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Resumo

A investigacdo aqui apresentada surgiu do desejo de explorar praticas pedagogicas que
se diferenciem do método tradicional e permitam um maior envolvimento dos alunos no
processo de aprendizagem, particularmente o uso de elementos do jogo (Gamificacédo) e de
jogos. O presente relatério pretendeu compreender se a Aprendizagem Baseada em Jogos e a
Gamificacdo influenciam o processo de Ensino-Aprendizagem da Matematica no 3.° Ciclo do
Ensino Basico. A investigacdo envolveu dois questionarios online, vérias atividades de
aprendizagem e observacao direta, que permitiram compreender quais as alteracdes a nivel
motivacional e comportamental por parte dos alunos em relacéo a aprendizagem dos contetdos
matematicos quando sdo utilizados jogos ou elementos dos jogos no processo de Ensino-
Aprendizagem. Participaram nesta investigacdo 21 alunos, 12 do sexo masculino e nove do
sexo feminino, com idades compreendidas entre 0s 13 e os 17 anos. Os resultados indicam que
as metodologias utilizadas possibilitaram um maior envolvimento e motivacdo dos alunos nas
atividades implementadas. A exploracdo de diferentes atividades de aprendizagem permitiu
identificar que existe uma especial preferéncia pelos jogos que recorrem a plataformas digitais,
ao invés dos jogos mais tradicionais.

Palavras-chave: Aprendizagem Baseada em Jogos, Gamificacdo, Aprendizagem da

Matematica.



Abstract

The research presented here arose from the desire to explore pedagogical practices that
differ from the traditional method and allow for greater student involvement in the learning
process, particularly in the use of game elements (Gamification) and games. The present report
aimed to understand whether Game-Based Learning and Gamification influence the Teaching-
Learning process of Mathematics in the 3™ Cycle of Basic Education. The research involved
two online questionnaires, several learning activities, and direct observation, which allowed us
to understand what changes students’ motivational and behavioral changes are regarding the
learning of mathematical content when games or game elements are used in the Teaching-
Learning process. Twenty-one students participated in this investigation, twelve males and nine
females, with ages ranging from 13 and 17 years old. The results indicate that the
methodologies used enabled a greater involvement and motivation of the students in the
implemented activities. The exploration of the different learning activities allowed us to
identify that there is a special preference for games that use digital platforms, instead of more
traditional games.

Keywords: Game-Based Learning; Gamification; Learning Mathematics.
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Introducéo

Os jogos podem ser utilizados com fins educativos de modo a potencializar as
aprendizagens (Grando, 1995). Os jogos estdo diariamente por toda a parte, de tal modo que,
na atualidade estes deixaram de ser apenas de carater lidico e competitivo e destinados
exclusivamente a criancas. A ideia de jogo transformou-se, 0 que levou a diversos jogadores
abandonarem a ideia de diversao e transformarem os jogos em profisséo, participando nos mais
conhecidos campeonatos do mundo (Correia et al., 2009). Os jogos permitem desenvolver
competéncias como o espirito critico, a resolucdo de problemas, o trabalho em equipa, a
oralidade, o relacionamento com o proximo, entre outras (Andrade, 2012).

O meu interesse por este tema surge da abordagem destas metodologias de trabalho nas
aulas de Metodologia do Ensino da Matematica e por ter trabalhado, por mais de uma década,
com o lema “Trabalhar brincando ¢ brincar trabalhando”. Além disso, considero que, aprender
deve ser uma atividade motivadora e divertida, de maneira a possibilitar um maior interesse e
progresso por parte dos alunos.

Nos dias de hoje encontramos a Gamificacdo em muitas empresas e, acredito que, pode
ser utilizada com sucesso no contexto de Ensino-Aprendizagem. Além disso, este é um tema
relativamente novo e, por isso, existe a necessidade de serem realizados mais estudos que
possibilitem a apresentacdo de resultados acerca da aprendizagem que pode emergir quando
utilizamos estas metodologias de trabalho em contexto de Ensino-Aprendizagem.

Atualmente os jovens estdo muito ligados as tecnologias e aos jogos, integrar estas
componentes no processo de Ensino-Aprendizagem, de modo a motivar 0s jovens para as suas
aprendizagens, foi um dos motivos que me incentivou para este estudo. Pois, 0 processo de
Ensino-Aprendizagem, precisa de acompanhar a evolugdo dos contextos em que 0s jovens

estdo inseridos e responder as suas necessidades.



O presente relatorio enquadra-se no ambito da Préatica de Ensino Supervisionada na
Escola (PESE), que decorreu no segundo ano curricular do Mestrado em Ensino da Matematica
no 3.° Ciclo do Ensino Basico (3.° CEB) e no Ensino Secundario (ES), da Universidade da
Madeira (UMa), no ano letivo de 2020-2021. De forma a respeitar o artigo 6.° do Regulamento
da PESE, o corrente relatorio contém as experiéncias de Ensino-Aprendizagem realizadas ao
longo da préatica letiva nos dois ciclos de ensino e uma reflexdo sobre as atividades
desenvolvidas no 3.° CEB tendo por base a literatura cientifica e pedagogica adotada. A
reflexdo realizada tem por base a Aprendizagem Baseada em Jogos e a Gamificacéo.

O presente relatério encontra-se divido em seis partes.

A primeira parte integra a PESE e estd dividida em cinco pontos nos quais
caracterizamos a escola onde foi realizada essa pratica, as professoras que acompanharam e
apoiaram a PESE, as turmas envolvidas, a minha participacdo em atividades letivas e nao
letivas e uma sintese das competéncias por mim desenvolvidas.

Na segunda parte fazemos um enquadramento e contextualizacdo deste estudo e
dividimo-la em trés pontos, caracterizamos a Educacdo e a Sociedade atual, o processo de
Ensino-Aprendizagem no geral e Ensino-Aprendizagem e a Matematica.

A terceira parte aborda o conceito de Jogos e de Gamificacdo no processo de Ensino-
Aprendizagem da Matemaética e esta dividida em quatro pontos nos quais apresentamos uma
caracterizacdo da Aprendizagem Baseada em Jogos, o conceito de Gamificacdo, os principios
base da Aprendizagem Baseada em Jogos e da Gamificacdo e uma comparacdo entre a
Aprendizagem Baseada em Jogos e a Gamificacéo.

A quarta parte é dedicada a metodologia adotada, esta esta dividida em quatro pontos,
nos quais apresentamos o0s objetivos da investigacdo, o problema em estudo e as questdes de
investigacdo, os instrumentos e técnicas de recolha de dados e os procedimentos e técnicas

utilizados na analise deses dados.



Nesta investigacdo, o problema em estudo consiste em perceber de que forma os Jogos
e a Gamificacdo influenciam no processo de Ensino-Aprendizagem da Matematica no 3.° CEB.
Assim, no sentido de construir uma resposta para este problema sentimos necessidade de o
dissecar em varias questdes que guiaram o estudo. Ao longo do processo de investigacdo as
questdes foram sendo escritas e reescritas e resultaram nas seguintes:

e Os Jogos e a Gamificacdo incrementam a motivacdo dos alunos para a

aprendizagem da Matematica?

e Os Jogos ajudam a melhorar a relagdo professor-aluno?

e Qual é atipologia de Jogo que os alunos preferem utilizar em sala de aula?

e Os Jogos e a Gamificagdo incrementam o ritmo de aprendizagem?

Na quinta parte descreve-se e analisa-se as aulas de Matematica realizadas do 3.° CEB
nas quais utilizamos Jogos. Esta quinta parte estd dividida em 4 pontos nos quais
caracterizamos a participacdo dos alunos nas aulas de Matematica do 9.° ano, apresentamos
uma analise ao questionario diagnostico aplicado aos alunos antes de implementacdo das
atividades de aprendizagem em analise neste trabalho, analisamos algumas das atividades de
aprendizagem realizadas durante a PESE no 3.° CEB nas quais 0s Jogos foram recursos
importantes e, finalmente, apresentamos a andlise das respostas dos alunos ao questionario
implementado apods a realizacao das atividades de aprendizagem em analise.

Por fim, na sexta parte, apresentamos algumas consideracfes finais estabelecendo,
sempre que possivel, um paralelo com os resultados encontrados nas partes dois e trés e com o

foco de discusséo nas questdes da investigacao.



Parte | - Pratica de Ensino Supervisionada na Escola

A PESE, esteve sob a orientacdo e supervisdo da Professora Doutora Sénia Matilde
Pinto Correia Martins e foi desenvolvida numa turma de 9.° ano do 3.° CEB e numa turma de
10.° ano de Matematica Aplicada as Ciéncias Sociais (MACS) do Ensino Secundario (ES), na
Escola Basica e Secundaria Gongalves Zarco (EBSGZ). A escola encontra-se nas imediacoes
de um bairro social, evidenciando algumas problematicas.

Inicialmente, foi-me proposto, devido a minha condicdo de saude, trabalhar com o
ensino a distancia. Mas rapidamente senti a necessidade de assistir presencialmente as aulas
das turmas em que me foi proposta a Pratica de Ensino Supervisionada (PES). Dai s6 no dia
27 de outubro de 2020 ter iniciado a assisténcia as aulas. Apesar de, e para protecao da minha
saude, ter sido aconselhada a trabalhar no ensino a distancia, senti que precisava de estar em
contacto com os alunos, de conhecé-los pessoalmente para poder desenvolver atividades que
se enquadrassem mais com as suas realidades pois, considero que, para trabalhar com um
grupo-alvo, temos de o conhecer o melhor possivel.

Com as aulas presenciais a decorrer e 0 ndo funcionamento dos apoios online
inicialmente previstos, recorri a assisténcia presencial as aulas para desenvolver a minha
atividade de PESE, ganhar capacidades profissionais e pessoais de forma a desenvolver mais
confianga no exercicio da profisséo.

Iniciei com as minhas colegas de Mestrado, Ana Luisa e Catia Patricia a observacéo as
aulas da professora cooperante Claudia Durées no 3.° CEB.

A turma de 9.° ano é composta por 21 alunos, sendo 12 do sexo masculino e nove do
sexo feminino. A média de idades dos alunos da turma é de 15 anos. Nesta turma, foi possivel
verificar problemas em muitos dos alunos, a nivel social e pessoal, 0 que se revela nas suas
aprendizagens. Nesta turma inicidmos a PES com a lecionacdo do conteddo matematico

relativo as equac@es do 2.° grau.



Demos inicio, eu e a Cétia Patricia, ao percurso no ES, com a observacao as aulas da
professora cooperante Ana Sofia Lopes.

A turma de 10.° ano € composta por 17 alunos, sendo 8 do sexo masculino e 9 do sexo
feminino. A média de idades é 16 anos. Nesta turma, por vezes, era dificil retirar conclusdes,
devido ao siléncio sentido na sala, mas como no geral eram quase todos trabalhadores, as
aprendizagens acabavam por ser satisfatdrias. Iniciamos a lecionacdo nos métodos de partilha
de casos continuos na disciplina de MACS.

Quer no 3.° CEB quer no ES as aulas foram pensadas com o intuito de facilitar a
aprendizagem dos alunos, para que estes além de adquirir conhecimento matematico, sintam
que aprender € um ato satisfatorio e prazeroso. Neste sentido, as estratégias utilizadas nas
planificacBes das atividades a desenvolver durante as aulas foram selecionadas de forma que
os alunos desenvolvam competéncias tais como, o pensamento critico, a resolucdo de

problemas, a colaboracdo, de maneira a preparar os alunos para uma vida profissional futura.

1.1. Escola de Acolhimento

A 9 de setembro de 1968, pela Portaria n°® 23/600, nasceu a designada Escola
Preparatéria de Gongalves Zarco, a qual ficou a dever o seu nome ao navegador portugués Jodo
Goncalves Zarco.

A Escola Preparatéria Gongalves Zarco comecou a funcionar como anexo da Escola
Industrial e Comercial do Funchal, atualmente Escola Secundaria Francisco Franco e do Liceu
Nacional do Funchal, hoje Escola Secundéaria Jaime Moniz. Em 1973 transitou para o edificio
anexo a Igreja do Colégio, situada na Praca do Municipio. Em 1985 mudou para a Quinta da

Ribeira, na Calcada da Cabouqueira, tendo como anexo a Quinta das Palmeiras.



Em 1989 instalou-se em edificio préprio, no sitio dos Barreiros, destinado a acolher os alunos
dos 2.°¢ 3.° CEB e do ES. (Informacéo retirada do site da escola?)

O Ano Letivo na EBSGZ ¢ regido por semestres. Assim, no ano letivo em que foi
realizada a PES o 1.° semestre foi de 14/09/2020 a 09/02/2021 e o 2.° semestre de 18/02/2021
a 18/06/2021 para 0 9.° ano (ano de realizacdo de exames) e para 0 10.° ano até 25/06/2021.

A escola tem por base os quatro pilares da Educacdo do Sec. XXI, aprender a conhecer,
aprender a fazer, aprender a viver junto e aprender a ser e pelo Artigo 4.° do Regulamento
Interno da EBSGZ?, a escola tem como lema “Pela promogio do desenvolvimento harmonioso

do aluno”.

1.2. As Professoras que Acompanharam a Pratica de Ensino Supervisionada

A professora Doutora Sonia Matilde Pinto Correia Martins foi a professora supervisora
da Pratica de Ensino Supervisionada, pertencente a Universidade da Madeira (UMa).

O papel da professora supervisora foi de prestar apoio cientifico e pedagdgico,
estabelecer a ponte entre as professoras cooperantes e as formandas, assim como realizar a
observacdo de aulas com avaliagcbes qualitativas regulares. Esta professora teve um papel
fundamental para o desenvolvimento da minha PESE pois orientou, encaminhou, aconselhou,
ensinou, preveniu, advertiu, motivou sempre 0 meu percurso e teve sempre uma palavra nas
horas que mais precisei.

A professora Mestre Ana Claudia Duraes foi a orientadora cooperante do 3.° CEB (9.°
ano) e a professora Mestre Ana Sofia Lopes foi a orientadora cooperante do ES (10.° Ano,
disciplina de MACS).

O papel das professoras cooperantes foi o de orientar, facilitar e ajudar na Préatica do

Ensino, de modo a promover o desenvolvimento do conhecimento profissional, a melhoria da

! https://ebsgzarco.pt/index.php/a-escola/sobrenos.
2 Disponivel para consulta em https://ebsgzarco.pt/index.php/a-escola/autonomia.



https://ebsgzarco.pt/index.php/a-escola/sobrenos
https://ebsgzarco.pt/index.php/a-escola/autonomia

qualidade de ensino, assim como, a capacidade reflexiva e colaborativa e, desde o inicio
aceitaram, orientaram, ensinaram e apoiaram no desenvolvimento da minha PESE.

Na PES realizada no 3.° CEB encontravam-se presentes trés professoras estagiarias na
sala de aula, eu e as minhas colegas Ana Luisa e Cétia Patricia, e no ES apenas eramos duas
professoras estagiarias, eu e a Cétia Patricia.

O nosso papel como professoras estagiarias foi o de desenvolver experiéncias de
aprendizagem. Planificar, preparar e discutir as atividades letivas com o grupo, com orientador
cooperante e com o professor supervisor. Toda a preparacao, todo o desenvolvimento e todas
as avaliacOes das experiéncias em sala de aula e ndo s6, foram sem duvida uma aprendizagem

muito relevante a nivel pessoal e profissional.

1.3. Caracterizagdo das Turmas Envolvidas na Pratica de Ensino Supervisionada

A turma de 9.° ano, do 3.° CEB, em que intervimos € a turma cinco. E uma turma do
turno da tarde, com 21 alunos na disciplina de Matematica, sendo 12 do sexo masculino e nove
do sexo feminino, com idades compreendidas entre os 13 e 0s 17 anos, sendo que 10 destes
alunos tinham 16 ou 17 anos, todos do Concelho do Funchal. Nesta turma, foi possivel verificar
varias lacunas académicas, assim como a desmotivacdo pela disciplina, o ndo envolvimento na
aprendizagem, dificuldades a nivel social e pessoal, atingindo situa¢6es de indisciplina na aula
devido a pouca relevancia que os alunos dao as suas aprendizagens, neste caso especifico, a
aprendizagem da Matematica.

A turma no seu geral é muito pouco trabalhadora e alguns alunos revelam algumas
dificuldades de integracdo, de participacéo e de aprendizagem de contetidos matematicos. SO
uma pequena parte dos alunos (quatro ou cinco) € que participam e respondem as perguntas
efetuadas nas aulas de Matematica.

Foi nesta turma que se aplicou as metodologias Aprendizagem Baseada em Jogos e

Gamificacéo, que serdo alvo de analise na Parte V deste trabalho.



A Turma do 10.° ano, do ES, ¢é a turma quatro do Curso Cientifico-Humanistico de
Linguas e Humanidades (55/2018). E uma turma do turno da manh&, com 17 alunos, sendo oito
do sexo masculino e nove do sexo feminino. A média de idades é 16 anos, todos os alunos séo
do Concelho do Funchal, com excecdo de uma aluna que é do Concelho de Santana.

Nesta turma é visivel que os alunos estavam numa fase de adaptacdo ao ES, por vezes
revelavam pouca vontade de participar nas aulas de forma auténoma, sdo no geral pouco
criticos, pouco participativos, mas, no global, quando solicitados realizam os trabalhos de casa

e da aula, por isso as aprendizagens acabam por ser satisfatérias.

1.4. Reflexdo Sobre o Trabalho Realizado

A reflexdo € uma acdo individual, consciente, voluntaria e intencional, que permite ao
individuo refletir sistematicamente e mudar, tanto a nivel pessoal como de crencas e
conhecimentos (Santos & Fernandes, 2004).

Iniciamos a PES com duas reunides na UMa, uma com a Professora Doutora Sonia
Martins, supervisora da PES na UMa, e todas a estagiarias, onde alinhdmos a estrutura da PES
e a segunda reunido foi com as professoras orientadoras das escolas.

Posteriormente, as reunides na UMa, iniciaram-se as reunides na EBSGZ, onde tivemos
acesso aos manuais, aos documentos de avaliacdo, aos programas, as aprendizagens essenciais
e outras informacdes iniciais uteis & PES. E de salientar que os documentos orientadores
(Programas e Metas Curriculares e Aprendizagens Essenciais) ja eram do nosso conhecimento,
aquando da planificacdo de unidades didaticas em unidades curriculares anteriores.

Passamos a assistir, observar e planificar as aulas e atividades para serem
implementadas com os alunos a partir de 19 de outubro de 2020.

A observacdo das aulas das professoras cooperantes foram, de elevada importancia,
uma vez que, me ajudaram a conhecer melhor a turma e a ter uma melhor percecdo de como

podemos e devemos desenvolver a pratica pedagdgica com os alunos. Além disso, ajudaram-



me, na minha formagdo como professora, a limar pontos para ajustar o ensino ao papel que
acredito que os docentes devem ter: ser parte integrante da formacao de seres humanos.

A redacdo de um relatorio implica uma reflexdo profunda e dedicacdo extrema para o
seu desenvolvimento. A realizacdo desta pratica possibilitou um aumento da compreensédo do
processo de Ensino-Aprendizagem e do meu sentido critico relativamente ao meio envolvente.

Uma vez que a utilizacdo de jogos e da Gamificacdo tem-se revelado cada vez mais
importante em diversas areas, especialmente na educativa, quis introduzir estas metodologias
na minha pratica.

Apesar de 0s jogos ndo se apresentarem como uma ferramenta viavel em todos os
contextos educativos, no ensino da Matematica revela-se fundamental para o desenvolvimento
de aprendizagens e de competéncias, contribui para 0 aumento da motivacao e do envolvimento
dos alunos nas atividades curriculares (Al-Azawi et al., 2016; Vallerand et al., 1992).

A prética letiva permitiu-me observar que os alunos tém preferéncia pelo uso de
telemoveis, tanto na realizacdo dos jogos como na exploracdo dos contetidos matematicos. Foi
possivel verificar um maior empenho e aumento motivacional nos alunos, quando foram
utilizadas ferramentas tais como: Whiteboard, Jamboard, Google Sheets, Google Forms, Khan
Academy, Lego EV3, Quizizz e Kahoot. Vérias destas atividades estdo analisadas na Parte V
deste trabalho.

No decorrer do ano letivo e atraves das metodologias adotadas, notou-se uma maior

proximidade na relacdo professora-aluno.

