disciplina e algumas obriga¢cdes a cumprir na aula;
- Agitacéo, distracdo face as matérias, conversa;
+ Uso de uma linguagem inapropriada;
- Dificuldade em controlar o tempo da utilizagéo dos jogos pelo professor.

Consideramos que a atitude do professor em contexto sala de aula fundamental
para superar os possiveis inconvenientes da utilizacdo dos jogos em contexto sala de
aula, devendo este clarificar & partida os objetivos da utilizacdo dos jogos e envolver
os alunos, desafiando-os e responsabilizando-os pelos avancos e recuos que eventu-
almente a circunsténcia da utilizacio dos jogos na aula possa vir ter.




WIPIIIPPPY  RECOMENDACOES UTEIS
PARAM A UTILIZACAO
DESTE RECURSO

- E recomendavel que o “monitor” estude o jogo antes de utiliza-lo, facto que
é possivel somente se ele o jogar. (Explorando e analisando as jogadas e re-
fletindo sobre os erros e acertos é que sera capaz de colocar questdes que
auxiliardo na resolucdo das dificuldades que estes irdo enfrentar);

+ Nao os tornar como algo obrigatério, dando oportunidade de escolha para a
realizacdo de outra atividade;

« E necessério que os destinatérios dos jogos estejam envolvidos com a ativi-
dade, caso contrério poderéo ficar descontentes;

- E importante fazer uso do registo das jogadas, as eficientes e as frustradas,
para que sejam possiveis boas discussdes sobre as estratégias utilizadas;

- E necessério que o monitor administre o tempo de jogo para que n3o seja
privilegiada somente esta atividade.

« As atividades devem envolver dois ou mais alunos, para criar a interacéo social;
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QUESTIONARIO AOS PROFESSORES

ANEXOS

O presente questionario pretende recolher informagdes juntos dos professores
acerca da importéancia dos jogos matematicos e dos jogos tradicionais romanos no

ensino da disciplina de matematica.

A sua participagdo é importante para avaliacdo desta atividade junto do Programa
Escolhas. Por favor, colabore respondendo a todas as questdes.

Nota: Toda a informac&o aqui recolhida é rigorosamente confidencial.

1. Ciclo a que pertence.

Assinale a op¢ao que lhe corresponde.

1° ciclo

2° ciclo

3% ciclo

2. |dade

Assinale a op¢do que lhe corresponde.

<25

25-34

35 - 44

45 - 54

> 54
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3. Sexo

Assinale a opcdo que lhe corresponde.

Feminino Masculino

4. Na sua formacdo teve alguma experiéncia com a utilizagdo de jogos para o ensino
da Matematica?

Assinale a opcéo que lhe corresponde.

Sim

Nao

5. Modos de organizacdo dos alunos e do trabalho educativo nas aulas com utiliza-
céo de jogos matematicos.

Assinale para cada tipo de atividades, a op¢do que mais se aproxima da sua situa-
¢do, considerando, a seguinte escala:

1- Nunca; 2- Poucas vezes; 3- As vezes; 4- Muitas vezes; 5- Sempre.

O jogo é usado de forma individual pelos alunos

O jogo é usado por pares de alunos

O jogo € usado por pequeno grupo de alunos

O jogo é usado para trabalho em grande grupo (turma)
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6. Estratégias de ensino e aprendizagem adotadas nas aulas em que os jogos s&o
usados pelos professores e/ou alunos.

Assinale a frequéncia de utilizagdo dos jogos, considerando a seguinte escala:

1- Nunca; 2- Poucas vezes; 3- As vezes; 4- Muitas vezes; 5- Sempre

Exposicado / Apresentacao

Demonstracdo

Resoluc¢do de actividades / exercicios / problemas
Trabalho de grupo

Trabalho individual

Outras estratégias.