1.4.1. No 3.° Ciclo do Ensino Bésico

A professora cooperante Ana Claudia apresenta os contedos matematicos de uma
forma clara e dindmica nas suas aulas. Apesar das regras impostas pela Direcdo Regional de
Saude, no decorrer do ano letivo, a professora tenta sempre inovar e trazer novas ferramentas

de aprendizagem, tais como: GeoGebra, Whiteboard, Jamboard e Kahoot. Além disso, permite
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0 uso do telemdvel para recorrer a aplicacdes tais como Photomath, o que torna as aulas mais
apelativas e simples para os seus alunos. Ela aproveita os exemplos dos alunos, sempre com
muito rigor matematico, isto levou-me a refletir sobre a melhor forma de lecionar as minhas
aulas de forma mais clara e simples da apresentada nos livros. A pratica desta professora é sem
duvida, um exemplo a seguir.

Uma das vicissitudes desta turma, foi o facto de as aulas decorrerem no final do turno,
as 17 horas, na 5.2 e 6.2 feira, o que dificultou bastante todo trabalho a ser desenvolvido. Desta
forma, a professora muitas vezes ndo conseguiu concluir as atividades planeadas no tempo
previsto, uma vez que, os alunos ja ndo conseguem estar concentrados no final do turno. Além
disso, como os alunos ndo realizavam os trabalhos de casa, prejudicava o ritmo e o
desenvolvimento dos conteudos.

Num primeiro contacto com estes alunos, pude observar alguns comportamentos
inadequados a uma sala de aula, como por exemplo, brincadeiras e/ou comentarios pouco
apropriados entre colegas e/ou com a professora titular da turma. Senti dificuldades na
participacdo por parte dos alunos no preenchimento dos questionarios realizados no Google
Forms, assim como, displicéncia dos alunos em relacdo ao proprio questionario.

Outra grande dificuldade sentida foi realizar a planificacdo das atividades sem ter
previamente contato direto com os alunos, sem conhecer ou estar presente nos problemas das
turmas, pois ouvir relatos é sempre diferente de estar presente para poder sentir, visualizar,
analisar os problemas e até as virtudes da turma. Este ponto deveu-se a toda a situacao
pandémica em que vivemos, o coronavirus SARS-Cov-2 (Covid-19), e também pela minha
condicdo de saude, o que conduziu a que o inicio da minha préatica presencial fosse mais tardia,
pelo ndo funcionamento das aulas online.

Neste Ciclo tive a oportunidade de criar e-atividades. Duas no Google Forms para a

introducdo das equacOes, como proposta de trabalho de casa. Nestas e-atividades no caso de
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resposta errada surgia uma explicacao do contetido associado, de modo que os alunos pudessem
compreender o motivo pelo qual erraram. Uma com recurso ao GeoGebra, referente ao
completar o quadrado, formula resolvente e binémio discriminante. Esta e-atividade estava
dividida em duas partes, a primeira parte era dedicada a exploracao da situacdo em andlise e a
segunda parte era para a aplicacao dos conceitos adquiridos. Como complemento a explicagédo
deste trabalho foi por mim criado e disponibilizado um video® explicativo de toda a atividade.

Aquando da lecionacdo dos conjuntos dos nimeros reais, criei materiais didaticos
indiferenciados com recurso a caixas de diversos tamanhos. Foi possivel e notério observar
uma maior compreensdo sobre o0s conjuntos por parte dos alunos, uma vez que eles
concretizaram corretamente a colocacdo de cada um dos nimeros no conjunto correspondente.

A reflexdo das aulas lecionadas com recurso as atividades de aprendizagem tendo por
base a Aprendizagem Baseada em Jogos - Games Based Learning (GBL) e a Gamificacédo e

implementadas nesta turma estéo descritas e analisadas na Parte V seccdo 5.3 deste trabalho.

1.4.2. No Ensino Secundario

As aulas da professora cooperante Ana Sofia Lopes, eram de uma leveza prdpria, muito
metddicas e recorria a diversas estratégias como, por exemplo, KhanAcademy para visualizar
videos, pesquisas online e Google Sheets, o0 que tornava as aulas mais apelativas e simples para
os alunos. E, sem divida, mais um bom exemplo a seguir.

Inicialmente, foi observado e identificado como pontos fracos da turma os alunos serem
apaticos, pouco participativos e com baixa interacdo com a professora, o que foi diminuindo

ao longo do ano letivo, quer com as professoras estagiarias, quer com a professora titular.

3 Este video encontra-se disponivel em: https://drive.google.com/file/d/1gL PBBhex-
nrlLK1Xzrp7ucSLULyEa5W4v/view?usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/1qLPBBhex-nrLK1Xzrp7ucSLULyEa5W4v/view?usp=sharing%20
https://drive.google.com/file/d/1qLPBBhex-nrLK1Xzrp7ucSLULyEa5W4v/view?usp=sharing%20
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Nesta turma, posso realcar como pontos fortes, o facto de serem muito bem-
comportados, ndo causarem confusdo na sala de aula e, no geral, serem trabalhadores, como
ponto a melhorar era importante uma participacéo oral mais ativa nas aulas.

Por vezes, os alunos trabalhavam de forma auténoma, compartilhando informacdes e
esclarecendo duvidas com os colegas, utilizavam recursos de trabalho diferentes, uns
utilizavam o Excel ou 0 Google Sheets e outros a calculadora, para a aplicacdo dos métodos de
partilha em estudo.

Durante as aulas a professora Ana Sofia dava sempre oportunidade aos alunos de
resolverem exercicios de exame, o que considero uma mais-valia para 0s mesmos, pois com a
pratica da resolucdo deste tipo de exercicios de exame, estes ficam mais familiarizados com
este género de questdes, o que pode proporcionar um melhor entendimento e preparacdo para
0 exame de 11.° ano e tornar as aprendizagens mais eficientes.

As aulas lecionadas no ES foram uma constante variacdo entre o ensino presencial e
ensino a distancia, por vezes a aula foi preparada e planeada para o presencial e teve que sofrer
alteracdes para ser dinamizada em aula sincrona e em aula assincrona.

Durante as aulas assincronas os alunos partilharam ideias entre si o que foi vantajoso
para 0S mesmos, pois assim partilharam conhecimentos, 0 que é uma mais-valia para a
aprendizagem.

Tive a nocao e experienciei o trabalho gque as aulas a distancia acrescentam ao docente.
Na minha préatica letiva, de ensino a distancia, optei por fazer a correcdo individual a cada
aluno, ao invés de realiza-la de igual modo para todos os alunos, assim como, dei um feedback
positivo aos alunos, quer por fazerem o registo do método do Selecionador Unico — método de
Apoio a Decisdo, nos seus cadernos diarios (0s alunos enviaram foto dos seus cadernos) quer
por realizarem o trabalho autbnomo (os alunos resolveram no Google Docs os trabalhos

propostos e enviaram-nos no prazo estipulado).
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Nas aulas a distancia existia sempre a necessidade de chamar a atencdo dos alunos para
ligarem a webcam. Numa das aulas sincronas que lecionei em confinamento, uma das
dificuldades que senti foi o facto de ndo conseguir visualizar os alunos agquando da
apresentacao do PowerPoint.

As aulas sincronas devem ser dinamizadas de forma diferenciada das presenciais, uma
vez que, estamos perante um didlogo mais unilateral e sucinto. Desta forma, na aula sincrona
ndo senti a falta de participacéo dos alunos, por ser uma aula de apenas 45 minutos, ao contrario
do que acontece nas aulas presenciais. Quase todos os alunos faziam os trabalhos que eram
propostos para as aulas assincronas, apds a sua corre¢do enviava sempre um feedback positivo
aos alunos.

Inicialmente nas aulas presenciais os alunos demonstraram muita apatia perante as
atividades propostas, mas rapidamente os motivei pois estive sempre a apelar para a sua
realizacdo e quando estas eram realizadas dava um feedback positivo ao trabalho realizado
pelos alunos e, desta forma, as atividades foram-se desenrolando com sucesso. Por vezes
verifiquei que as resolugdes de alguns alunos estavam incorretas, por isso, sempre que isso
acontecia, explicava novamente o método a fim de melhorar a explicacdo do contetdo
matematico que pretendia explicar.

Relativamente a avaliacdo, o facto de estes alunos serem trabalhadores, facilitou a
avaliacdo formativa, permitiu um melhor desenvolvimento das aulas e uma melhor adequacao
dos conteudos a forma como expus a matéria.

E notdrio que estes alunos estdo ainda muito focados nas notas e ndo na aprendizagem
pois ficavam muito preocupados quando recebiam um resultado negativo numa questdo aula,
contudo esta preocupacgdo ndo era sempre visivel aquando da realizacdo das atividades, pois

por vezes, ndo se verificava empenho na resolugdo das mesmas.
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1.5. Participacédo em Atividades Nao Letivas
1.5.1. Participacdo em Dominios de Autonomia Curricular

Tivemos oportunidade de participar na realizacdo de um trabalho do projeto Eco
Escolas no ambito dos Dominios de Autonomia Curricular (DAC) entre MACS - Filosofia -
Portugués. Este trabalho foi de grande importancia para o nosso desenvolvimento e
colaboracdo em futuros projetos no ambito dos DAC. Foi possivel participar no
desenvolvimento e testar a realizacdo do trabalho do Eco Escolas no ambito do tratamento
estatistico da contagem do peso do lixo recolhido na escola durante os meses de outubro de
2019 a marco de 2020. Tivemos varias reunides com a professora cooperante de MACS para a
criacdo de uma ficha de trabalho (c.f. Apéndice 1) no qual apresentavamos alguns dados sobre
a recolha do lixo e os alunos tiveram que analisar esses dados e apresentar as suas conclusfes
num trabalho final a publicar numa exposicéo virtual criada pela professora Ana Sofia Lopes.
Todo o trabalho de desenvolvimento desta ficha de trabalho foi realizado apos o final da nossa
PESE, que terminou a 15 de maio de 2021, por isso, ndo tivemos oportunidade de participar

nas aulas em que os alunos analisaram os dados referentes ao lixo recolhido na escola.

1.5.2. Projeto Educacdo Financeira

Assistimos a uma aula do projeto Educacdo Financeira numa turma de 7.° ano a convite
da nossa professora cooperante Ana Sofia que também é uma das coordenadoras do projeto.
Este projeto trabalha a Matematica no dia a dia e ajudou-me a tirar algumas ideias uteis para o
exercicio da minha profissdo de professora de MACS. Na aula que assistimos os alunos
aprenderam a distinguir bens essenciais de bens supérfluos, despesas de receitas, através de
uma historia do clube de tesouro em que os intervenientes pretendiam gerar receitas para a
viagem de avido a realizar na visita de estudo. Durante este processo foi explicado aos alunos

como realizar um orgamento da poupanca possivel a realizar com a sua mesada.
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1.5.3. Projeto Para Além da Matematica

Apoiamos na realizacdo de varios jogos de estratégia do Campeonato Regional de Jogos
de Matematicos (Rastros, Produto, Domindrio, Atari Go) numa aula do 11.° ano de MACS, a
convite da nossa professora cooperante Claudia Duraes que é também coordenadora do Projeto
Para Além da Matematica, pois estes jogos sdo uma mais-valia para a nossa pratica e devem
ser utilizados nas aulas de matematica de modo a fundamentar aprendizagens.

Também no a@mbito do Projeto Para Além da Matematica eu e a Catia Patricia
participamos na realizacdo da arvore de Natal, arvore Triangulo de Spierpinski. A construcao
da arvore foi facilitada pelo conhecimento que adquirimos, no ano letivo anterior, no &mbito
do trabalho de Metodologia do Ensino da Matematica, porque nessas aulas tivemos

oportunidade de construir o triangulo de Spierpinski.

Figura 1

Arvores de Natal Construidas a Partir do Triangulo de Spierpinski

"
v

Nota: Natal de 2020, acervo fotografico do Grupo de Estagio de Matematica EBSGZ (2020-2021).

No ambito deste projeto foi também solicitado a todos os alunos da escola para
realizarem, extra sala de aula, um trabalho para o Dia de S&o Valentim que tivesse uma relagéo
com a Matematica. Varios alunos criaram trabalhos interessantes e a professora Ana Claudia

elaborou uma Exposicédo Virtual* do Dia de Sdo Valentim com a Matematica. Apesar de néo

4 Esta Exposicdo é possivel visitar em: https://www.emaze.com/@AOTFORWQO/gallery



https://www.emaze.com/@AOTFORWQO/gallery
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participarmos diretamente achei de grande relevancia colocar aqui, pois foi um projeto que
vimos crescer e evoluir, o que nos permitiu adquirir uma visdo de possiveis trabalhos futuros.

No final do ano letivo foi criada uma exposicdo do Projeto Para Além da Matematica
na qual os jogos criados pelo Grupo de Estagio (jogo do bingo - analisado no ponto 5.3.1 e 0
jogo do domino - analisado no ponto 5.3.6.) estiveram presentes na parte referente a exposicao
de jogos matematicos nos corredores da EBSGZ.

Figura 2

Exposicdo de Jogos Matematicos

Nota: Exposicdo na EBSGZ, acervo fotogréafico Grupo de Estagio EBSGZ (2020-2021).

Para finalizarmos este ano letivo em grande assistimos a flashmob intitulada a
Matematica Danca, onde os alunos com o auxilio do professor de Educacao Fisica conseguiram

mostrar muito bem uma ligacao entre a Matematica e a Educacao Fisica.

1.5.4. Participacdo nas Reunides de Conselho de Turma

Assisti a uma reunido do conselho de turma do 10.° 4, onde foram discutidos varios
assuntos, nomeadamente os pontos fortes/potencialidades da turma; pontos fracos/problemas
detetados; foi realizado um ponto da situacdo das aprendizagens da turma/projeto; foram
analisados os problemas pedagogicos detetados/estratégias de atuacdo; foram definidas as
metodologias de aprendizagem adotadas/praticas pedagdgicas ativas implementadas; foi

definido o trabalho de equipas alargadas (equipas de alunos) e as praticas avaliativas e outros
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assuntos. Participar neste conselho de turma permitiu-me observar a abrangéncia do trabalho

de um professor e a dindmica de trabalho dessas reunides.

1.5.5. Participacdo em Coloquios, Webinares e Formagdes

Com o intuito de encontrar algumas respostas, assisti aos seguintes Webinares: Projeto
Manuais Digitais na Madeira — A sustentavel leveza da inovacéao; a apresentacdo da Millage
Apps e Lisboa Games Week na tentativa de compreender e encontrar estratégias para
implementar a Gamificacdo no Ensino da Matematica.

No Lisboa Games Week, assisti a grande parte das sessdes sobre Gamificacao, destaco
“A Gamificacdo no Contexto de Sala de Aula” ¢ “Jogo Eletronico Enquanto Recurso
Educativo” pois pretendia aprofundar como pode ser utilizada a Gamificacdo no processo de
Ensino-Aprendizagem. Neste encontro, o professor Jodo Armando Gongalves deu o seu
testemunho ligado ao escutismo e recomendou comecarmos com pequenas alteracdes na sala
de aula para “formar de forma menos formal” e apresentou como exemplo a utilizacdo de
Kahoots, para introduzir e ou consolidar conteudos.

Participei no XVI Coléquio do CIE-UMa “Paulo Freire e a sua pedagogia: critica,
resisténcia e utopia. No Centendrio do seu nascimento (1921-2021)”. Este coloquio foi de
encontro com a minha visao de ensino como um ato de amor.

Tive a oportunidade de fazer a formacéo de professores, com o grupo de professores de
Matematica da EBSGZ, sobre recurso didaticos, que foi ministrada pela nossa professora Ana
Claddia. Eu apenas pude frequentar as ultimas duas sess@es, pois no primeiro fim de semana
estava em isolamento profilatico pelas minhas filhas. Na segunda sessdo, foi a primeira que
participei fizemos a construgéo de um bingo para o ES. O meu gosto pelas construcdes fez com

que estivesse a vontade nesta formacéo.
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Figura 3

Jogo do Bingo das Equacdes para o Ensino Secundarlo

Nota: Os jogos do bingo realizados pelos professores da EBSGZ

Nesta sessdo também estivemos a debater sobre rubricas de avaliacdo para a avaliacéo
dos alunos em diversos ambitos, como por exemplo a participagdo dos alunos no Google
Classroom, a construcdo de portfolios e a realizacdo de trabalhos de grupo. Estas ferramentas
foram importantes para sabermos criar avaliagdes formativas no Google Classroom e também
para trabalhos futuros.

A Ultima sessdo desta formacdo foi dedicada a atividade “Calculadora Cientifica
Classwiz para 7.° ou 9.° ano™. Esta atividade estava dividida em duas partes, a primeira parte
era exploratoria, a segunda parte era de aplicagcdo, onde tivemos que instalar a aplicacdo EDU+.
Esta aplicacdo permite que numa aula consigamos ver os resultados de todos os alunos num s6
grafico, ou todos os graficos dos alunos. Esta formacao foi Gtil para utilizagdes futuras.

Para uma maior aquisicdo de conhecimentos, assisti a varios webinares da Escola
Virtual tais como “Avaliagdo das Aprendizagens — Propostas e Estratégias de Acdo”,
“Ecossistema(s) de Educag¢do Digital e Ambientes Hibridos de Aprendizagem — Um Processo
de Inovacao Sustentada” e “Como usar os novos manuais do Grupo Porto Editora na Escola
Virtual?”. Destes webinares destaco o da Avaliacdo das Aprendizagens, este foi importante
pois permitiu-me adquirir um melhor conhecimento sobre estes dois tipos de avaliagéo e ficar

a conhecer alguns instrumentos de avaliacdo a utilizar em cada um deles. Alem disso, permitiu-
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me ter uma visdo mais abrangente sobre a avaliacdo formativa em sala de aula que tentei
implementar na aula e certamente vou continuar a utilizar no futuro.

Participei na Acdo de Formacdo KhanAcademy: Recursos digitais para os 2.° e 3.° CEB
e ES, ministrada pela Direcdo Regional de Educacdo. Esta formacdo permitiu-me obter
conhecimentos para explorar a plataforma e despertou vontade de a aplicar. Infelizmente ndo
consegui no decorrer desta PESE, mas é uma ferramenta digital que pretendo utilizar no futuro
proximo.

Participei na mesa tematica “Potencialidades e Desafios do Ensino a Distancia”
promovida pelo CIE-UMa. Foi pena esta mesa tematica ter ocorrido no fim do ano letivo, pois
ajudou-me muito a elucidar sobre o ensino a distancia e a ultrapassar medos sobre a minha

pratica letiva.

1.6. Competéncias Desenvolvidas

Durante a PESE desenvolvi competéncias em relagdo ao uso de tecnologias na sala de
aula, pois em nenhum momento anteriormente tinha criado um questionario no Google Forms
para avaliar aprendizagens e ou trabalhos de casa. Nunca tinha elaborado videos para
apresentar contetdos aos alunos. Nunca tinha utilizado a biblioteca digital para criar atividades
para os alunos. Apesar de sentir-me muito, mas mesmo muito perdida no inicio desta
caminhada, sinto que ja vou dando alguns passos, mesmo que pequenos, pois aprendi que 0
uso de materiais e recursos que vao ao encontro das preferéncias dos alunos ajuda-os nas suas
aprendizagens.

Esta PESE, teve como grande limitagdo as contingéncias adotadas pelo Governo
Regional, devido a pandemia mundial Covid-19, bem como & minha condigéo de saide que
ndo possibilitou iniciar imediatamente a pratica letiva presencial. Outro dos entraves foi o
distanciamento social, que resultou em aulas a distancia, dificultando a relacdo interpessoal e

retardando a introducdo de alguns contetidos programaticos. O facto de preparar aulas para o
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ensino presencial e ter de adapta-las rapidamente a aulas online sincronas, gerou alguma
ansiedade e frustracdo. Esta adaptagédo dentro do possivel correu bem, tivemos que nos adaptar
aos meios que tinhamos disponiveis o GoogleClassrom e fizemos da melhor forma que
conseguimos.

Em suma, a experiéncia de PESE foi deveras gratificante e uma mais-valia no meu
percurso académico e pessoal, pois permitiu-me desenvolver novas competéncias como a de
selecdo de conteudos, o uso de tecnologias em sala de aula, organizacao, persisténcia, entre
outras. Assim como enriqueceu 0s meus conhecimentos sobre o curriculo de Matematica e a
pratica docente, em termos de planificacdo e de avaliacdo, dentro e fora da sala de aula de
forma a proporcionar um melhor ambiente entre todos. Aprendi a selecionar de forma mais
eficaz a vasta informacdo disponivel, a adaptar as melhores estratégias atendendo ao grupo e
ao individuo e a desmistificar crencas sobre o que é ser professor. Atualmente, reconheco que
estou mais confiante para ultrapassar as adversidades e apta para continuar a caminhada
iniciada na PESE.

Toda a reflexdo e desenvolvimento da PESE, teve como base, 0 amor, o respeito pelo

proximo, a empatia e apoio teodrico, que passo a desenvolver nas partes seguintes deste trabalho.
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Parte Il - Enquadramento e Contextualizacéo
2.1. A Educacdo e a Sociedade

Com a evolucéo da sociedade a educacdo transformou-se socioculturalmente. A vida
em sociedade é um fendmeno dinamico que o ser humano tenta acompanhar e a escola reflete
essa realidade (Pretto, 2005).

A educacéo tem-se revelado um dos principais objetivos mundiais da UNESCO, onde
é pretendido uma formacdo integral (Social, Moral, Afetiva e Intelectual) e deve ter em conta
a diversidade e complexidade aquando da defini¢do daquilo que é pretendido na aprendizagem
dos alunos a saida da escolaridade obrigatdria. Pretende-se formar pessoas auténomas,
responsaveis e cidadaos ativos e isto apenas € possivel através da criacdo de equilibrio entre o
conhecimento, a compreensdo, a criatividade e o sentido critico (Martins et al., 2017).

Com o desenvolvimento dos meios tecnoldgicos e numa sociedade em constante
evolucdo, nada é estatico, quer a nivel pedagogico, tecnoldgico, ético, politico e
comportamental do ser humano. Dai o processo de Ensino-Aprendizagem ser uma
responsabilidade encarada por professores e investigadores como um processo inacabado, em
constante transformacdo, onde ndo existem férmulas méagicas para se tornar num bom
professor. Isto € visivel pelas mudancgas do curriculo ao longo dos ultimos anos, onde se
verificam indmeras tentativas a nivel Nacional e Internacional para encontrar o “melhor
método”. Mas a educacao € isto mesmo, uma constante adaptacdo a novas formas de aprender.
O que torna o papel do professor exigente e em constante atualizacdo, para a escola poder
acompanhar o progresso da sociedade. Aos alunos também lhes é exigida uma competicao
desenfreada entre eles, o que influencia também o papel do professor.

Na atualidade enfrentamos diariamente grandes mudangas em virtude das inovagoes
tecnoldgicas e, consequentemente, o processo de Ensino-Aprendizagem tende a estar em

permanente atualizacdo.
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Nos ultimos anos assistiu-se a uma grande evolugéo das tecnologias. Além disso, com
o Covid-19 tiveram que ser criadas novas estratégias para que os alunos e os professores
mantivessem-se interligados.

No processo de Ensino-Aprendizagem nao € possivel descurar o papel do educador, ele
tem a funcdo de orientar e encaminhar os seus alunos e assumir o papel de mediador das
aprendizagens deles. E atualmente inevitavel o uso de tecnologias nas aprendizagens, pois a
comunidade cientifica esta sempre atenta a novas metodologias, entre elas a Aprendizagem
Baseada em Jogos e a Gamificacdo (Lopes & Andrade, 2008; Ferreira, 2014).

As novas tecnologias e o aumento da velocidade de transmissdo da informacéo,
proporcionaram novas formas de pensar, de viver e tiveram um grande papel na educacdo,
levando a criacdo de novas formas de aprendizagem e partilha de conhecimentos. Atualmente
existe uma preocupacdo em melhorar os resultados das aprendizagens dos alunos, o que é
possivel se a escola acompanhar o desenvolvimento dos alunos e das tecnologias (Ferreira,
2014; Gomes, 2019).

De modo a melhorar os resultados da aprendizagem é necessario alterar a forma de
ensinar. A solucdo ndo passa apenas por introduzir as tecnologias. Sendo o professor o
mediador do processo de aprendizagem, este deve utilizar mais problemas, desafios, jogos,
entre outros, de forma a proporcionar aulas mais interessantes e motivadoras, que prendam a
atencdo do aluno (Antunes, 2011). E fundamental proporcionar atividades de aprendizagem
que possibilitem oportunidades de reflexdo e de partilha de conhecimentos. A escolha de
metodologias de ensino adequadas podem influenciar o desenvolvimento do raciocinio légico
e o interesse pela disciplina, neste caso especifico pela Matemética (Moran, 2018; Tahan,
1961).

No ponto seguinte realizamos uma breve consideragéo sobre o processo de Ensino-

Aprendizagem.
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2.2. O Processo de Ensino-Aprendizagem

Para uma melhor percecdo do processo de Ensino-Aprendizagem e dos aspetos
envolvidos nele, é necessario compreender de que modo o ser humano evolui e se desenvolve
cognitivamente, uma vez que este € um processo de grande complexidade.

O ser humano esta em constante aprendizagem, na sua infancia aprende a manusear 0s
objetos, a andar, a falar, progredindo para a fase da adolescéncia onde comeca a desenvolver
um pensamento mais complexo. Consequentemente, procuramos compreender algumas teorias

gue argumentam e explicam este feito.

2.2.1. A Aprendizagem Segundo Piaget

Os estudos de Piaget (1972) tiveram grande impacto na pedagogia, uma vez que ele
estudou o raciocinio l6gico-matematico. Piaget defende que ndo podemos ensinar aquilo que
os alunos néo estdo preparados para aprender, no entanto, o professor ndo se pode limitar
apenas ao que as criangas sdo, mas sim naquilo que elas se podem transformar. Tornou-se
evidente com este autor que as criangas ndo tém todas o0 mesmo desenvolvimento cognitivo e
tém um raciocinio diferenciado de um adulto (Piaget, 2013; Seber, 1997).

Piaget (1972) defende uma aprendizagem mais construtivista, onde as criangas tém um
papel ativo na sua aprendizagem, através da interacdo do ser humano com o meio ambiente,
por meio de experiéncias desafiadoras que as levem a construgdo do conhecimento, permitindo
assim uma progressao cognitiva. Defende que a evolucdo do cognitivo ocorre em quatro fases.
A primeira fase até aos 2 anos designada como sensoério-motor, possibilita as criancas, por meio
dos sentidos e capacidades motoras, iniciar o seu conhecimento acerca do mundo, considera
ainda que no final deste periodo ja comecam com reprodugdes mentais. Numa segunda fase,
dos 3 aos 7 anos, definida como pensamento pré-operacional, as criangas, por meio da
simbologia das palavras e dos numeros, comecam a ter uma apreciacdo do mundo. Na terceira

fase, dos 8 aos 12 anos, intitulada de pensamento operatorio concreto, as criangas, por meio da
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utilizacdo das operacOes logicas em experiéncias no quotidiano, iniciam a deducdo de
operacdes mentais com varios aspetos. A Ultima fase, depois dos 12 anos, denominada de
pensamento operatorio formal, € onde iniciam 0 pensamento abstrato, um raciocinio sobre
varias hipodteses, com deducdes, planificacbes e imaginacdo. (Kamii & Devries, 1991;
Montoya, 2009; Palagana, 2015; Piaget, 1999).

Piaget (1972) reforca a ideia de que a evolucgdo intelectual ¢é resultado da sociedade e
do ser humano. Alega que o professor, mais do que divulgacdo de conhecimentos, tem como
grande objetivo incrementar praticas cognitivas, comecando por praticas mais simples até as

mais complexas.

2.2.2. A Aprendizagem Segundo Vygotsky

Vygotsky (1987) defende uma aprendizagem socio construtivista, na qual a crianca ao
explorar o ambiente atraves das relacdes sociais, aprende através das atividades colaborativas.
Efetivamente, na educacdo, o professor tem um papel fundamental, papel este de ser
intermediario entre o conhecimento e os alunos e é por meio desta interacdo que se da a
evolucdo cognitiva (Neves & Daminani, 2006; Pritchard & Woollard, 2010).

Vygotsky (1988) diferencia o conhecimento real do conhecimento potencial. O
primeiro é aquilo que os alunos conseguem fazer sozinhos e o segundo € aquilo que os alunos
tém capacidade para desenvolver, mesmo necessitando de ajuda. E necessario ter em atencéo
a cultura dos alunos, de modo que estes sintam que as suas necessidades basicas estdo a ser
atendidas. O uso de estratégias (e.g., criacdo de grupos ou técnicas de motivacao) proporciona
ambientes participativos de cooperacdo, colaboragéo e a troca de ideias, de forma a reduzir o
sentimento de solid&o do aluno (Moreira, 1999; Cole, et al., 1998; Oliveira, 1993). Este autor
defende que as criangas adquirem aprendizagens por meio da interagdo com o ambiente, com
0s colegas e com os professores. A intervencdo do professor permite a crianga ter um papel

ativo, em que esta atua conforme o meio envolvente. Cada crianga tem uma maneira Gnica de



25

aprender e nao existem métodos infaliveis, estes devem ser adaptados a cada aluno de forma a
possibilitar o seu progresso. Este conceito possibilita uma visdo de tentativa e erro na
interferéncia pedagdgica, tendo por finalidade uma educacdo mais abrangente e global, onde
os alunos estdo em constante evolucao cognitiva (Oliveira, 1993; Vygotsky, 1988).

Para Vygotsky (1988) as criangas aprendem muito antes da idade escolar, por meio dos
brinquedos as criangas aprendem consoante 0s seus interesses e desenvolvem competéncias
cognitivas, 0 que nos permite ter a percecdo de que as atividades de aprendizagem que
envolvam o ludico permitem um aumento da relagdo com outras pessoas e também um aumento
do conhecimento. Estas atividades sdo capazes de melhorar a interacdo entre o professor e o
aluno e entre alunos. Para a aquisicdo de novas aprendizagens € fundamental haver ligacao
entre 0 desenvolvimento cognitivo, as atividades ludicas e a intervencdo do professor
(Palangana, 2015; Rolim et al., 2008).

Em suma, para Vygotsky (1988) a aprendizagem ocorre principalmente por meio da
interatividade entre o ser humano e 0 meio envolvente. Onde o professor atua como orientador
e motivador no processo de evolucdo cognitiva dos alunos, possibilitando a autoconsciéncia

dos mesmos sobre o seu processo de aprendizagem (Fino, 2001; Oliveira, 1993).

2.3. O Processo de Ensino-Aprendizagem e a Matematica
A Matematica tem um papel fundamental no desenvolvimento do pensamento do
homem, dai ser indispensavel desconstruir o estigma de que a Matematica é o “monstro” da
escola e da aprendizagem. E importante transforma-la em algo simples e prazeroso. Deste
modo podemos contribuir para um mundo melhor, auxiliar as novas geragdes a serem mais
reflexivas, mais autbnomas e colaborar no desenvolvimento pessoal de cada aluno (Lins, 2004).
A Matematica faz parte do quotidiano, desde as atividades mais simples, como o contar

ou 0 comparar, até as atividades mais complexas, como no uso da tecnologia, no entanto, a



26

grande maioria dos individuos ndo se apercebe que € por meio da Matematica que podem
desenvolver o pensamento I6gico-abstrato.

Malba Tahan (1961) proclamava por progressos na educacao, dispensava 0os métodos
tradicionais de ensino e utilizava uma aprendizagem ludica nas suas aulas de Matematica.
Defendia as aulas com recurso a materiais especificos, mas também o uso de jogos e da
resolucdo de problemas, de forma a tornar o ensino mais exequivel, agradavel e expressivo
(Moreira et al., 2019).

A educacdo Matematica deve ir ao encontro da realidade, onde o professor necessita
ajustar os contetdos a lecionar a situacGes mais realistas, com o objetivo de encaminhar 0s
alunos para uma aprendizagem da Matematica por meio da motivacdo intrinseca (Skovsmose
& Valero, 2002).

Na educacao, principalmente no ensino da Matematica, os docentes desempenham uma
funcéo primordial na aprendizagem dos seus alunos. O papel do professor, embora diferente
(atualmente ndo é visto como o transmissor de conhecimentos), continua a ser muito exigente,
uma vez que este precisa de estar regularmente a atualizar-se sobre novas pedagogias e
tecnologias. A motivacdo apresentada pelos alunos nas aulas € muitas vezes resultado das
atitudes do professor, o que torna esta funcdo ainda mais desafiante (Moran, 2018).

A aprendizagem pode ser realizada por meio de um dialogo intencional e refletido
(Aprendizagem Dialdgica), de um dialogo igualitario, onde é necessario ter em conta a cultura
dos intervenientes. Esse dialogo tem por objetivo o sucesso de todos e o aumento do
conhecimento individual e sociocultural. Este tipo de aprendizagem favorece o sentido de
pertenca pessoal e social, onde a diferenca e a analogia sdo valorizadas e interagem em prol de
uma melhoria significativa do conhecimento (Aubert et al., 2009).

Paulo Freire (1997) também defende uma préatica de ensino diferenciada do ensino

tradicional, em que o educador ndo deve depositar os conhecimentos formatando os educandos.
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Este autor clarifica que ensinar € um ato de humildade e que a docéncia deve ser encarada como
um ato de amor, de cuidar do outro, cuidar do futuro e da humanidade. O professor deve
orientar os alunos com empatia, com a constante lembranca que esta perante seres humanos
gue necessitam de afeto, atencdo, de um sentido de pertenca e que existe uma vida além da
escola.

Segundo Moran (2018), o professor deve falar menos e orientar mais, propor
problemas, desafios, jogos, questdes ludicas e fazer recurso das plataformas para que os alunos
reflitam e debatam mais sobre os assuntos. O papel do professor passa pelo encorajamento, o
impulsionamento, ele é aquele que motiva a continuar, aquele que leva os outros a nédo
abandonarem as suas proprias capacidades. Atualmente, é urgente pensar que cada ser humano
é diferente e que ndo aprendemos todos da mesma forma. E tarefa do professor saber orientar
os seus alunos, com as diversas informacGes disponiveis, para estes chegarem ao
conhecimento.

A introducdo de novas metodologias alinhadas com as preferéncias dos alunos,
proporciona um desenvolvimento de atitudes mais positivas na aquisicdo de conhecimentos,
uma melhoria dos niveis de desenvolvimento e de realizacdo das atividades, o que se reflete na
aprendizagem (Paswan & Yong, 2002; Pritchard, 2017; Young et al., 2003).

Os alunos tendem a envolver-se mais em tarefas onde percecionem que serdo bem-
sucedidos, o gque torna necessario avaliacdes formativas com o propdésito de ajudar e apoiar a
aprendizagem dos alunos. Por vezes, uma avaliacdo em forma de comentario construtivo e
individualizada tende a gerar maior envolvimento nas atividades e tem como resultado uma
aprendizagem mais eficiente (Black et al., 2004). Desta forma, o afeto pedagogico é capaz de
impulsionar o conhecimento pratico e tedrico, que sdo fundamentais para a melhoria da

aprendizagem (Dunlosky et al., 2013; Rust et al., 2003).
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Existe uma forte correlacdo entre a motivacdo e os resultados da aprendizagem, uma
vez que os alunos ao demonstrarem um melhor desempenho e mais interesse, revelam uma
melhoria na aquisicdo de competéncias, ou seja, existe um envolvimento superior no processo
de aprendizagem (Paswan & Young, 2002; Zimmerman, 2013).

Existem varios métodos de o professor poder proporcionar uma boa aprendizagem aos
seus alunos, nas seccbes seguintes refletimos sobre a planificacdo das atividades de

aprendizagem e a avaliacdo das mesmas.

2.3.1. APlanificacéo

O ensino é um método de instruir conhecimentos muito complexo, que inclui diversos
aspetos passiveis de planificar, mas também inimeras situacdes dificeis de prever. Desta forma,
a realizacdo do plano de aula possibilita a defini¢do de objetivos, a selecdo das metodologias e
conteudos mais adequados ao nosso publico-alvo, a perspetiva do desenvolvimento da aula e
as consideraces acerca da avaliacdo da eficacia das aprendizagens (Schader, 2019).

A planificacdo define o que é ensinado e como, conforme a orientacdo de cada
professor. Para uma melhor planificacdo é necessario compreender o perfil e as necessidades
dos alunos, quais as aprendizagens essenciais e as metas curriculares a atingir (Martins et al.,
2017; Schader, 2019).

O Perfil dos Alunos & Saida da Escolaridade Obrigatoria® homologado mediante o
despacho n.° 6478/2017, é um documento de referéncia que nos orienta no sentido de avaliar e
fundamentar aquilo que € importante, apropriado e realizdvel no momento de definicdo de
estratégias e auxilia na escolha das metodologias e dos procedimentos pedagdgico-didaticos a

utilizar na intermediagdo dos conteudos Matematicos (Martins et al., 2017).

5 http://www.dge.mec.pt/sites/default/files/Curriculo/ProjetoAutonomia e Flexibilidade/perfil dos alunos.pdf
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As Aprendizagens Essenciais® do Ensino Basico e Secundario homologadas mediante
0 despacho n.° 8476-A/2018 é mais um dos documentos orientadores que visa orientar no
momento da planificacdo, realizacdo e avaliacdo do ensino e da aprendizagem, nelas
encontramos quais 0s conhecimentos, capacidades e atitudes que pretendemos que os alunos
desenvolvam. Os conhecimentos, as capacidades e as atitudes amplificam diversas areas de
competéncias nos alunos, tais como o raciocinio e a resolucdo de problemas, o pensamento
critico e criativo, o relacionamento interpessoal, o desenvolvimento pessoal e a autonomia, 0
saber cientifico, técnico e tecnoldgico, entre outros (Martins et al., 2017; DGE, 2017).

A planificacdo das aulas deve incluir a previsdo das atividades de aprendizagem no que
concerne a sua organizacao e direcdo, tendo por base os objetivos definidos, a sua revisdo e
adaptacdo no decorrer do processo de Ensino-Aprendizagem. Além disso, € um processo que
deve compreender a definicao de objetivos gerais e especificos e a selecdo das metodologias e
meios de ensino a utilizar, através da relacdo entre as atividades de aprendizagem e o contexto
social (Bossle, 2002).

Ao longo da planificacdo das aulas tivemos sempre em atencdo os documentos
curriculares de referéncia atras referidos e também as estratégias de intervencdo, tendo em
conta que um dos grandes objetivos de um professor é, também, contribuir para que 0s seus

alunos desenvolvam autoconfianca e autocontrolo.

2.3.2. A Avaliacéo
A avaliacdo das aprendizagens dos alunos direciona o caminho escolar e confirma as
aprendizagens realizadas, através da utilizagdo de procedimentos, técnicas e instrumentos

variados e apropriados as finalidades, ao conteudo em avaliago, aos destinatarios e ao tipo de

6

http://www.dge.mec.pt/sites/default/files/Curriculo/Aprendizagens Essenciais/3_ciclo/matematica_3c_9a_ ff 18julho_rev.pd
f
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informacao a recolher. Todo este processo varia conforme a diversidade e especificidade do
trabalho curricular que é pretendido realizar com os alunos (Luckesi, 2014).

Existem dois tipos de avaliacdo, a avaliacdo formativa, que acontece ao longo do
percurso, e a avaliagdo sumativa, que permite uma classificacdo global das aprendizagens.
Estes dois conceitos, apesar de terem finalidades diferentes complementam-se.

A avaliacdo formativa possibilita adquirir informacéo privilegiada e sistematica nos
diferentes conteudos curriculares, auxilia na ado¢cdo de estratégias de ensino concebendo
metodologias pedagogicas apropriadas as necessidades dos alunos e as aprendizagens a
desenvolver. Este tipo de avaliacdo utiliza instrumentos de informacdo detalhada (e.g.,
portefélio, autoavaliacdo, grelha de verificacdo, feedback, entre outros) acerca do desempenho
dos alunos, de modo a melhorar sistematicamente as aprendizagens, uma vez que permite
ajustar as metodologias e as estratégias a cada aluno (Boas, 2013; Fernandes, 2008; Harlen,
2006; Perrenoud, 1999).

O feedback é uma das componentes mais importantes da avaliacdo formativa, visto que
encaminha o processo de aprendizagem e proporciona a autorregulacao (Fernandes, 2008). Este
deve ser o mais individualizado, diversificado, frequente e informativo possivel, para apoiar,
regular e orientar o processo de aprendizagem (Brookhart et al., 2010).

A autoavaliacdo € um processo em que o aluno avalia sistematicamente as atividades
que desenvolveu ou que esta a desenvolver e aponta as suas nogoes e sentimentos (Boas, 2013).
Este processo possibilita que os alunos se envolvam no seu processo de aprendizagem,
enquanto desenvolvem o pensamento metacognitivo e a capacidade de autorregulacao das suas
aprendizagens, através da reflexdo acerca do seu percurso durante a aquisicdo de

conhecimentos (Fernandes, 1993; Dias-Trindade et al., 2019).
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Os critérios de avaliagdo sdo um componente significativo do processo de Ensino-
Aprendizagem-Avaliacdo, pois permitem que este seja transparente, exigente, apropriado e
idoneo. Estes critérios sdo constituidos por diversos dominios, descritores, instrumentos de
avaliacdo e ponderacéo.