7. Em que &rea da Matematica lhe parece mais vantajosa a utilizagdo de e jogos?

Producdo de contelidos e materiais didacticos
Assimilacdo de conteidos matematicos

Estratégia para incentivar os alunos nas aulas de apoio
Clube de Matematica

Outras. Especifique:
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8. A utilizacdo de jogos torna o comportamento dos alunos mais “perturbador"?

CT- Concordo totalmente; C- Concordo; D- Discordo; DT- Discordo totalmente

Concordo totalmente
Concordo

Discordo totalmente
Discordo

9. Os jogos matematicos ndo sdo um material didatico adequado para a aprendiza-
gem da Matemética.

CT- Concordo totalmente; C- Concordo; D- Discordo; DT- Discordo totalmente

Concordo totalmente
Concordo
Discordo totalmente

Discordo

10. O jogo desvaloriza o papel do professor na aula.

CT- Concordo totalmente; C- Concordo; D- Discordo; DT- Discordo totalmente

Concordo totalmente
Concordo

Discordo totalmente
Discordo
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11. O jogo, na aula de Matemaética, contribui para a motivacdo dos alunos.

CT- Concordo totalmente; C- Concordo; D- Discordo; DT- Discordo totalmente

Concordo totalmente
Concordo
Discordo totalmente
Discordo

12. O jogo, na aula de Matematica, contribui para o sucesso escolar dos alunos.

CT- Concordo totalmente; C- Concordo; D- Discordo; DT- Discordo totalmente

Concordo totalmente
Concordo
Discordo totalmente
Discordo

Obrigada pela colaboragao!
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QUESTIONARIO DE AVALIAGAO
JOGOS MATEMATICOS E JOGOS ROMANOS DE TABULEIRO

Jogos Matematicos: Ouri, Hex, Gatos e C3es
Jogos Romanos: Soldado, Moinho, Tabula

1. Que interesse teve para ti a dinamizagdo dos Jogos Matematicos e de Jogos Ro-
manos de Tabuleiro?

Muito O
Pouco O
Nada O
OBS:

2. Os Jogos Matematicos e os Jogos Tradicionais Romanos motivaram-te para a
aprendizagem da disciplina de Matematica e Histéria ?

Muito O
Pouco O
Nada O

OBS:
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3. Coloca um x na(s) capacidade(s) que mais utilizaste enquanto jogavas?

Concentracio
Raciocinio légico
Raciocinio matematico
Estratégia

Imaginagao

Outra?

Qual:

Oo0oo0oooaog

4. Qual dos Jogos (mateméticos ou romanos) gostaste mais de jogar?

Ouri

Hex

Gatos e Céaes
Soldado
Moinho
Tabula

Ooo0oo0oooaog

5. Achas que as regras do jogo foram bem explicadas?

Muito O
Pouco O
Nada ]
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6. De 0 a 5, classifica o grau de dificuldade dos jogos?

1 2 3 4 5
Ouri O O O O O
Hex O O O O O
Gatos e Cées O O O O O
Soldado O O O ] ]
Moinho ] ] ] ] ]
Tabula ] ] ] ] ]

7. Gostas mais de jogar em contexto de sala de aula ou nos outros locais disponibilizados?

Sala de aula O
Projeto Incluir i
Polivalente O

8. J4 jogaste estes jogos fora do contexto escolar?

Sim O
Nao O

9. Pensas que esta atividade deve ter continuidade no préximo ano letivo?

Sim O
Nao O

Obrigada pela colaboragao!
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RESULTADOS QUESTIONARIO AOS PROFESSORES
Jogos Matematicos e Romanos

1.100% dos professores pertencem ao 3.0 ciclo.

10 Ciclo
M 2° Ciclo

%32 Ciclo

2. 30% tem idades compreendidas entre 25 e 34 anos; 50% tem idades entre os 35 e
44 anos, 10% entre 45 e 54 e 10% mais de 54 anos.