Figura 4

Processo de Ensino-Aprendizaoem-Avaliacdo

A
(\T2°

AVALIAR

Ferreira, Daniela & Cosme, Ariana (2020)

Nota: Retirado de 13.° webinar: Avaliacdo das Aprendizagens — Propostas e Estratégias de
Acdo, fonte Cosme et al., (2020).

A avaliacdo sumativa consiste na concecdo de uma apreciacdo holistica das
aprendizagens desenvolvidas pelos alunos e pretende classificar e certificar. Este tipo de
avaliacdo consiste no tempo em que os docentes sumarizam os dados recolhidos no decorrer
do processo de Ensino-Aprendizagem (Fernandes, 1993). Esta acontece no final de uma
unidade tematica e curricular e permite verificar aquilo que os alunos aprenderam e sabem
fazer (Fernandes, 2008).

Na Parte 1ll, fazemos o enquadramento tedrico das duas metodologias de trabalho

adotadas no decorrer desta investigacao.
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Parte 111 - Os Jogos e a Gamificacdo no processo de Ensino-Aprendizagem da
Matematica

Neste capitulo procuramos elucidar acerca da relacdo entre o conceito de Gamificagédo
e a utilizacdo de jogos educacionais, como fator motivacional dos alunos nas suas
aprendizagens. Pretende-se refletir sobre estas duas metodologias de trabalho, a Aprendizagem
Baseada em Jogos e a Gamificacdo no processo de Ensino-Aprendizagem, assim como realcar
as diferencas e as semelhancas entre elas.

Esta pesquisa insere-se no processo de Ensino-Aprendizagem da Matematica no 3.°
CEB e, segundo o matematico Gardner (1967), os jogos matematicos sdo a Matematica com
uma componente lddica ou a Matematica recreativa. Desta forma, manifesta-se a necessidade
de compreender as particularidades destas metodologias enquanto instrumentos pedagdgicos.

O desenvolvimento da Psicologia através de Piaget e outros teoricos, valorizou a
utilizacdo dos jogos como uma metodologia de trabalho em sala de aula. Este foi sem davida
um ponto de partida na importancia dos jogos e das brincadeiras no desenvolvimento do ser
humano, visto que estes sdo considerados essenciais para o progresso intelectual, afetivo, social
e moral (Kamii, 1991; Leontiev, 1988; Piaget, 2013).

Estas metodologias podem transformar o conceito de aprendizagem em algo mais
aprazivel e ser uma ponte para o desenvolvimento do pensamento criativo. Muitas vezes atuam
como ponto de partida para a aprendizagem outras fazem mesmo parte do proprio processo de
aprendizagem. A troca de ideias ap0s a realizac¢do do jogo pode ser utilizada nos mais variados
niveis para incrementar a aprendizagem dos alunos (Al-Azawi et al., 2016).

Assim, nas secc¢des seguintes pretendemos apresentar um esclarecimento sobre estas
duas metodologias, iniciando com a Aprendizagem Baseada em Jogos - Games Based Learning

(GBL).
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3.1. Aprendizagem Baseada em Jogos

Huizinga (1990) apresenta o jogo como um elemento essencial e distinto, presente em
tudo o que ocorre no mundo e afirma que é através do jogo que existe progresso na sociedade,
isto é, 0 jogo € parte integrante da cultura e proporciona o desenvolvimento da mesma.

Segundo Grando (1995), a procura por uma definicdo de GBL pode ser limitadora, no
entanto diz-nos que o jogo pode ser usado como divertimento e socializa¢do, mas também pode
utilizado com o objetivo de desenvolver competéncias e conceitos, visto que pode ser um
moderador no processo de Ensino-Aprendizagem. Deste modo, definimos jogo educacional
como um jogo que é projetado e utilizado no processo de Ensino-Aprendizagem (Al-Azawi et
al., 2016).

A utilizacdo de jogos na aprendizagem refere-se ao uso do jogo como instrumento
pedagdgico, a partir da aplicacdo de jogos comerciais ou elaborados para propdsitos
educacionais especificos. Assim sendo, a GBL consiste na producao e utilizacdo de jogos como
ferramentas para a e de aprendizagem dos alunos, ao contrario dos jogos tradicionais que tém
apenas o proposito de diversdo (Girard et al., 2013). No presente, entende-se que 0S jogos
educacionais potencializam a capacidade de resolucdo de problemas, possibilitam o
envolvimento numa tarefa de acdo-feedback-reflexdo nos jogadores e resultam na obtencéo de
uma melhoria das aprendizagens realizadas (Al-Azawi et al., 2016; Hickey et al., 2009; Holmes
& Gee, 2016).

A ampla importancia que os jogos tém gerado junto da populacdo mais jovem despertou
nos professores o interesse em adapta-los ao processo de Ensino-Aprendizagem (Johnson &
Mislin, 2011). Efetivamente, existe um aumento de investigadores que referem o potencial
pedagdgico dos jogos no estimulo e nos resultados da aprendizagem, desta forma, defendem a

relevancia dos jogos no processo de Ensino-Aprendizagem (Klopfer et al., 2009; Matute &
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Melero, 2016; McGonigal, 2011; Prensky, 2006; Ulicsak & Wright, 2010; Wastiau et al.,
2009).

Segundo Van Eck (2006), da GBL fazem parte trés estratégias principais. A primeira
estratégia baseia-se na utilizacdo dos contetidos de jogos de video comerciais ja existentes para
propdsitos educativos. A segunda estratégia entende que na producédo de um jogo a finalidade
deve ser promover a aprendizagem de uma area especifica do conhecimento. Por fim, a terceira
estratégia consiste em dar oportunidade aos alunos de construirem 0s seus proprios jogos,
permitindo dessa forma potencializar aptiddes e técnicas que possibilitam a resolucdo de
problemas. No decorrer desta investigacdo foi usado essencialmente a segunda estratégia,
foram usados jogos para areas especificas do conhecimento, nomeadamente, nos temas das
equacOes e dos numeros e operacoes.

Existem algumas diretrizes fundamentais quando utilizamos a GBL, tais como:
proporcionar experiéncias constantes de modo a alcancar os objetivos tragcados; incluir um
feedback instantaneo acerca do desempenho no decorrer do jogo; possuir diferentes niveis de
dificuldade; facilitar diversos modos de obter sucesso e existir recompensas pelo bom
desempenho (Lee & Hammer, 2011; Linehan et al., 2011).

E fundamental, compreender a importancia do uso de jogos em contexto educativo, sem
esquecer que a sua utilizacdo deve satisfazer tanto o aluno como o professor. A utilizacdo dos
mesmos deve: facilitar ao professor a criacao de desafios adaptados ao nivel de conhecimento
dos alunos, elevando o grau de dificuldade a medida que as aprendizagens vado sendo
adquiridas; utilizar o erro como parte integrante do processo de aprendizagem (através do
método de tentativa e erro até que a atividade seja concluida com sucesso, sem penalizar o
estudante); possibilitar ao aluno aceder a uma identidade diferente, isto é, uma identificacdo
que até entdo ndo se verificava; por vezes um reconhecimento que ndo é sentido nas aulas

tradicionais; vivenciar diversos papeis que permitem ao aluno analisar particularidades da sua
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personalidade; aproveitar a competitividade entre alunos para desenvolver comportamentos de
aprendizagem (Banks, 2017; Dieleman & Huisingh, 2006; Hattie & Timperley, 2007; Kuh et
al., 2011; Schuler & Jackson, 1987).

Os jogos digitais (e.g., Wordwall, Quizizz, Kahoot, que serdo alvo de anéalise na seccao
5.3.3.), pretendem favorecer a aprendizagem com gratificacfes extrinsecas e dao destaque a
motivacao e ao contetido didatico obtido com o uso deste recurso (Marti-Parrefio et al., 2017).
Um dos beneficios da utilizacao deste tipo de jogos no processo de Ensino-Aprendizagem é a
possibilidade de dar feedback instantdneo aos participantes, de maneira a possibilitar um
avanco na aquisicdo de conhecimentos, além disso, estes possibilitam aos alunos
experienciarem um sentimento de vitdria como recompensa extrinseca (Drew, 2011).

Prensky (2001), defende que o espirito competitivo, a cooperacdo, as conquistas, as
recompensas e a brincadeira, incrementam o conhecimento, levando os alunos a sentir a
aprendizagem com base em jogos, mais facil. Efetivamente, os jogos séo detentores de diversas
funcbes como, ensinar, ajudar, divertir, explorar outras capacidades e promover atitudes de
mudanca e, quando utilizados como uma pratica continua, potencializam e melhoram a
mem©ria dos alunos (Dempsey et al., 1994; Driskell et al., 1992). Connolly, et al. (2012)
realcam ainda que a GBL, tem resultados positivos pois permite uma melhoria das capacidades
e um aumento no interesse pela aprendizagem.

Os jogos tém a particularidade e possibilitam aos alunos praticarem, sentirem e
assimilarem as aprendizagens, o que permite uma evolucgdo cognitiva dos participantes através
de experiéncias sensoriais. Quando os alunos entram no fluxo do jogo este proporciona uma
maior concentragdo do que o normal e permite ao cérebro uma interligagdo da teoria com 0s
acontecimentos passados (Al-Azawi et al., 2016; Moratori, 2003).

Segundo Andrade (2012) os jogos proporcionam a evolucdo de algumas capacidades,

tais como, a aprendizagem de comportamentos, o desenvolvimento da criatividade, o contacto
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com a realidade, o aumento da capacidade critica, o incremento do interesse pelos
procedimentos de aprendizagem, uma melhoria da visdo mais abrangente e global, o
desenvolvimento do raciocinio, um aumento das competéncias fisicas e mentais, uma evolucéo
do discurso e compreensdo da teoria. Estas capacidades desenvolvem-se, através da imitagéo,
feedback, pratica, associacdo, memorizacdo, logica, realizacdo de escolhas, compreensao da
hierarquia de tarefas e pelo enfrentar de novos desafios.

Kapp (2012) denominou 0s jogos educativos como jogos Sérios, pois estes sdo
desenvolvidos para a aprendizagem e compreendem um proposito educacional, sdo produzidos
com um intuito de ndo entretenimento, mas sim com fins educacionais, criam uma maior
motivacdo e uma aprendizagem ativa, logo incrementam uma educacdo de qualidade
(Merchant et al., 2014; Ulrich & Helms, 2017).

Para maiores ganhos a nivel da aprendizagem e desempenho, devem ser utilizados
jogos no contexto educativo e no decorrer deste trabalho consideramos os jogos utilizados,

como atividades de aprendizagem.

3.1.1. ATipologia do Jogo

Quando abordamos este tema € importante referir a existéncia de uma tipologia
varidvel, consoante o contexto de aplicacdo, o publico-alvo e as metas a atingir.

Herz (1997), propds uma das primeiras classificacGes de jogo, sendo esta: Jogos de
Acdo - jogos de recriacdo com foco no movimento, combate; Jogos de Aventura - baseados na
descoberta; Jogos de Luta - predominantemente jogos de combate; Jogos de Puzzle - género
tetris; Role-play games (RPG) - baseados na criagéo, por parte do jogador, de uma personagem
e definicdo das suas caracteristicas. Os RPG tém como funcéo a interpretacdo de papéis, e
funciona como jogo colaborativo e social, que pode ser utilizado para treinar a cooperagao
mutua e o raciocinio l6gico dos participantes; Simulacdes - jogo assente em ambiente e/ou

atividades simuladas (e.g., gerir uma empresa); Jogos de Desporto - relacionados com as
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atividades desportivas; e Jogos de Estratégia - em que o jogador controla o decorrer do jogo
conforme as suas decisdes (e.g., jogo do galo; torre de handi; damas; xadrez).

Por outro lado, Lean, et al. (2006) sugerem uma nova divisdo da tipologia de jogos e
simuladores, subdividiram em jogos baseados em computador e ndo baseados em computador.
Os jogos nao baseados em computador compreendem duas categorias, 0s jogos de papéis e 0s
jogos educacionais. Os jogos de papéis subdividem-se em interativos e ndo interativos, por
outro lado, os jogos educacionais repartem-se em estudos de caso, jogos de campo, jogos
baseados em papéis, jogos de cartas e jogos de tabuleiro. Os jogos baseados em computador
englobam trés categorias, sdo estas simulac@es de jogo, simulacdes de treino e simulagdes de

modelacao.

3.1.2. Os Principios do Jogo

Os jogos, baseiam-se em trés principios: as mecanicas, as dindmicas e 0s componentes
(Werbach & Hunter, 2012).

Segundo Werbach e Hunter (2012), a mecanica é o processo basico que estimula a acéo
e gera o envolvimento dos participantes, caracteriza as regras e componentes do jogo com base
nas acbes do jogador, nas orientacbes e condicdes para a sua evolucdo no jogo. Segundo
Klopfer, et al. (2009) esta constitui as componentes para o desenvolvimento do jogo e orienta
as acdes do jogador e utiliza diversas ferramentas, tais como: Pontos - utilizando diversas
categorias de acordo com as a¢es a influenciar; Niveis - que assinalam a evolucdo do jogador,
desblogueiam funcionalidades do jogo e elevam o grau de dificuldade e motivacao no decorrer
do jogo e possibilitam ao jogador situar-se na experiéncia ao longo do tempo; Desafios,
Troféus, Emblemas e Conquistas, de maneira a atribuir missdes ao jogador e recompensa-lo
pelos seus resultados; Tabelas Classificativa - que possibilitam aos jogadores compararem a
sua prestacdo com a dos restantes jogadores e verificarem em que lugar se situam (Alves,

2015).
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As dindmicas sdo compostas por componentes mais abstratas, encarregues de conceder
coeréncia e padrdes regulares ao processo (Werbach & Hunter, 2012). A dinamica descreve 0s
motivos pelos quais 0s jogadores sdo motivados pela mecanica do jogo e justifica a interacao
dos jogadores com a mecanica, baseada nas ac¢des individuais e intergrupais, ou seja, esta
relacionada com os desejos e emocdes que o0 jogo desencadeia nos jogadores (Alves, 2015;
Klopfer et al, 2009; Werbach & Hunter, 2012). Neste principio, sdo indicados alguns desafios
e motivacOes dos jogadores, tais como: a Recompensa - algo alcangavel, recebido em troca de
uma acdo, com a finalidade que se volte a repetir esse comportamento (e.g., nos jogos o
principal mecanismo de recompensa utilizado € a atribui¢do de pontos ou conquistas); o Status
- consiste no envolvimento em atividades que concedem reconhecimento, prestigio ou respeito
dos outros; a Conquista - utilizada de maneira a que os participantes definam desafios e metas
a alcancar, para satisfazerem as suas necessidades de pertenca e reconhecimento ap6s um longo
e repetido esforco; a Afirmacao Pessoal - surge do uso de personagens virtuais e possibilitam
a expressao, autonomia e originalidade do participante; a Competicdo - utilizada com o
propdsito de os jogadores alcancarem niveis de performance mais elevados, ou seja, quando
um jogador compara 0s seus resultados aos restantes jogadores, atinge um elevado grau de
satisfacdo; o Altruismo - surge da procura pela melhor recompensa, a partir de um melhor
desempenho.

Por ultimo, temos o principio dos componentes, que sdo formas mais especificas que a
mecanica ou dinamica podem assumir (e.g., a estrutura de recompensas, refor¢o positivo e
feedback), de forma a traduzir a dedicagdo dos jogadores de uma maneira quantificavel,
comunicavel e comparavel (Jakobsson & Sotamaa, 2011).

Klopfer, et al. (2009) acrescentam ainda a estética do jogo, que corresponde ao modo
como o aluno observa e sente a experiéncia, ou seja, sao as emocdes do jogador no decorrer da

sua interagdo com 0 jogo, e essa relacdo é uma consequéncia das relagdes entre as mecénicas e
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a dindmicas, que originam as emocdes do jogador, € também uma caracteristica importante que
deve estar presente, uma vez que caracteriza as respostas emocionais experienciadas pelo
jogador enquanto joga (e.g., diversdo, satisfacao, surpresa, entusiasmo).

E importante salientar que GBL n&o é o mesmo que Gamificacao (Girard et al. 2013),

na sec¢ao seguinte tentamos clarificar o conceito de Gamificacéo.

3.2. Conceito de Gamificagao

O termo Gamificacdo é uma derivacdo e adaptacdo da palavra inglesa gamification
(Pelling, 2011), ganhou grande énfase a partir de 2010 e foi inicialmente desenvolvido para a
area do Marketing, mas expandiu-se mais tarde a diferentes areas do conhecimento, tais como
a educacdo (Attali & Arieli-Attali, 2015).

Ao longo dos anos, tém sido realizadas diversas tentativas de implementacdo da
Gamificagdo no processo de Ensino-Aprendizagem de modo a estimular os alunos e a
direcionar as suas ac¢des para a aprendizagem (Denny, 2013).

O termo Gamificagdo incorpora a modificacao de algo que ndo é um jogo, por meio do
design de jogo, da mecénica do jogo (e.g. Regras, Objetivos, Sistema de feedback e
Participacdo Voluntaria), do pensamento de jogo fora do jogo e tem como finalidade
proporcionar um maior envolvimento dos alunos nas atividades, promover a entreajuda e
aumentar a motivacdo (Al-Azawi et al., 2016; McGonigal, 2011; Reeves & Read, 2009;
Werbach & Hunter, 2012; Zichermann & Linder, 2014).

Deterding et al. (2011a), definem Gamificagdo como “a utilizagdo de elementos do
design de jogo em contextos ndo-jogo” (p. 2). E fundamental compreender esta definicéo,
uma vez que, Gamificacdo ndo € o uso de uma unica atividade, mas sim um conjunto de
tarefas, através de procedimentos constantes, que devem ter como finalidade a resolucao de

problemas, a partir da utilizacdo das caracteristicas dos elementos do jogo, pois a utilizacao
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da mecénica de jogo (e.g., pontos e recompensas) por si s6 ndo é considerado Gamificacao
(McGonigal, 2011; Sangkyun, 2018).

Segundo Al-Azawi et al. (2016) a Gamificacdo pretende explorar e influenciar os
desejos naturais de competicdo dos intervenientes, encaminhando a realizacdo, ao
reconhecimento e a uma melhoria de expressdo. Estes autores definem ainda que a
Gamificacdo se divide em trés etapas, sendo que a primeira etapa € a motivacional, seguindo-
se os resultados psicoldgicos resultantes das experiéncias de jogo e, por fim, uma melhoria
dos resultados comportamentais.

A Gamificacdo ndo tem como objetivo conceber um mundo divertido ou um conjunto
de diversdes que se aplique a um sistema ou area de intervencdo, mas sim proporcionar o
envolvimento dos alunos em todas as atividades associadas as areas de aprendizagem, através
da utilizacdo de materiais didaticos que lhes sejam apelativos, promovendo uma alteracédo
comportamental, enfatizando as atitudes desejadas (maior envolvimento, motivacdo e
aquisicdo de competéncias) e inibindo as indesejadas (falta de interesse e comprometimento)
(Deterding, 2012; Denny, 2013; Dominguez et al., 2013; Moccozet et al., 2013; Simdes et al.,
2013). Pretende ainda, aumentar os valores intrinsecos ao sistema ou area de intervencao
através do desenvolvimento de sistemas motivacionais que permitam amplificar o nivel de
comprometimento (Deterding, 2012).

Todavia, Hamari e Koivisto (2014) referem que o sucesso das primeiras utilizacdes da
Gamificacdo devem-se ao efeito de novidade que tem tendéncia a reduzir com o passar do
tempo. E importante realcar que o uso de recompensas, habitualmente oferecidas para gratificar
as capacidades e conhecimentos demonstrados, nem sempre atingem os niveis de motivacao
desejados (Abramovich et al., 2013; Landers & Callan, 2011; Lepper et al., 1973; Muntean,

2011).
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Deterding et al. (2011a) defendem a existéncia de cinco niveis de abstracdo de
elementos no desing do jogo, que devem ser incluidos na definicdo da Gamificacdo a partir do
concreto até o abstrato. O primeiro nivel destaca padrbes de desenho de interfaces
(intermediacdo entre o usuario e o sistema) de diferentes niveis, compreendidas na sua
definicdo, os prémios alcancados, tal como quadros de honra para evidenciar resultados,
aumentar a motivacgdo para a utilizacdo da Gamificacao e o reconhecimento do aluno. No que
respeita ao segundo nivel, este realca padrdes de desenho e mecénicas de jogo, referentes a
definicdo das regras do mesmo. Relativamente ao terceiro nivel, este faz referéncia ao conceito
de jogo e criatividade, relacionados com os objetivos do uso dos mesmos na Gamificacdo. O
quarto nivel é alusivo ao modelo de jogo, que vai delinear o modelo concetual e o tipo de
experiéncia que o jogo podera proporcionar. Por Gltimo, o quinto nivel refere-se aos métodos
de desenho de jogo, abrange a determinacdo das praticas e processos da Gamificacdo
(Deterding et al., 2011a).

Os aspetos gerais de um sistema gamificado refletem as dindmicas e mecanicas dos
jogos, proporcionam um maior envolvimento, superiores niveis de motivacdo, um aumento da
interacdo com o aluno e uma maior lealdade, estes aspetos descrevem os motivos pelos quais
0s jogadores sdo motivados pela mecénica do jogo (e.g. conquistas) e baseiam-se nas acoes
individuais e intergrupais (Al-Azawi et al., 2016; Alves, 2015; Werbach & Hunter, 2012).

Se a estrutura dos principios apresentados estiver interligada a estética na elaboracéo
dos jogos, a probabilidade do sistema gamificado funcionar é maior (Alves, 2015). E possivel,
que o processo educacional e, consequentemente, as aulas de Matematica sejam totalmente
gamificadas se os elementos usados e o padréo do desafio forem adequados a faixa etaria e ao
nivel dos discentes, de modo a dar resposta as necessidades de aprendizagem destes (Burke,
2015). Contudo, a Gamificacdo pretende aumentar a motivagéo das pessoas, de modo a que

elas modifiqguem 0s seus comportamentos, aumentem as suas competéncias e estimulem a
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criatividade, com a finalidade de atingirem metas que elas préprias desconhecem (Burke,

2015).

3.2.1. Areas de Impacto no Uso da Gamificacio

Segundo Lee e Hammer (2011) para uma melhor compreensdo do potencial da
Gamificacdo foram distinguidas trés areas em que esta pode assumir um papel fundamental,
sendo estas a cognitiva, a emocional e a social. Na &rea cognitiva a Gamificacdo faculta
sistemas de regras complexas para os intervenientes explorarem, através da experimentacao
ativa e da descoberta. A Gamificacdo envolve os alunos através de niveis de dificuldade que
aumentam com o desenrolar da atividade, guiando-os ao longo do processo. Na area emocional
a Gamificacdo recorre a uma gama de emocdes fortes, que vao desde a curiosidade a frustracao
e, por sua vez, a alegria. A Gamificacao permite 0 acesso a experiéncias emocionais benéficas
para quem as vivencia, ajudam a transformar experiéncias emocionais negativas em positivas.
Por ultimo, na area social a Gamificacdo possibilita aos intervenientes aceder a outras
identidades de papeis, obrigando-os a tomar decis6es ao longo das tarefas de modo a alcancar
posicdes vantajosas.

Assim sendo, a Gamificacdo permite aos alunos evidenciarem-se como aplicados
através das tarefas realizadas, proporcionando credibilidade e reconhecimento social, pelas
suas conquistas académicas, que de outra maneira poderiam manter-se invisiveis (Lee &

Hammer, 2011).

3.2.2. A Gamificacdo na Aprendizagem

O sucesso da Gamificacdo na educacéo é fruto de uma geragdo que nasceu entre o final
do Séc. XX e o inicio do Séc. XXI, que se encontra um pouco desenquadrada com 0 ensino
tradicional e é altamente sensivel a utilizagdo de tecnologias (Prensky, 2001).

Relativamente ao contexto de Ensino-Aprendizagem, a Gamificagdo tem uma grande

capacidade de motivar os alunos, através do desenvolvimento destes num ambiente escolar
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mais atrativo e facilita melhorias nas atividades educativas (Gibson et al., 2015; Lee &
Hammer, 2011; Werbach & Hunter, 2012). Assim sendo, esta metodologia de trabalho
comporta beneficios para o seu publico-alvo (os alunos), uma vez que possibilita ao aluno errar
e tentar novamente, levando a uma experiéncia de aprendizagem sem medo que deriva no seu
envolvimento no processo de aprendizagem (Lee & Hammer, 2011; Stott & Neustaedter,
2013). Neste contexto, a utilizacdo de estruturas gamificadas no processo de aprendizagem nao
é significado de distracdo ou entretenimento, pois aprender deve ser uma atividade motivadora
e divertida, de maneira a possibilitar um maior interesse e progresso por parte do aluno (Clark
& Rossiter, 2008; Wu, 2012). As estruturas gamificadas quando utilizadas no processo de
aprendizagem (e.g., Escola Virtual, khanAcademy, Milage, etc.) permitem ao aluno controlar
a sua aprendizagem pois possuem distintivos e recompensas pelo progresso, atribuidas a partir
da classificacdo alcancada atraves das capacidades e dos conhecimentos demonstrados no
decorrer da atividade (Li et al., 2013). No desenvolvimento da tarefa é utilizada a
competitividade como motor dindmico, baseada em tabelas e rankings com classificacfes
ordenadas por ordem crescente (Li et al., 2013). Apesar da existéncia de recompensas que
favorecem a competitividade, interesse e motivacdo, podem existir efeitos negativos, que
resultam da rivalidade criada entre os alunos e da frustracdo do aluno ao néo atingir distintivos
e recompensas (Zichermann & Cunningham, 2011).

A Gamificacdo no processo de Ensino-Aprendizagem encara adversidades importantes
até alcancar o sucesso, estando o principal desafio relacionado com a necessidade de promover
0 interesse nos alunos por esta metodologia de trabalho a partir da definicdo de objetivos,
feedbacks e gratificagfes que possibilitam manter os alunos dentro de uma aprendizagem
positiva e individualmente envolvente (Csikszentmihalyi, 1990).

O envolvimento dos alunos nas atividades pode ser dividido em trés ramificagdes,

designadas de envolvimento comportamental, afetivo e cognitivo (Kahu, 2013). O
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envolvimento comportamental é percecionado como a conduta positiva demonstrada pelo
aluno que participa nas atividades de aprendizagem, sem apresentar um desvio negativo a nivel
comportamental, mostrando empenho, perseveranca e atencdo (Finn et al., 1995). O
envolvimento afetivo esta relacionado com a vontade de fazer as atividades propostas, onde o
aluno demonstra interesse pela aprendizagem atraves de atitudes positivas (Appleton et al.,
2008). Por fim, o envolvimento cognitivo esta ligado ao investimento que os alunos fazem, de
forma a se tornarem conhecedores de um determinado tema (Fredericks et al., 2004).

Contudo, para uma maior motivacdo 0s alunos necessitam do apoio dos docentes
(motivacéo extrinseca) (McDaniel et al., 2012). Se houver envolvimento é provavel que as
ferramentas de ensino gamificadas possam ser aplicadas em contexto escolar e ndo escolar (em
casa, na interacdo com o0s amigos/colegas, etc.) de maneira a aumentar a participacdo dos
alunos nas atividades de aprendizagem (Denny, 2013).

A utilizacdo da Gamificacdo no contexto educativo revela-se cativante, uma vez que no
processo Ensino-Aprendizagem tradicional muitos alunos demonstram pouco envolvimento e
os professores encontram uma maior dificuldade em cativar a atencdo dos alunos para os temas
apresentados nas aulas. Através da Gamificacdo é possivel encorajar os alunos a procurarem
novas soluc@es, irem ao encontro de novos conhecimentos e promover atividades cognitivas
(que estimulem o pensamento critico e levem os alunos a colocar questdes), diferenciando-se
da educacao tradicional (Kapp, 2012). Esta metodologia permite terminar com a sensacdo de
que realizar uma tarefa é aborrecido e complicado, uma vez que, mantém os alunos envolvidos
durante a realizacdo das atividades (Wiertel, 2016).

Como referido anteriormente, o processo de Ensino-Aprendizagem tem sido palco de
uma vasta utilizagdo da Gamifica¢do o que permite identificar resultados satisfatorios da sua
aplicacdo, nos quais o interesse e a motivacao séo os efeitos mais mencionados (Hamari &

Koivisto, 2014). Assim sendo, existe ainda a necessidade de realizar mais estudos acerca desta
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tematica que possibilitem uma melhor apresentacdo de resultados acerca da aprendizagem
concreta, pois apenas a aplicacdo de mecanismos de jogo ndo garante que sejam atingidas as
metas de aprendizagem pretendidas (Dicheva et al., 2015).

Podemos verificar que certos componentes, tais como metas, regras e sistemas de
feedback sdo imprescindiveis, para a criagdo de um bom ambiente lGdico e motivacional de
Gamificacdo. Este processo ndo envolve os estudantes unicamente em ambientes de
aprendizagem, pois a Gamificacdo, para além de melhorar a aprendizagem, também permite a
compreensdo de assuntos mais complexos tais como autoconhecimento, autoestima, sentido de
pertenca, valorizacdo pessoal, entre outros (Moccozet et al., 2013; Simdes et al., 2013).

A utilizacdo da Gamificacdo em contextos educativos aumenta o envolvimento dos
alunos, o pensamento critico e a resolucdo de problemas de forma criativa (McGonigal, 2011).
De forma a preservar a motivacao dos alunos em todos os ambientes devem ser proporcionados
estimulos de alta qualidade e com diversos formatos (Busarello, 2016).

Em suma, a aplicacdo da Gamificacdo no processo de Ensino-Aprendizagem, deve
variar consoante o contexto, ndo existem modelos de Gamificacdo de sucesso universal, 0 uso
destas estratégias permite aos alunos um maior empenho e interacdo no seu processo de
aprendizagem, o que possibilita um maior envolvimento emocional nas atividades realizadas e
uma atitude positiva em relacdo a aprendizagem (Denny, 2013; Li et al., 2012; Mercer et al.,
2017; Moccozet et al., 2013). De maneira a desenvolver um maior envolvimento dos alunos
devem ser utilizados mecanismos derivados do jogo que séo percecionados pelos alunos como
componentes agradaveis e desafiantes, possibilitando assim um ambiente favoravel ao
empenho na realizacdo de tarefas. Este envolvimento, pode ser compreendido e observado
como situagdes da relacdo entre o aluno e o ambiente de sala de aula e é um dos elementos
fundamentais a serem analisados dentro dos recursos da Gamificacdo. Isto porque o

envolvimento é o principal foco da Gamificagdo e esta encarregue pelo éxito ou fracasso desta
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metodologia enquanto estratégia a utilizar no processo de Ensino-Aprendizagem (Figura 5)

(Busarello, 2016).

Figura 5
Gamificacao no Processo de Aprendizagem
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Nota: Fonte de Busarello, 2016, Gamification: principios e estratégias (p. 42).

Utilizar em sala de aula plataformas como KhanAcademy, Milage e Escola Virtual de
forma recorrente enquanto estratégia de gamificacdo tem um papel significativo no processo
de aprendizagem, uma vez que aumenta o empenho dos alunos, melhora a qualidade e os

resultados da aprendizagem (Moccozet et al., 2013).

3.3. Principios Base da Aprendizagem Baseada em Jogos e da Gamificacéo

Estes sdo temas que requerem uma investigacédo continua de forma a construir objetivos
mais amplos, bases tedricas mais fundamentadas, praticas empiricas mais consistentes sobre
estas tematicas e o estudo do seu impacto nas mais diversas areas onde pode ser aplicada
(Deterding et al., 2011b; Zicherman & Cunningham, 2011).

Os estudos acerca da utilizacdo destas metodologias compreendem objetivos
especificos, sendo estes os efeitos na motivagdo dos alunos, a observacdo do seu ritmo de

aprendizagem apos o primeiro contacto com estas metodologias, a analise da disposi¢éo para
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dar continuidade ao uso destes recursos e, por fim, a verificacdo dos resultados obtidos na
aprendizagem atraves destas metodologias (Fadel et al., 2014; Hamari & Koivisto, 2014).

A motivacdo é uma construcdo tedrica que visa caracterizar a intensidade, direcéo,
qualidade e persisténcia de um comportamento humano, pode variar na sua magnitude e
orientacdo (Maehr & Meyer, 1997; Ryan & Deci, 2000). Esta pode ser intrinseca ou extrinseca,
e utilizada enquanto variavel mediadora, explicativa de diversos tipos de atitudes nos mais
variados contextos (Ryan & Deci, 2000). Na educagdo, a motivacdo € um elemento
imprescindivel na aprendizagem, uma vez que € usada para entender a dedicacdo e atencdo
dispensada pelos alunos nas atividades, assim sendo, € papel do professor criar situacdes que
aumentem a motivacdo dos alunos, com o intuito de obter resultados satisfatérios no processo
de Ensino-Aprendizagem (Harlen & Deakin, 2003). Esta € uma componente que estd
correlacionada com os desfechos da aprendizagem, uma vez que os alunos demonstram maior
interesse e competéncia quando percecionam o seu desempenho como relevante (Paswan &
Young, 2002). Desta forma, é fundamental levar o aluno a desenvolver motivacao intrinseca,
isto €, vontade de realizar as tarefas de aprendizagem pela simples satisfacdo no ato de aprender
(\Vallerand et al., 1992).

Estas metodologias embora sejam mais centradas na motivacao extrinseca e apesar dos
seus efeitos ndo serem constantes em todos os alunos de uma mesma turma €é possivel e
necessario encontrar estratégias que medeiem a motivacado intrinseca e extrinseca, assegurando
que todos os alunos beneficiam da utilizacdo destas metodologias (Deci et al., 2001; Dichev et
al., 2015; Eickhoff et al., 2012; Hamari & Koivisto, 2013). Segundo McGonigal, (2011) a
correta utilizacdo destas metodologias na sala de aula permite incrementar a motivagdo
intrinseca.

O ritmo de aprendizagem caracteriza-se por um estado de espirito e depende da

concentragdo e do foco colocado nas atividades que desenvolvem prazer e motivacao intrinseca
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(Shernoff et al., 2003). Csikszentmihalyi et al., (1993) referem que as tarefas desafiadoras
possibilitam uma maior concentracdo, assimilacdo e imersdo, o que permite relacionar este
estado com a aprendizagem, desempenho académico, desenvolvimento de talento e realizacado
criativa.

A atitude é um conceito significativo na compreensao e previsdo do comportamento
social, € um padrdo de acGes que demonstra predisposicdo para adotar um procedimento
dependente de estimulos que permitem determinadas experiéncias sociais (Ajzen, 2001;
LaPiere, 1934).

O comportamento é guiado pelas atitudes através de um processo pensado ou
espontaneo, este é orientado por uma motivacdo que favorece influéncia sobre as atitudes,
comportamentos, normas subjetivas e controlo comportamental (Albarracin & Vargas, 2010).
Nesse sentido, a atitude face a uma mudanca nos procedimentos de ensino € improvavel de ser
uniforme entre os alunos, devido as diferencas individuais e personalidades existentes (Eaves
& Eysenck, 1974). A atitude face ao ensino, pode ser positiva ou negativa, sendo que a primeira
se verifica quando existe empenho e envolvimento dos alunos no seu processo de
aprendizagem, pois quando estes se envolvem nas tarefas, habitualmente, tendem a permanecer
na sua realizacdo, apesar das dificuldades encontradas, o que diminui a probabilidade de
abandono escolar (Saeed & Zyngier, 2012).

A aprendizagem percebida é um conceito essencial destas tematicas, uma vez que
produz um efeito positivo no valor que os alunos atribuem a sua aprendizagem (Frenzel et al.,
2007; Marks, 2000). Existem diversas dificuldades na determinacdo da eficacia do processo de
Ensino-Aprendizagem, uma vez que os modelos explicativos que facilitam o estudo desta
dimensédo de modo satisfatorio sdo escassos (Eom et al., 2006; Marks, 2000).

A eficécia do ensino e a criagcdo de um ambiente de aprendizagem favoravel acontece

quando os alunos demonstram atencdo durante as aulas (o que reflete o interesse), motivacao
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para aprender, percecdo do desafio intelectual e competéncias adquiridas (Harlen & Deakin,
2003; Renninger et al., 2014). Posto isto, existe uma conexao positiva entre a aprendizagem
percebida e o desafio, habilidade e interesse que estas metodologias de trabalho provocam nos
alunos, sendo um precursor importante da aprendizagem efetiva (Hamari & Koivisto, 2014;
Procci et al., 2012; Wang & Chen, 2010; Reese, 2015). Deste modo, a utilizacdo destas
metodologias no processo de Ensino-Aprendizagem faculta aos professores a oportunidade de
pensar em métodos educacionais mais relevantes, percecionando-os como facilitadores de
melhoria do desempenho dos alunos, do aumento do seu envolvimento, do incremento da
motivacao e de boas atitudes face a aprendizagem (Ahmed & Sutton, 2017; Boyle et al., 2016;

Su & Cheng, 2015).

3.4. Aprendizagem Baseada em Jogos versus Gamificagéo

Nesta seccdo pretendemos analisar e promover uma distincdo entre a GBL e a
Gamificacdo. A GBL é a utilizacdo do jogo como um elemento do processo de aprendizagem
e a Gamificacdo converte o processo de aprendizagem num processo amplo e global, através
do uso de elementos dos jogos. A grande diferenca entre elas é que a GBL é um processo
singular, onde o aluno aprende sobre um determinado assunto, enquanto a Gamificagcdo na
educacdo é a aprendizagem transformada em jogo (Al-Azawi et al., 2016). Para uma melhor
compreensdo, a tabela seguinte pretende elucidar e distinguir a GBL da Gamificacdo na
educacdo. Na tabela estd explicito as diferencas entre conceito, objetivo, desafio, técnicas,
beneficios, recompensas, orientacGes para avaliacdo, dificuldades de implementagéo e alguns
exemplos de cada uma destas metodologias.

As plataformas como Kahoot, Worwall e Quizizz, sdo plataformas que muito se
aproximam ao conceito de Gamificacdo, contudo tém de ser um recurso constante em sala de
aula para serem considerados como tal, o uso isolado de uma atividade nestas plataformas, ndo

pode ser considerado Gamificagdo, mas sim GBL. (McGonigal, 2011; Sangkyun, 2018).
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Aprendizagem Baseada em Jogos versus Gamificacdo na Educacéo.

Comparacéo

GBL Gamificacdo

Conceito

Usar elementos de jogo, mecénicas de jogo e
A utilizacdo de jogos para promover a pensamento de jogo fora do jogo
aprendizagem. (aprendizagem); transformar o processo de
aprendizagem num jogo.

Obijetivo

Motivar os alunos com elementos de jogos;
envolver pessoas; produzir aprendizagem sem
gue os alunos se apercebam.

Motivar os alunos no jogo para a
aprendizagem de um assunto.

Desafio

Os desafios fazem parte do jogo. Procurar por novos desafios de abordagem.

Técnicas

Motivagdo; aprendizagem; resolucdo Progresso em diferentes niveis; avatares;
de problemas; objetivos e desafios; moedas virtuais; competicdo com 0s amigos;
interacdo; tentativa e erro; limitacdo de utilizagbes repetidas; conhecimento dos
tempo; atos isolados. objetivos e avaliacdo das aprendizagens.

Beneficios

Aumenta a capacidade de foco e
memoria; desenvolvimento social;
valorizagdo do erro; estimula a
interacdo entre os pares; autoestima e
promove motivagdo Intrinseca.

Melhora a experiéncia e o ambiente de
aprendizagem; feedback instantaneo;
promover  mudangas  comportamentais;
explorar e compreender novo contedos.

Recompensas

Motivacdo intrinseca; gosto pela Motivagdo extrinseca; ganhar pontos de
aprendizagem. experiéncia; pontuagdo; avango de nivel.

Orientagdes
para avaliacdo

Autonomia; cumprimento das regras;
feedback; comprometimento
voluntario; interatividade;
aprendizagem através da reflexao.

Envolvimento; feedback instantaneo; dominio
dos conteudos; exploracdo de novos
contetdos e superacdo de obstaculos.

Dificuldades
de
implementacéo

Caro; dificil; pouca formacdo de Processo longo e continuo; valorizacdo
docentes e maior resisténcia; excessiva das classificacGes obtidas pelos
competicao excessiva. alunos.

Exemplos

Kahoot; Quizizz; Jogos de Cartas; Khan Academy; Milage; Escola Virtual; Aula
Jogo do Bingo; Jogo do Galo digital.