Idades

W <25

W25-34
W35-44
W 45-54

W54
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3. 50% s&o do sexo masculino e 50% do sexo feminino

Sexo

B Masculino

H Feminino

4. 60% respondeu que na sua formacg&o teve experiéncia com a utilizagio de jogos
matematicos para o ensino da matemética. 40% respondeu que n3o.

¥ N3o

HSim
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5. Modos de organizagdo dos alunos e do trabalho educativo nas aulas com utilizagéo
de jogos matematicos

O jogo é usado de forma O jogo é usado por pares
individual pelos alunos? de alunos?
O jogo é usado por pequenos O jogo é usado para trabalho
grupos de alunos? em grande grupo (turma)?

m1
u2
=3
m4

ms
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6. Estratégias de ensino e aprendizagem adotadas nas aulas em que os jogos séo
usados pelos professores e/ou alunos

Exposi¢io / Apresentacido Demonstracio Resolucio de actividades /
exercicios / problemas

Trabalho de Grupo Trabalho Individual Outras Estratégias

u2

=3

ms
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7. Em que &rea da Matemética lhe parece mais vantajosa a utilizacéo de jogos?

Producdo de contetdos Assimilagio de
e materiais didaticos conteldos matematicos

Estratégia para incentivar Clube de Matematica
os alunos nas aulas de apoio

L

u3

uS




8. 40% respondeu que discorda totalmente relativamente 4 utilizacio de jogos tor-
nar o comportamento dos alunos mais “perturbador” e 60% discorda.

¥ Concordo Totalmente
¥ Concordo
¥ Discordo

¥ Discordo Totalmente

9. 60% discorda totalmente que os jogos matematicos ndo sdo um material didatico
adequado para a aprendizagem da matematica, 30% discorda e 10% concorda.

¥ Concordo Totalmente
B Concordo
¥ Discordo

B Discordo Totalmente
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10. 60% respondeu que discorda totalmente que o jogo desvaloriza o papel do pro-
fessor na aula, 30% discorda e 10% concorda.

M Concordo Totalmente
M Concordo
@ Discordo

M Discordo Totalmente

11. 70% respondeu que concorda que o jogo, na aula de matematica, contribui para a
motivacdo dos alunos e 30% concorda totalmente.

M Concordo Totalmente
M Concordo
" Discordo

M Discordo Totalmente
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12. 20% concorda totalmente que o jogo, na aula de matematica, contribui para o
sucesso escolar dos alunos, 40% concorda e 40% discorda.

¥ Concordo Totalmente
¥ Concordo
Discordo

M Discordo Totalmente
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ENTIDADE PROMOTORA:

FINANCIADO POR: CO-FINANCIADO POR:

PROGRAMAESCOLHAS

S_CON HECIMENTO
o DgFama Operacional Sociedade do Conhasiments



RECURSO
MALETA PEDAGOGICA DE JOGOS MATEMATICOS

PROJETO
INCLUIR

INSTITUICOES DE CONSORCIO

CAMARA MUNICIPAL DE VIEIRA DO MINHO

ADIR - ASSOCIAQ&O DEFENSORES DOS INTERESSES DE ROSSAS
AGRUPAMENTO VERTICAL DE ESCOLAS VIEIRA DE ARAUJO
ASSOC\AQ&O DE PAIS E ENCARREGADOS DE EDUCAQ&O

JUNTA DE FREGUESIA DE ROSSAS

COMISSAO DE DDOTECQ,&O DE CRIANGAS E JOVENS DE VIEIRA DO MINHO
BRANCELHE COOPERATIVA DE DRESTA(}&O DE SERVICOS CULTURAIS E
TURISTICOS DE INTERESSE PUBLICO C.R.L

PIEC- PROGRAMA PARA A INCLUSAO E CIDADANIA

CENTRO DE SAUDE DE VIEIRA DO MINHO

INSTITUTO PORTUGUES DA JUVENTUDE

W\ QR &
S " I T URSNE
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