Nota: Adaptado de Al-Azawi, et al., (2016).
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Parte IV - Metodologia

Neste capitulo sera apresentado os objetivos desta investigacao, o problema em estudo
e as varias questdes de investigacao. Estdo descritos os varios instrumentos e técnicas utilizadas
na recolha dos dados em analise bem como os procedimentos e as técnicas utilizadas na analise
dos dados recolhidos no 3.° CEB durante a PESE.

O ensino tendo por base a GBL e da Gamificacdo tem sido cada vez mais um ponto de
interesse da comunidade cientifica de forma a possibilitar uma aprendizagem mais ativa e
dindmica (Lopes & Andrade, 2008).

Cabe ao professor descobrir quais as melhores estratégias que se adequam a cada grupo
de alunos, direcionando-as para uma aprendizagem de éxito. Com o progresso da sociedade,
consequentemente, o sistema educativo também tende a se reinventar, nomeadamente com a
introducdo de tecnologias e adotando diferentes metodologias aléem do ensino tradicional,
metodologias essas mais centradas no aluno e que permitem que este reflita mais sobre as suas
acOes, apresente estratégias, tenha vontade para apresentar sugestdes e, também, as suas
duvidas e, assim, o docente tera possibilidade de fomentar uma maior relacdo de proximidade
com os alunos, compreender melhor as suas necessidades e adaptar inovacdes pedagogicas
(Alves & Cabral, 2018).

Segundo Toassa (2013), as tarefas monotonas, rotineiras e que ndo tém em conta as
necessidades dos alunos prejudicam a aprendizagem. Segundo Dias et al. (2013), a introducao
de jogos transforma as atividades de aprendizagem em atividades mais motivadoras e
envolventes para os alunos.

Com a presente investigacdo, pretendo verificar qual é a influéncia dos Jogos e da
Gamificacdo no processo de Ensino-Aprendizagem da Mateméatica no 3.° CEB. Mais
concretamente, pretendo compreender de que forma estas metodologias de trabalho

influenciam, motivam e incrementam o envolvimento dos alunos na sua aprendizagem.
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Através do desenvolvimento desta investigacao tenciono compreender que componentes dos
jogos fazem sentido utilizar em praticas pedagogicas. Para isto, a medida que foram sendo
abordados os conteudos do programa da disciplina de Matematica, foram introduzidas
atividades de aprendizagem com recurso a jogos tais como: Jogo do Bingo, Jogo do Galo,
Quizzes, Jogo de Tabuleiro e Doming, com o intuito de aumentar a motivacdo dos alunos,

incrementar e avaliar as aprendizagens efetuadas.

4.1. Objetivos da Investigacao

Uma vez que a grande maioria dos alunos perceciona a disciplina de Matemética como
um assunto dificil e ndo revela grande motivacédo para a sua aprendizagem e, além disso, varios
autores, como vimos no capitulo anterior, referem que a GBL e a Gamificacdo sdo
metodologias que podem motivar e envolver os alunos na aprendizagem, esta investigacao
revela-se fundamental para a pratica pedagdgica, neste caso, para o ensino da Matematica.

Assim, neste estudo tenciono apresentar alguns fundamentos acerca do contributo da
utilizacdo de Jogos e da Gamificacdo em ambientes educativos, mais especificamente, no
ensino da Matemaética. Pretendi introduzir uma diversificacdo de atividades de aprendizagem
em sala de aula na tentativa que estas fossem mais motivantes e capazes de captar um maior
interesse por parte dos alunos.

Todas as atividades foram pensadas com o intuito de facilitar a aprendizagem dos
alunos, para que estes, além de adquirir conhecimento Matematico, sintam que aprender € um
ato satisfatorio e prazeroso. Neste sentido, nas planifica¢fes das aulas foram criadas atividades
de forma que os alunos tivessem oportunidade de desenvolver competéncias tais como:
raciocinio e resolucéo de problemas, pensamento critico e pensamento criativo, relacionamento
interpessoal, desenvolvimento pessoal e autonomia, saber cientifico, técnico e tecnoldgico,
entre outras competéncias mencionadas no Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade

Obrigatoria. Igualmente era pretendido, apoiar as aprendizagens dos conteudos curriculares, de
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modo a promover e preparar 0s alunos para uma vida profissional futura. Os Jogos e 0s
principios base da Gamificacao utilizados tiveram em consideracéo todo o contexto atual de
sala de aula e os intervenientes. O propdsito foi utilizar estas metodologias como forma de
proporcionar interesse entre as partes envolvidas e tornar a aprendizagem da Matematica mais
motivante e envolvente para os alunos.

As atividades de aprendizagem implementadas foram sempre ajustadas
pedagogicamente conforme o contexto e a situacdo. No desenrolar das atividades de
aprendizagem com recurso a jogos, contamos com o apoio das varias professoras em sala de
aula, nomeadamente a professora orientadora da PES, a professora cooperante da PES e as
colegas de estagio Céatia Santos e Ana Mendes. Foi um processo de desenvolvimento pessoal
e profissional em que as atividades de aprendizagem foram ajustadas mediante a situacéo atual

de pandemia mundial em que vivemos.

4.2. Problema em Estudo e Questdes de Investigacao
Partindo do quadro tedrico e da visdo da aprendizagem adotada, formulei o seguinte
problema a ser estudado:
De que forma os Jogos e a Gamificagdo influenciam no processo de Ensino-
Aprendizagem da Matematica no 3.° CEB?
Este problema foi definido de um modo geral e depois senti necessidade de o dissecar
em varias questdes que guiaram este trabalho de investigacdo. Estas questfes foram escritas e
reescritas e a formulacgéo final emergiu da analise de dados:
e Os Jogos e a Gamificacdo incrementam a motivacdo dos alunos para a
aprendizagem da Matematica?
e Os Jogos ajudam a melhorar a relagao professor-aluno?
e Qual é atipologia de jogo que os alunos preferem utilizar em sala de aula?

e Os Jogos e a Gamificagdo incrementam o ritmo de aprendizagem?
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4.3. Instrumentos e Técnicas de Recolha de Dados

A componente empirica deste trabalho de investigacdo desenvolveu-se ao longo da PES
no ano letivo 2020-2021, com énfase em 10 aulas durante a abordagem da tematica niameros e
operacdes, que decorreu entre 4 de maio e 14 de maio de 2021, num contexto natural e normal
de sala de aula. Durante esse tempo adotei o papel em simultaneo de professora e investigadora.

Nesta investigacdo foram utilizadas diversas estratégias de recolha de dados. Numa
primeira fase, através da observacdo direta foi possivel recolher informacgdes a partir de
apontamentos que foram sendo construidos ao longo das aulas observadas (Diario de Campo)
para uma melhor adaptacao das estratégias de ensino que tentaram ir sempre ao encontro das
necessidades dos alunos. Com a observacdo direta € possivel verificar como os alunos
enfrentam e confrontam-se com as situacdes que surgem. A observacdo direta permite-nos
verificar como reagem e interagem os alunos perante novas metodologias (Martins, 2004;
Monico et al., 2017).

Para que esta observacdo fosse fidedigna, foi necessario o grupo em estudo concordar
com a presenca das professoras estagiarias, para tal, foi enviado aos encarregados de educacao
uma declaracdo de consentimento que 0s mesmos tiveram gue assinar de modo a autorizar a
utilizacdo dos dados e imagem dos seus educandos. Este foi dos primeiros passos que foram
realizados de modo a dar continuidade ao planeado. Desta forma, a abordagem aos
encarregados de educacdo foi realizada de forma objetiva e, assim, foi explicado os objetivos
e interesses do presente estudo e solicitado autorizacdo para os alunos participarem desta
investigacdo (Bogdan & Biklen, 1994).

Ao longo das aulas foram realizados diarios de campo, registos em grelhas de
observacdo (c.f. Apéndice 2) e registos fotograficos. As notas de campo realizadas pela
professora supervisora da PESE também me foram disponibilizadas e por mim utilizadas na

analise. Além destes registos foram tidos também em conta os registos dos cadernos dos alunos
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e as respostas aos quizzes aplicados em sala de aula. Todos estes elementos revelaram-se
essenciais na analise dos dados para a investigacdo em curso.

Ao longo das aulas foram utilizados os métodos expositivo, interrogativo e ativo, de
modo a alcancgar os objetivos de aprendizagem. O método expositivo possibilitou a exposicao
dos contetdos de maneira mais direta, 0 método interrogativo proporcionou a participacao e
discussdo com os alunos e 0 método ativo centrou-se nos alunos, beneficiou a aprendizagem
atraves da interacdo com os pares e estimulou o pensamento critico (Gomes et al., 2020;
Gouveia, 1998; Moran, 2015; Pavanelo & Lima, 2017). A utilizacdo destes trés métodos de
ensino tornou o processo de aprendizagem mais abrangente e completo (Moran, 2015).

Foram também utilizados questionarios online, criados através dos Formulérios do
Google com o intuito de compreender qual a perspetiva dos alunos acerca da aprendizagem
antes e apos a utilizacdo das atividades de aprendizagem, em analise neste documento, em
contexto de sala de aula.

Os questionarios foram organizados de forma a cumprir a regra da descricao,
nomeadamente 0 anonimato e confidencialidade, de modo a nao haver qualquer interferéncia
externa. Tinham por objetivo aferir a opinido dos alunos, sobre a utilizacdo dos jogos em sala
de aula.

O primeiro questionario, foi aplicado antes da utilizacdo das atividades de
aprendizagem em sala de aula e teve como objetivo aferir a opinido dos alunos acerca das aulas
de Matematica, tendo em conta a motivacdo e envolvimento destes na disciplina. O segundo
questionario, foi aplicado apds a conclusdo da préatica letiva e o seu propdsito foi permitir a
comparacdo das respostas pre e pos utilizacdo das atividades de aprendizagem, no que respeita
amotivacdo e envolvimento dos alunos no seu processo de aprendizagem. Foi utilizada a escala
de Likert que solicita aos inquiridos que assinalem o grau de concordancia ou discordancia

relativamente a uma determinada quest&o, tendo em consideragédo uma escala de cinco pontos.
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As respostas foram classificadas de 1 (discordo completamente) a 5 (concordo
completamente), possibilitando desta forma uma avaliagéo das opinides dos inquiridos (Junior
& Costa, 2014). Os questionarios, foram utilizados por serem instrumentos que permitem
homogeneidade da amostra, por terem um carater muito preciso e formal na sua construcao e
aplicacdo prética e por aumentarem a eficacia, validade e fiabilidade dos resultados (Azevedo
& Azevedo, 1994).

Os alunos realizaram trabalhos individuais tais como resolucdo de exercicios de
aplicacdo dos conteudos matematicos lecionados, o que possibilitou a aplicacdo dos seus
conhecimentos e avaliacdo das aprendizagens. Trabalharam também a pares e em grupos
heterogéneos de 4 a 5 elementos. A atribuicdo dos pares foi consoante as suas preferéncias e
de modo a existir a menor movimentacdo na sala de aula, devido as recomendacdes emanadas
pela Direcdo Regional de Saude. Os grupos de trabalho ja estavam predefinidos pela professora
cooperante desde a realizacdo de trabalhos anteriores.

A participacdo dos alunos mais introvertidos e com maior resisténcia a disciplina foi
incentivada através do reforco positivo.

A avaliacdo formativa foi desenvolvida de modo sistematico no decorrer das aulas,
atraves do registo nas grelhas de observacdo (c.f. Apéndice 2) e durante a realizacdo de quizzes
em analise na seccdo 5.3.3.

Foi inicialmente idealizado um quadro de recompensas (c.f. Apéndice 3) no qual seriam
atribuidos emblemas pela conclusédo das tarefas, com o propdsito de motivar os alunos para a
conclusédo das mesmas. Contudo, a sua aplicagéo ndo foi realizada por uma questdo de gestao
do tempo. O tempo revelou-se escasso para a abordagem do tema a lecionar, tendo em conta o
plano anual para a sua lecionagdo. O professor/investigador tem muitas vezes que tomar
decisbes ao longo do seu percurso, criando novas estratégias e/ou deixando para tras algumas

inicialmente idealizadas e esta foi tomada tendo em conta que varios investigadores nesta area
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defendem que o uso de recompensas, apenas para recompensar 0s bons resultados, nem sempre
produz os efeitos nem os niveis de motivagdo desejados (Abramovich et al., 2013; Landers &
Callan, 2011; Lepper et al., 1973; Muntean, 2011). Pretendia-se que os alunos desenvolvessem
motivacdo intrinseca, era intencdo propiciar um maior envolvimento nas tarefas de
aprendizagem e levar os alunos a sentir prazer no ato de aprender (Vallerand et al., 1992). A
ndo aplicacdo do quadro de recompensas pareceu-nos que nao prejudicava atingir estes
objetivos, consequentemente, devido a esta opcdo metodoldgica todas as atividades de
aprendizagem analisadas nesta investigacdo enquadram-se mais na GBL do que na prépria

Gamificacdo.

4.4. Procedimentos e Técnicas de Analise de Dados

Foram diversas as etapas que constituiram o processo de andlise e interpretacdo dos
dados recolhidos com a intencédo de dar resposta as questdes de investigacdo. Numa fase inicial,
foi realizada uma analise qualitativa e quantitativa das respostas aos questionarios. Com esta
analise procurdmos compreender qual a motivacdo e envolvimento dos alunos nas aulas de
Matematica. Posteriormente, foram analisados, através da observacdo direta, 0s
comportamentos e atitudes dos alunos durante as aulas com recurso a jogos, de maneira a
perceber o grau de envolvimento e motivacdo na aprendizagem dos contetidos, bem como as
aprendizagens efetuadas por estes. Foram também alvo de analise, as grelhas de observacdo
preenchidas durante as aulas, os registos dos alunos feitos nos seus cadernos diarios, 0s registos
fotograficos dos trabalhos efetuados pelos alunos e os resultados dos quizzes com o intuito de
dar resposta as questdes de investigacéo.

A metodologia adotada no presente estudo foi de carater qualitativo e quantitativo.

A investigagdo qualitativa promove métodos e técnicas relevantes ao desenvolvimento
das aulas, permite ao docente compreender fendmenos proprios em condi¢des especificas e ir

ao encontro das particularidades de cada aluno (Costa & Oliveira, 2015). Thiollent (1984)
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defende que esta metodologia € a juncéo de todo o conhecimento e ndo um pequeno nimero
de normas, permitindo ao investigador encontrar orientacdes para as suas investigacoes.

Um dos caminhos para o exercicio da pratica é a juncdo da teoria com o método onde
estes se encontram interligados durante toda a investigagdo, possibilitando o surgimento do
conhecimento. Este género de investigacdo facilita aos investigadores uma maior compreensao
da forma como os alunos aprendem e chegam ao pensamento matematico, com grande énfase
na forma e na qualidade da aprendizagem em vez de quantificar ou medir a mesma (Fernandes,
et. al, 2004). A opcdo por uma investigacdo qualitativa depreende-se como a mais adequada,
para compreender os fendmenos peculiares das questdes de investigacdo, a qual se pretende
que seja realizada no seu ambiente natural, através de procedimentos e detalhes até chegar a
compreensdo dos acontecimentos, dando sentido as acdes e reacdes dos sujeitos, neste caso dos
alunos (Bogdan & Biklen, 1994). Através da especificacdo da complexidade comportamental,
esta metodologia pretende estudar e interpretar pormenores mais especificos, de modo a
possibilitar um estudo mais detalhado da tematica (Marconi & Lakatos, 2008).

Ao longo do percurso da investigacao qualitativa da-se enfase ao caracter descritivo das
atividades de aprendizagem propostas, através da observacdo empirica de todos 0s
participantes, no decorrer das aulas. Destaca-se o carater interpretativo, devido a importancia
de entender o envolvimento comportamental, a atitude, o empenho e o desempenho dos alunos
na resolucdo das tarefas propostas, destacando-se a forma como os alunos intervém no seu
processo de aprendizagem e nédo o resultado final das mesmas (Bogdan & Biklen, 1994).

Segundo Bogdan e Biklen (1994) o método qualitativo tem varias particularidades, a
recolha de dados por via direta, 0 mais natural possivel, onde o investigador tem um papel
primordial, tendo mais em conta todo o processo, ao invés dos resultados. O investigador
analisa os dados indutivamente com o grande foco na importancia de que os alunos vivenciam

0S acontecimentos, patenteando as expetativas e encaminhando os procedimentos, adequando
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as atividades, as atuagdes diarias, com a utilizacdo de jogos em sala de aula na aprendizagem
dos conteddos curriculares. Esta analise permite-nos observar e verificar com mais pormenor
0 envolvimento e motivacdo dos alunos nas atividades realizadas, onde envolvem os costumes,
as atitudes e o comportamento humano. Permite ainda uma observacdo minuciosa dos alunos
aquando da realizacdo e da utilizacdo da GBL e da Gamificacdo, como forma de envolver os
alunos na aprendizagem (Marconi & Lakatos, 2008). A metodologia qualitativa € um
instrumento significativo de investigacdo, orientando-se e desenvolvendo-se a partir de um
suporte teorico, centrando-se numa visdo compreensiva, com uma disposicdo metodoldgica
flexivel, com alguma contestacdo dos factos aquando da analise de dados, permitindo uma
caracterizacdo, uma interpretacdo, um estudo critico e reflexivo dos acontecimentos no
ambiente em estudo, neste caso em particular no ambiente da sala de aula. Baseia-se na
experiéncia, chegando a ter um carater filosofico, dado que procura ir ao encontro dos
fendmenos, com proporcéo cientifica, atendendo a que tem por base uma reflexdo sistematica
e aborda as questdes de modo realista (Gongalves, 2010).

O investigador tem um papel determinante na analise e interpretacdo dos dados, apesar
de estar sempre atento ao problema e os objetivos da investigacdo deve conduzi-la por uma
base racional, partindo da complexidade humana e dos acontecimentos, questionando sobre 0s
principios e atividades de aprendizagem em estudo (Gongalves, 2010).

Segundo Diehl e Tatim (2004) a metodologia qualitativa pretende compreender e
relacionar processos eficientes de maneira a auxiliar uma mudanca e facilitar a compreenséo
de inimeras particularidades (Dalfovo et al., 2008). E um percurso metodoldgico flexivel, com
adaptacOes as particularidades do problema em investigacdo e conjuntura envolvente, o que
possibilita adequacdes ao longo do percurso. Por vezes intuitivo, ndo propiamente um dom,
mas uma derivacdo da teoria e dos exercicios praticos adjacentes ao estudo, isto é, uma

sequéncia metodoldgica do problema e dos objetivos da investigacdo (Gongalves, 2010).
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As metodologias quantitativa e qualitativa podem ser utilizadas em simultaneo
dependendo das condicdes e situacdes a investigar, proporcionando uma visdo mais abrangente
da realidade. Ao juntar estes procedimentos de analise, pretende-se que eles se complementem
ao invés de se contraporem, esta aplicacdo em simultaneo ndo esté alheia a dificuldades ou
contratempos, sendo que € cada vez mais uma opcao de investigacdo por parte da comunidade
cientifica (Coutinho, 2014).

A utilizacdo de uma metodologia gquantitativa visa modelar a intuicdo e a imaginacéo,
atraves de técnicas bem definidas que possibilitam restringir a interferéncia e exterioriza¢do do
investigador (Goncalves, 2010). Promove uma analise dos acontecimentos observados no
processo de investigacdo de forma quantificavel, permitindo relacionar, comparar e avaliar
(Coutinho, 2014). Além disso, esta metodologia permite ao investigador uma melhor eficacia,
neutralidade e distanciamento de modo a atestar as analises de investigacdo com recurso a
quantificacdo, possibilita ao intérprete objetividade dos resultados sem deturpacBes e
interpretacdes do estudo, permite um maior nivel de seguranca e possibilita a analise de estudos
desde os mais simples até aos mais vastos e complexos (Dalfovo et al., 2008; Diehl & Tatim,
2004).

Existem vérias formas de conseguir objetos quantificaveis, neste estudo foram usados
questionarios, que tiveram por base o0s objetivos desta investigacao e pretendem ir ao encontro
e dar respostas as questdes em analise.

Existem tratamentos estatisticos diferenciados para a analise e interpretacdo dos dados,
depende dos objetivos em estudo e dos dados recolhidos. As investigacGes quantitativas
utilizadas no decorrer desta investigacao, pretendiam traduzir um estudo com racionalidade e
teve em conta a fundamentacdo teorica, pretendia-se uma comparagdo com a dindmica

observada nas aulas (Gatti, 2004).
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Investigar a complexidade humana implica a interferéncia de diversas variaveis
dependentes (e.g., motivacao, envolvimento, atitudes e comportamentos), na qual a analise ndo
é possivel da mesma forma que nas ciéncias exatas, ou seja, € dificil isolar as variaveis e 0s
acontecimentos individuais em elementos quantificaveis (Salomon, 1991). Para a analise de
questdes sociais, cada vez mais é pedido uma conduta abrangente, de modo a combinar o
melhor de cada modelo. Assim, pretende-se estabelecer uma relagdo entre a “precisdo”
analitica da opcao quantitativa com a “autenticidade” de condutas qualitativas, esperando que
produzem resultados favoraveis, onde é visto como uma conveniéncia e ndo um luxo.

A opc¢do quantitativa vem como complemento a investigacdo qualitativa, para uma
analise na compreensdo de questdes educacionais, bem como a desmotivacdo, esta pretende
compreender os dados provenientes da metodologia qualitativa. Estas duas interpretacfes
envolvem o investigador com a finalidade completar toda a recolha de dados (Gatti, 2004).

Na parte seguinte, serdo analisados em detalhe as atividades de aprendizagem com base

nos dados recolhidos.
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Parte V — As Aulas de Matematica com Recurso a Jogos

Neste capitulo com base na fundamentacdo teorica, realizamos a analise dos dados
recolhidos durante esta investigacdo, incidindo na utilizacdo das metodologias qualitativa e
quantitativa, fizemos uma nossa descricao e interpretacao dos dados.

Todo o trabalho desenvolvido com os alunos ao longo desta investigacdo pautou-se pelo
uso de atividades de aprendizagem com recurso a jogos e plataformas digitais. A aprendizagem
foi mediada por estes recursos e esta foi a estratégia utilizada para incrementar o envolvimento
dos alunos no seu processo de Ensino-Aprendizagem. Assim, estas atividades de aprendizagem
criadas e implementadas neste contexto pretendiam levar os alunos a um nivel de conhecimento
matematico que os proprios desconheciam e aumentar o seu envolvimento na aprendizagem da
Matematica.

O facto de haver professoras estagiarias na sala de aula ndo inibiu os alunos para a
realizacdo das suas tarefas, uma vez que estes ja estavam ambientados com a presenca das

varias professoras na sala de aula.

5.1. A Participacéo dos Alunos nas Aulas de Matematica do 9.° Ano

Numa primeira observacdo, quer das aulas presenciais, quer das aulas sincronas e
assincronas, verificamos uma turma pouco participativa e pouco envolvida nas aulas, sendo
sempre necessario dar uma nova oportunidade para efetuarem os trabalhos. Constata-se que
eram sempre 0s mesmos intervenientes nas aulas e na resolugéo das atividades propostas.
Apenas uma pequena percentagem, 25% dos alunos da turma, tinha uma participacao ativa e
destacamos apenas um aluno, que nesta analise € denominado por A. O A era o delegado de
turma, participava e realizava todas as atividades propostas sem ter necessidade de uma
segunda oportunidade. A grande maioria dos alunos néo realizava os trabalhos de casa e mesmo
quando lhes era dado pela professora cooperante oportunidade de os realizar em contexto de

sala de aula a maioria dos alunos ndo o fazia de forma célere e séria.
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5.2. O Questionario Diagndstico

A aplicacdo do questionario diagnéstico foi importante para o desenvolvimento das
estratégias seguidas nesta investigacdo, uma vez que, o objetivo era analisar o ponto de vista
dos alunos sobre a disciplina de Matematica. Da analise feita ao questionario apresentamos, de
seguida, os resultados que nos pareceram mais importantes.

Responderam 16 dos 21 alunos da turma ao questionario diagnostico. Nem todos os
alunos tiveram acesso ao questionario no momento de aula, uns por ndo terem telemaovel, outros
por ndo terem acesso a internet e até mesmo por falta de interesse. Apenas 15 alunos
responderam na aula e o aluno A foi o Unico que se disponibilizou para responder ao
questionario em casa, 0s restantes alunos que nao responderam ao questionario na aula
continuaram com uma atitude de refutacao.

Através da anélise efetuada ao questionario diagndéstico, podemos verificar que apenas
dois alunos concordam completamente que os contetdos da disciplina de Matematica sdo do
seu interesse; apenas quatro dos alunos concordam completamente que os conteudos do
curriculo de Matematica estdo associados ao seu futuro. E importante destacar que, nenhum
dos alunos refere que compreende com facilidade os contetidos de Matematica.

Da anélise a estas respostas dos alunos podemos afirmar que os alunos ndo participam
nas atividades propostas nas aulas por acharem a Matematica “dificil” e, como ouvimos em
vérias aulas, os alunos consideram que “nao preciso da Matematica para nada”. Estes alunos
ndo conseguem relacionar a Matematica com os seus futuros e, consequentemente, ndo dao
muita importancia aos contetdos da disciplina.

Nas questdes relacionadas com o tipo de aula que mais gostam, todos os alunos afirmam
que preferem aulas expositivas, mas, também, todos afirmam que gostam de aulas em que séo
realizados trabalhos de grupo e de pesquisa. Estamos aqui perante um paradoxo, pois as suas

opinides sdo muito divergentes. Apesar de os alunos referirem que gostam das aulas
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expositivas, foi possivel observar que quando esta metodologia foi utilizada os alunos
distrairam-se mais facilmente. Consideramos que os alunos ao afirmarem preferir aulas
expositivas é porque acreditam que os professores sdo um caminho para a aquisicdo de
aprendizagens, isto é, eles transmitem o conhecimento. Por outro lado, quando os alunos
respondem que gostam de aulas em que sdo realizados trabalhos de grupo e de pesquisa, revela
que estes gostam de ser parte ativa no seu processo de aprendizagem.

E notério, pelas respostas dos alunos, a pouca preferéncia pelas aulas de resolugdo de
exercicios, uma vez que, unicamente cinco alunos preferem este tipo de aulas. Os alunos nédo
gostam de resolver exercicios pois estes sdo tarefas rotineiras que ndo os motiva.

Relativamente a questdo sobre se gostavam de utilizar ferramentas digitais
(computador, telemovel, tablet, ...), 14 dos 16 alunos tém preferéncia por este tipo de aula.
Estas repostas dos alunos sédo evidéncia de que estamos perante uma geracao da era digital em
constante procura do novo e que, também, gosta de receber um feedback imediato e do efeito
ludico que este tipo de ferramentas traz para a sala de aula.

Perante a analise as respostas dos alunos destaca-se a sinceridade de um aluno ao
responder gque discorda completamente que se esforca para obter boas notas, que discorda que
os contetidos da disciplina de Matematica sdo do seu interesse, que estdo associados ao seu
futuro, assim como, discorda compreender com facilidade os contetdos da disciplina. Estas
respostas deste aluno revela-nos que ele esta na sala de aula desmotivado e alertou-nos para a
urgéncia de cativar e integrar este aluno no seu processo de aprendizagem.

Por meio das respostas dos alunos ao questionario é notoria a desmotivagdo destes
perante a disciplina de Matematica pois apenas cinco alunos concordaram completamente que
se esforgavam para obter boas notas na disciplina de Matematica. Daqui deduz-se que os alunos

ainda ndo conseguiram dar importancia a aprendizagem dos conteldos propostos pela
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disciplina e, consequentemente, estes alunos ainda ndo conseguiram associar o curriculo de

Matematica as suas necessidades no dia a dia.

Tabela 2
Respostas ao Questionario Diagnostico

Discordo

16 respostas
Completamente

Concordo
Completamente

1(%) 2(%) 3(%)
Os conteudos da disciplina de Matematica sdo do 0 188 50

4(%) 5(%)

. 18,8 12,5
meu interesse.
Os contetdos de Matematica estdo associados ao 63 18.8 313 18.8 o5
meu futuro. ’ ’ ’ ’
C_ompr_eendo com facilidade os contetdos da 63 188 50 o5 0
disciplina. ’ ’
Na minha opinido, a escola fornece acesso a
recursos informatico e ligagdo a internet 0 12,5 56,3 18,8 12,5
suficiente.
Devido a ligagdo a internet, desconcentro-me 375 18.8 43.8 0 0
com facilidade.
Desconcentro-me com os colegas. 25 37,5 25 6,3 6,3
E_sfo_rgg-me para obter boas notas nesta 6.3 125 438 6.3 313
disciplina.

Né&o (%) Sim (%)

Gosto mais das aulas expositivas. 0 100
Gosto mais das aulas de resolucgdo de exercicios. 68,8 31,3
Gosto mais das aulas em que realizo trabalho em 0 100
grupo.
G_o§to_ mais das aulas em que utilizo ferramentas 125 875
digitais (computador, telemdvel, tablet, ...) ’ '
Gosto_mais das aulas em que realizo trabalhos de 0 100
pesquisa.
Gosto de jogar na sala de aula? 12,5 87,5

Nota: Questionario aplicado através do Google Forms antes da utilizagdo de jogos em sala de aula,

fonte arquivo da autora (2021).

A andlise das respostas dos alunos ao questionario vem confirmar o que era ja

observado em sala de aula. Os alunos estavam desmotivados, ndo se envolviam facilmente nas

atividades de aprendizagem e ndo se comprometiam com o seu processo de aprendizagem.

Isto leva-nos a concluir que existe uma forte correlagdo negativa entre o pouco interesse

nas aulas e a resolucdo de exercicios, o que foi confirmado durante as aulas, pois nas aulas em
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que recorremos a realizacdo de muitos exercicios do manual, a participacdo dos alunos foi
menor em relacéo as aulas em que se realizou outras atividades menos rotineiras.

Apds a analise minuciosa do questionario, observamos que os alunos tém preferéncia
por trabalhos de grupo, pelo uso de ferramentas digitais e pelo recurso a jogos. O que nos levou
a inclusdo deste tipo de atividades de aprendizagem de modo que os alunos se envolvessem

mais nas atividades propostas e, consequentemente, no seu processo de aprendizagem.

5.3. As Atividades de Aprendizagem

Aproveitando o espirito competitivo da turma observado nas aulas e com base nas
respostas dos alunos ao questionario diagndstico e sempre com foco nas aprendizagens destes
optamos por utilizar, de forma recorrente, jogos na sala de aula, uma vez que, pretendiamos
realizar atividades em sala de aula que envolvessem e motivassem 0s alunos no seu processo
de aprendizagem. Assim, era nossa intencdo que os alunos aprendessem a jogar e jogassem a
aprender.

Em sala de aula foram dinamizados os seguintes jogos: 0 Jogo do Bingo (c.f. Apéndice
4) para o estudo das equacdes; o Jogo do Galo (c.f. Apéndice 5) para o estudo dos nimeros
racionais e irracionais; o Jogo de Tabuleiro com Cartas (c.f. Apéndice 7) para o estudo dos
conjuntos dos numeros reais e varios jogos de quizzes, dois criados através da plataforma
Worwall para o estudo dos nUmeros racionais e irracionais e o Jogo da Roda Aleatoria (Roleta)
para o estudo da intersecdo e reunido de intervalos de nimeros reais. Foram ainda realizados
dois jogos a realizar na plataforma Quizizz, um para o estudo dos intervalos de nimeros reais
e outro para a intersecdo e reunido de intervalos de nimeros reais. Por ultimo, foi utilizado o
Jogo do Domino (c.f. Apéndice 8) para introducdo das inequagdes.

Nas seccOes seguintes, serd feita uma descricdo de cada uma destas atividades de
aprendizagem e a nossa interpretacdo dos efeitos da implementacdo das mesmas na

aprendizagem dos alunos.
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Todos estes jogos foram implementados em contexto de sala de aula, como elementos
integrantes da pratica letiva. Tinham como propoésito a aprendizagem dos conteldos
curriculares pelos alunos, mas também, solucionar o problema da desmotivacdo e ndo

envolvimento na disciplina manifestado pela maioria dos alunos da turma.

5.3.1. Jogo do Bingo das Equactes

O jogo do bingo foi um jogo adaptado a sugestdo do manual, Pl 9 Matematica 9.° ano,
Volume 1, pags.152 e 153. Este jogo segue a mesma mecanica que o jogo do bingo tradicional.
E composto por 50 pecas - 50 equacgbes de diversos graus de dificuldade. Cada peca foi
construida com duas tampas de pacotes de leite de forma a reutilizar material e tinha uma
equacdo colada nas bordas da peca. As pecas foram colocadas dentro de um saco opaco que
ficou na frente da sala com uma das professoras. Os tabuleiros do bingo também foram
construidos com cartdo reutilizado de caixotes de papeldo. Este jogo dentro dos jogos
educacionais enquadra-se hum jogo de estudo de caso, uma vez que estdvamos a estudar em
especifico as equacdes de 2.° grau.

Os alunos estavam organizados a pares. Aleatoriamente um aluno vinha a frente retirar
uma peca a sorte e prosseguia com a leitura da equacdo em voz alta, para que todos os colegas
tivessem, com o seu par, oportunidade de resolver essa equacdo. Todos os pares tinham dois
cartdes do bingo e acesso ao material de escrita para a resolugdo das equacgdes. O objetivo era
encontrar o conjunto solucdo da equacdo que tinha saido na peca. Apds a resolucdo das
equacdes os pares tinham que verificar se nos seus cartdes tinham a solucdo ou as solucfes da
equacéo realizada. Caso isso acontecesse, a solugdo deveria ser marcada nos cartdes. O jogo
terminava assim gque uma equipa conseguisse completar uma linha e uma coluna.

Como motivacao extrinseca, além de todo o apoio prestado pelas professoras, existiu

um prémio para a dupla vencedora que se traduziu em chocolates. Optamos por dar
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recompensas a dupla vencedora, uma vez que, estas tém a tendéncia de motivar e envolver os
alunos no seu processo de aprendizagem.

Figura 6

Jogo do bingo das Equacdes de 2.° Grau

Nota: Jogo do bingo criado com materiais reutilizados, registo fotografico do Grupo de Estagio
EBSGZ (2020-2021).

Este jogo foi sem davida o impulsionador para a mudanca de atitude dos alunos na sala
de aula. Apesar de se desenvolver no ultimo dia de aulas antes da interrupcéo letiva do Natal,
a grande maioria dos alunos estava muito envolvida nas tarefas propostas através do jogo, isto
é, na resolucdo de equacdes que nem deram pelo passar do tempo. Os alunos trocaram ideias,
falaram entre si e recorreram as professoras para esclarecer as dividas a medida que estas foram
surgindo. Durante esse processo, clarificaram todas as duvidas acerca da aplicacdo da férmula
resolvente e dos casos notaveis que estavam a utilizar, em conformidade com a equacao que
estavam a resolver e que tinha saido na peca. Os alunos participaram e envolveram-se de forma
empolgada neste jogo, com uma envolvéncia na aula nunca observada até entéo.

Durante a resolugéo desta atividade, verificou-se que o aluno, denominado por B nesta
investigacdo, que tinha por norma uma posicao de inatividade nas aulas, que demonstrava
grande apatia pela disciplina, que ficava no seu canto a desenhar sem participar nas atividades
de aprendizagem, participou ativamente nesta atividade, adotou uma postura mais concentrada
e cooperou intensamente com o seu par. O seu par explicou-lhe a formula resolvente e ambos

solicitaram ajuda as professoras para esclarecer as dividas a medida que estas iam surgindo.
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Durante a resolucdo de cada uma das equacdes, 0 aluno B fazia as contas necessarias no seu
telemovel e indicava os resultados ao seu par. Durante a realizacdo do jogo do bingo das
equacdes o B abandonou a sua atitude de apatia e desinteresse e participou efusivamente na
resolucdo das equacOes. Pelo espirito competitivo, através do dialogo intencional e refletido
estabelecido entre os alunos e com as professoras e com o objetivo de ganhar aos restantes
colegas de turma estes alunos demonstraram, por meio da resolucdo das equacdes, conseguir
identificar e aplicar a formula resolvente pois conseguiram resolver corretamente as equacoes
que foram surgindo durante a realizacdo do jogo. Curiosamente esta foi a dupla vencedora do
jogo. Num ambiente completamente diferente das aulas tradicionais onde ocorreu diversao,
empenho e competicdo este aluno, o B, conseguiu se identificar mais com este contexto de
aprendizagem, o que propiciou uma mudanca de atitude e o envolvimento deste aluno nas
atividades de aprendizagem que foram realizadas durante a aula em analise.

O facto de os alunos trocarem ideias com os colegas e esclarecerem as suas duvidas a
medida que estas foram surgindo, num ambiente mais descontraido e de forma mais
individualizada com as professoras, fez emergir um processo ciclico entre a acdo dos alunos, o
feedback dado pelos colegas e pelas professoras e a reflexdo acerca da resolucdo de cada uma
das equacdes e foi desta forma que a aprendizagem se realizou e consolidou na aula (Hickey et
al., 2009; Holmes & Gee, 2016). E ainda importante realcar que apesar de ser uma aula de
Matematica no Ultimo tempo do dia antes da interrupcdo letiva, foi uma aula em que os alunos
ndo estiveram constantemente a olhar para o relogio, ndo foi observado trocas de conversas
despropositadas, pelo contrario, a maioria dos alunos da turma esteve a tentar resolver as
equacdes. Apesar de existir uma quebra de &nimo quando saia “na sorte” uma equacdo de mais
dificil resolucdo, onde para varios alunos era mais dificil identificar os coeficientes e o termo

independente, os alunos maioritariamente mantiveram-se envolvidos no jogo. O que nos leva
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a afirmar que os alunos estavam mais presentes e participativos nesta aula em que o foco era
vencer 0 jogo.

Através de um ambiente mais descontraido e um contacto mais individualizado das
professoras com os alunos, estes nao tiveram medo de fazer e refazer as equacOes até encontrar
as solucBes corretas para as mesmas. Sem dar um énfase punitivo ao erro e por meio de
feedback positivo foi possivel encaminhar os alunos no desenvolvimento e envolvimento na
atividade. Nesta aula, o erro foi um meio para o crescimento e fortalecimento da aprendizagem
(Luckesi, 2014).

Foi pedido aos alunos que participassem e realizassem as equacdes até completar o
cartdo do bingo. Através da realizacdo do jogo tivemos a possibilidade de identificar lacunas
tais como: ordenar uma equacéo de 2.°grau; identificar se uma equacéo de 2.° grau é completa
ou incompleta, conteddos necessarios para a resolucéo eficiente e eficaz de modo a encontrar
a solucéo de uma equacéo de 2.° grau.

Por meio do jogo os alunos tiveram acesso a varios niveis de dificuldade e, por isso,
por vezes foi necessario um incentivo para a resolucdo das equacdes de 2.° grau e encaminha-
los para a melhor estratégia. Muitas vezes os alunos queriam utilizar a férmula resolvente para
resolver a equacdo, contudo esse ndo era o processo mais eficaz e eficiente. O feedback dado
pelas varias professoras que estavam a circular pela sala acerca do processo de resolucdo que
os alunos estavam a utilizar foi feito no sentido de os encaminhar para o caminho mais eficaz
para a resolucdo das equacOes, e desta forma, ajuddmo-los a aprender a escolher a melhor
estratégia, atendendo a equacgéo a resolver.

Nas pecas existiam algumas equacdes de 2.° grau completas e outras incompletas,
algumas estavam escritas na forma canonica, outras ndo. Foi através do feedback positivo ao
trabalho que os alunos estavam a realizar e pela analise dos erros que iam surgindo que 0s

alunos conseguiram chegar a resolucao correta das equacdes e, assim, por meio deste jogo 0s
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alunos menos participativos envolveram-se e resolveram as equacdes, 0 que néo teria ocorrido
se estas tivessem surgido através da resolucéo de exercicios do manual, pois dessa forma, como

verificamos em outras aulas, estes alunos tém muito mais dificuldade em participar ativamente.

5.3.2. Jogo do Galo dos Numeros Racionais e Irracionais

Este jogo foi criado com o objetivo de rever e aplicar os conceitos de nimero racional
e de namero irracional pois segundo Van Eck (2006) os jogos podem ser utilizados com o
intuito de trabalhar uma area especifica do conhecimento, neste caso especifico queremos
trabalhar o conceito de nimero racional e de nimero irracional e, através da realizagéo do jogo,
esperamos que a aprendizagem destes conceitos ocorra como parte integrante da realizacéo do
préprio jogo.

Este jogo é composto por um tabuleiro com nove espacos vazios, alinhados 3x3, contém
cinco nUmeros irracionais e cinco numeros racionais. Cada jogador/aluno jogava
alternadamente. Cada par de alunos recebeu um jogo num saco de papel e uma frase
motivacional “Bom jogo, boa aprendizagem”, pois pretendia-se que os alunos tivessem mais
envolvidos de uma forma lddica e concentrada.

O jogo do galo permitiu aos alunos experiéncias constantes pois, por meio dos nimeros
que lhes foram distribuidos, tiveram que identificar e separar 0s nimeros racionais dos nimeros
irracionais e, desta forma, alcancaram os objetivos inicialmente tracados (Lee & Hammer,
2011; Linehan et al., 2011). Os numeros eram diferentes em cada jogo e pares de alunos.

Esta jogo foi realizado no decorrer da aula, apds o recapitular dos conjuntos numéricos.
Agquando da distribuicdo do jogo, foi visivel um burburinho fora do normal, mas muito
rapidamente estavam a postos para dar inicio ao jogo.

Logo que recebiam o material para 0 jogo, os pares de alunos tinham de verificar os
numeros que lhes tinha saido para identificar e separar 0s nimeros racionais dos numeros

irracionais. Durante o desenrolar do jogo surgiram as davidas pois, por vezes, 0s alunos nao
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conseguiam identificar se um determinado nimero era um ndmero racional ou numero
irracional. Por forma a ultrapassar essas duvidas foi-lhes permitido recorrer a calculadora para
verificar se 0 numero correspondia a uma dizima infinita periddica ou a uma dizima infinita
ndo periodica e, entdo, identificar o niUmero para entdo poder iniciar o jogo.

Durante o0 jogo os alunos interagiam e respondiam de forma rapida e sempre que
surgiam duvidas, solicitavam a ajuda das professoras, o que possibilitou um feedback mais
direto e individualizado das professoras aos alunos e, desta forma os alunos aprenderam a
diferenciar os nimeros racionais dos numeros irracionais. Exemplo disso € o dialogo seguinte
estabelecido entre o par de alunos, denominado por C e por E, e eu.

Aluna C: Professora isto ¢ um “infinito?

Professora: Infinito? N&o falamos de infinito, falamos de numeros racionais e
irracionais. Por exemplo, 0s numeros racionais sdo todos os numeros inteiros, todas as
dizimas finitas e todas as dizimas infinitas perioddicas. E os nimeros irracionais? Como
podemos identifica-los?

Aluna C: S8o os que ndo sao racionais!

Professora: Boa! Podemos identificar, por exemplo, dizimas infinitas ndo periddicas?
Aluna C: Néo é a mesma coisa?

Professora: Ndo, como podemos identificar um namero irracional?

Aluno E: Um nimero com uma virgula que tem muitos nimeros depois da virgula.
1, e . .
Professora: O - € um numero irracional?

Prontamente os dois alunos reponderam:
Aluna C e Aluno E: Néo.

Professora: Ndo porqué? Podes verificar na calculadora a diferenca entre % e V2, por
exemplo?
Aluna C: % ¢ 0,166666... ¢ \/2 tem muitos nimeros.

Professora: Como assim? Encontras alguma diferenga?

Aluno E: Um repete e 0 outro ndo.
~ . 1 ., - . e . ., -
Professora: Entéo, por exemplo, dizemos que - éuma dizima infinita periodica ou uma

dizima infinita ndo periodica?
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Aluna C: Uma dizima infinita periodica.
Professora: Estdo a ver como sabem identificar os numeros que tém no vosso jogo!

Agora é continuar a separar 0s numeros racionais dos irracionais...

Foi através dessas duvidas apresentadas pelos alunos as professoras que se tornou
possivel explorar e consolidar os conceitos relembrados no inicio da aula. A dinamizag&o deste
jogo na sala permitiu-nos identificar dificuldades tais como identificar se um determinado
namero corresponde uma dizima finita, dizima infinita ndo periddica ou dizima infinita
periddica. Durante o jogo foi dado oportunidade aos alunos para utilizar as calculadoras dos
seus telemoveis para verificarem se tinham acertado na identificagdo dos nimeros racionais e
irracionais.

Os alunos num ambiente mais informal ficaram mais descontraidos o que permitiu um
didlogo igualitario entre os pares. Notamos que, por estarem em pequenos grupos, tiveram mais
intervencdo nas atividades e a professora conseguiu realizar uma corre¢do mais individualizada
do trabalho realizado pelos alunos. Como o trabalho foi realizado entre os pares, 0s alunos ndo
se sentiram inibidos para, através do didlogo, esclarecer as duvidas com o seu par e com as
professoras.

O par de alunos constituido pelo B (aquele aluno que costumava passar as aulas a
desenhar no seu caderno sem resolver os exercicios propostos) e o T (um dos alunos mais
participativos nas aulas) também mostrou estar envolvido na realizacdo deste jogo. O B
mostrou perante este jogo um entusiasmo fora do comum, participou na tarefa de forma
entusiasta e juntou-se ao seu par para realizar o jogo. Com o seu telemovel confirmou se o
numero em analise era uma dizima finita, uma dizima infinita peridédica ou dizima infinita ndo
periddica, de forma a separar rapidamente as pecas e assim poder iniciar o jogo. A componente
competitiva do jogo permitiu ao B, uma vez mais, querer fazer mais e melhor pois era sua

intencé@o ganhar o jogo do galoao T.
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Pelo envolvimento e participacao voluntaria dos alunos, pela aceitacao dos objetivos de
aprendizagem (identificacdo de nUmeros racionais e dos ndmeros irracionais), pelo
cumprimento das regras e através do feedback positivo dado pelas professoras, o jogo
proporcionou aos alunos o desenvolvimento de capacidades, uma vez que, eles tornaram-se
capazes de identificar e separar 0s numeros racionais dos numeros irracionais, engquanto
concretizaram e finalizaram o jogo do galo. Evidenciou-se, através da realizacdo deste jogo um
aumento da capacidade critica dos alunos pois existiu, entre 0os pares e por meio das
intervencdes das professoras, argumentacdo, discussdo e correta identificacdo dos nimeros
como racionais ou irracionais. O espirito competitivo dos alunos menos participativos nas aulas
permitiu-lhes demonstrar maior interesse (motivacéo intrinseca) na aprendizagem do que é um
numero racional e o que é um numero irracional.

Devido ao facto de os alunos estarem a trabalhar em pequeno grupo, estes sentiram-se
mais a vontade para apresentarem as suas davidas, o que Ihes permitiu melhorar o discurso
atraves das pequenas correcdes feitas por parte das professoras. A utilizacdo destas atividades
de aprendizagem também permitiu que os alunos compreendessem melhor os conteldos

abordados (Andrade, 2012; Ryan & Deci, 2000, Grando, 2000, VVygotsky, 1987).

5.3.3. Os Jogos de Quizzes

Os quizzes sdo plataformas online que permitem criar questionarios de uma forma
divertida e motivadora para os alunos, auxiliam os docentes no uso das tecnologias para
objetivos educacionais. Mais concretamente, funcionam como questionarios, criados pelo
usuario (normalmente o professor) que disponibiliza um link de modo que os utilizados/alunos
possam aceder as questdes. Podem ser realizados em contexto de sala de aula ou em casa,
individualmente ou em grupo. Tém como propdsito realizar revisdes de conteudos, podem ser
utilizados como preparacao para os testes, sao excelentes ferramentas de avaliacdo formativa e

sdo possiveis de ser utilizados pelos alunos através de dispositivos moveis.
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Possibilitam a recolha de informacdo por parte do professor e produzem um feedback
imediato aos alunos através de uma classificacdo por pontos. Estas plataformas equiparam-se
a estruturas gamificadas pois produzem gratificacbes extrinsecas, através de podios e
mensagens ao longo da atividade, de maneira a recompensar o utilizador pelos seus resultados.
Estas gratificaches extrinsecas promovem o envolvimento dos alunos e incrementam a
aprendizagem (Merchant et al., 2014; Ulrich & Helms, 2017).

Nesta turma foi utilizado o Google Classroom para disponibilizar os links de acesso aos
quizzes aos alunos para poderem aceder as varias atividades atraves dos seus telemoveis.

Numa das aulas a distancia em que participei apenas como observadora, a professora
Claudia Durdes realizou um Kahoot com o objetivo de rever alguns conceitos de Geometria.
Nessa aula, observei uma participacdo na atividade por parte dos alunos que até entdo ndo tinha
verificado nas aulas online. Os alunos participaram e envolveram-se ativamente na resolucédo
do Kahoot. Contudo, durante a realizacdo da atividade alguns alunos tiveram dificuldades em
visualizar as respostas nos seus telemoveis, uma vez que, estavam a utilizar o mesmo
dispositivo para assistir a aula sincrona e realizar o Kahoot, mas mesmo assim, nao desistiram
de o realizar. Alguns alunos sugeriram que, numa proxima oportunidade, a professora utilizasse
a plataforma Quizizz, pois segundo eles é mais facil de utilizar nas aulas online sincronas, isto
revela que os alunos gostam deste tipo de atividade e tém vontade de realizar mais atividades
com recurso a estas plataformas.

O primeiro quiz por mim utilizado durantes esta investigacdo foi criado na plataforma
wordwall’. Esta plataforma permite criar recursos didaticos tipo questionarios, jogos de
palavras, roda aleatdria, verdadeiro ou falso, entre outros. O wordwall, neste caso em analise®,

foi utilizado para realizar revisdes sobre 0s nimeros racionais e 0s nimeros irracionais. As

7 E possivel aceder a plataforma wordwall através do endereco: https://wordwall.net/pt
8 Este jogo construido na plataforma wordwall esta disponivel em: https://wordwall.net/pt/resource/9299916
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questdes criadas foram uma adaptacdo dos exercicios propostos do livro Pl 9, Volume 2,
Pags.129 e 131. Nesta aula, assim que os alunos se aperceberam que iam realizar uma atividade
de aprendizagem no wordwall o entusiamo foi evidente e os alunos demonstraram logo
interesse em participar. Apelamos aos alunos que tentassem responder 0 mais correto possivel
sem se preocuparem com o tempo, de modo a evitar que respondessem aleatoriamente sem
pensar na resposta.

Por vezes, os alunos sentiram necessidade de consultar os seus apontamentos para
conseguirem responder as questdes relacionadas com a classificacdo dos numeros, o que foi
permitido pelas professoras. Durante a implementacdo desta atividade verificamos troca de
ideias entre os alunos, alguns explicavam e até por vezes davam as respostas aos colegas com

mais dificuldades.
Tabela 3

Tabela de Classificagéo das Trés Primeiras Posi¢des

Posicado Pontuacao Tempo

10 15 1:19
20 15 1:19
30 15 2:32

Nota: Tabela de posicdo dos trés melhores resultados dos alunos em termos de tempo e
pontuacdo durante o jogo do wordwall realizado para revisfes acerca dos nUmeros racionais e

0S nameros irracionais, registo particular da autora (2021).

O aluno denominado por D conseguiu obter todas as respostas corretas a primeira
tentativa durante a realizagdo do quiz, conseguindo um 3.° lugar na tabela classificativa, pois
utilizou quase o dobro do tempo em relacdo aos seus colegas que se classificaram em 1.°e 2.°
lugar na realizacdo da atividade. Este aluno respondeu ao seu ritmo, o que revela a atengéo e o
cuidado que dedicou na resolucdo da atividade proposta. Embora tenha levado mais tempo na

resolugéo que os seus colegas, resolveu tudo corretamente e na primeira tentativa.
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Foi também possivel observar que aluno L repetiu 0 jogo com o objetivo de conseguir
alcancar uma melhor classificacdo, 0 mesmo atingiu o 1.° lugar do pddio pois respondeu,
embora a segunda tentativa, tudo correto e mais rapidamente do que o D.

A partir da andlise das respostas ao quiz foi possivel identificar aspetos relacionados
com 0s numeros racionais e 0s nUmeros irracionais que necessitavam de ser clarificados, por

meio das respostas erradas dos alunos.

Figura 7

Respostas dos alunos as perguntas do Wordwall
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Nota: Numero de alunos que responderam corretamente a cada uma das questdes colocadas através
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do wordwall, registo particular da autora (2021).

Através da analise do gréafico das respostas dos alunos (Figura 7) verificamos que a
questdo que obteve mais respostas erradas foi a questdo 11 (A fracao % é: uma dizima finita;

uma dizima infinita periddica ou uma dizima infinita ndo periddica), 5 dos 16 alunos da turma
responderam de forma errada, isto permite-nos identificar que este contetdo ainda ndo estava
compreendido pelos alunos. Na aula seguinte voltamos a fazer uma distin¢éo entre dizimas
infinitas e dizimas finitas e entre dizimas infinitas periddicas e dizimas infinitas ndo periodicas
no sentido de ajudar os alunos a ultrapassar as suas lacunas sobre este conteudo.

E possivel também verificar que todos os 16 alunos da turma conseguiram responder

corretamente  a questio 4 (Indica o valor logico da afirmacédo:

3 pertence ao conjunto dos nimeros racionais).
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Na questdo 8 os alunos tiveram que identificar entre um conjunto de nameros {-3; 5; -
2,55; 0,33; m; 2,718281} quais eram 0S numeros racionais. Todos conseguiram realizar a
identificacdo dos nimeros racionais corretamente. Assim, podemos concluir que por meio
desta atividade os alunos conseguiram recapitular e consolidar conhecimentos sobre os
conjuntos.

Através da analise as respostas de cada um dos alunos, verificamos que 4 dos 16 alunos
responderam corretamente a todas as questdes e outros 4 alunos apenas responderam de forma
incorreta a uma questdo, ou seja, 50% dos alunos erraram, no Maximo a uma questdo. 3 dos
alunos erraram a duas questfes e o0 aluno que apresentou mais respostas erradas, errou a 5 das

11 questdes, ou seja, apresentou aproximadamente 55% de respostas corretas.

Figura 8

Utilizacao dos Telemdveis para Resolver a Atividade na Plataforma Wordwall

Nota: Os alunos em grupos na sala de aula durante a realizacdo da atividade apresentada no
wordwall, fonte registos fotogréficos da autora (2021).

Foi realizado um Quizizz® para consolidar aspetos relacionados com a intersecio e
reunido de intervalos de nimeros reais. Este Quizizz foi realizado no final de uma aula, nesta
aula ja tinhamos dedicado cerca de meia hora a resolucdo de exercicios. Ao analisar as respostas
dos alunos a este quiz verificamos que ficou um pouco aquém das nossas expectativas, pois
obtivemos uma média de 42% de respostas corretas, o que nos levou a refletir sobre a

necessidade de fazer mais um reforgo na realizagéo de atividades que envolvam a intersegéo e

® Este Quizizz esta disponivel em https://quizizz.com/admin/quiz/604764abe821d4001bcb90el.
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reunido de intervalos de nimeros reais e tambem fez-nos pensar que 0 momento da aula em
que aplicamos este tipo de atividade pode influenciar o desempenho dos alunos na mesma.
Curiosamente, verificamos que a resposta em que mais alunos acertaram (71%) e a que menos
alunos acertaram (12%) continha a representacdo na reta numérica e correspondia a terceira
questdo do Quizizz (Considera os intervalos A= [-3, 5] e B = [3, +oo[. A representacao
numerica dos intervalos A e B obtém-se: a: AN B=[3,5[; b: AUB=[-3,5[;c:-5 € AN
B; d: AU B = R)eaoitava questdo do quizizz (Na figura estao representados os intervalos
A =1]-00, 2[ e B =[-1, 4. Identifique A N B? a: ]-oo, 4]; b: ]-o0, 4[; c: ]-1, 2]; d: [-1, 2]). Uma
vez que o contetdo subjacente as duas questdes é semelhante e a maioria dos alunos respondeu
corretamente a primeira questdo e ndo a segunda vez que uma gquestdo do mesmo género surgiu,
levou-nos a pensar de que no fim da aula os alunos ja estavam mais preocupados em finalizar
0 jogo do que em responder corretamente, por isso, parece-nos que 0 momento em que 0 jogo
é apresentado aos alunos influéncia o desempenho dos alunos pois se ja estdo cansados querem
é despachar para chegar ao fim da atividade e ndo respondem de forma tdo refletida como

quando estdo menos cansados.

5.3.4. Jogo da Roleta para a Intersecdo e Reunido de Intervalos de NUmeros Reais.

Esta atividade de aprendizagem foi uma adaptacdo da proposta de Aguilera no 1.°
Encontro Nacional PIBID - Matematica em 20121°. Nesta atividade, o intuito foi analisar a
intersecdo e reunido de intervalos de nimeros reais, substituimos os saquinhos com fichas de
intervalos de nimeros reais da proposta original por um wordwall no qual criamos uma roleta
virtual'! de intervalos de nimeros reais.

Para dar inicio ao jogo foi distribuido aos alunos grelhas (cf. Apéndice 6) para

preenchimento dos intervalos. Os alunos trabalharam a pares, apds a partilha do link para a

10 A proposta de trabalho original esta disponivel em https://docplayer.com.br/10034972-Uma-proposta-para-o-
ensino-aprendizagem-de-intervalos-reais-por-meio-de-jogos.html.
11 A Roleta Virtual esta disponivel em https://wordwall.net/pt/resource/12388749.



https://docplayer.com.br/10034972-Uma-proposta-para-o-ensino-aprendizagem-de-intervalos-reais-por-meio-de-jogos.html
https://docplayer.com.br/10034972-Uma-proposta-para-o-ensino-aprendizagem-de-intervalos-reais-por-meio-de-jogos.html
https://wordwall.net/pt/resource/12388749
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roleta virtual foi solicitado aos alunos que anotassem os intervalos que Ihes saia a sorte quando
faziam girar a roleta.

Figura 9

Tabelas de Registo no Jogo da Roleta

Intervalos Aol 30
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Nota: Registo efetuado por um pares de alunos durante o jogo da roleta, fonte registo fotogréafico
autora (2021).

Esta atividade consistia no lancamento duplo da roleta virtual. O primeiro langcamento
daroleta correspondia ao conjunto A e o segundo langamento ao conjunto B. Apds conhecerem
0s conjuntos A e B os alunos tinham que efetuar a intersecdo e a reunido dos respetivos
conjuntos, também era solicitado a intersecdo do conjunto A com o conjunto dos nimeros reais
(R) e a reunido de R com o conjunto B.

Durante o decorrer desta atividade os alunos demonstraram algumas dificuldades com
a Intersecdo e Reunido do conjunto R com o conjunto A e B respetivamente, pois este conteido
tinha sido pouco explorado em sala de aula, uma vez que, era nosso propdsito aprofundar com
os alunos este contetdo durante o desenvolvimento desta atividade. O nosso objetivo foi
alcancado, uma vez que, foi possivel explorar este conteudo através da representacdo dos
conjuntos em analise na reta numerica. Os alunos fizeram os registos dos conjuntos sorteados
na tabela distribuida (Figura 9) e também a representacdo dos mesmos, na reta numérica, nos
seus cadernos (Figura 19) de forma a conseguir indicar de forma correta a reunido e a interse¢éo

dos conjuntos em analise.
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Figura 10

Registo do Caderno de uma aluna
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Nota: Imagem do caderno da aluna M, fonte registo fotografico autora (2021).

Conforme iam surgindo duvidas nos pequenos grupos essas iam sendo anotadas no
quadro para poderem ser discutidas e analisadas no final da atividade em grande grupo. Por
exemplo, a intersecdo dos conjuntos A =]-1, 1[ e B =]1, 4] foi um dos casos que gerou algumas
diavidas pela maioria dos pares, uma vez que, estes conjuntos séo disjuntos. A discussao no
grande grupo, permitiu a todos os alunos terem acesso aos casos que mais suscitaram duvidas
e ficaram com esses registos nos seus cadernos.

Figura 11

Atividade da Roleta, Intersecéo e Reunido de Intervalos de NUmeros Reais

Nota: Aplicacdo na sala de aula da atividade da roleta virtual, fonte registos fotograficos autora
(2021).

Nesta fase, as atividades de aprendizagem com recurso a jogos tornaram-se recorrentes,
denotando-se o0 entusiasmo e participacdo dos alunos. Uma das primeiras coisas que os alunos

perguntavam no inicio das aulas era “Hoje vamos ter um jogo?”, o que mostra que os alunos ja
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estavam familiarizados e sentiam-se motivados com este genero de metodologia e queriam
passar rapidamente as atividades de aprendizagem com recurso a jogos.

Na aula seguinte foi realizado, um Quizizz'? com o intuito de consolidar a intersec¢io
e a reunido de intervalos de nimero reais apés a realizacao do jogo da roleta ja analisado.

A aluna M, através de atitudes positivas demonstrou ter estado o tempo todo com foco
na resolucdo da atividade da roleta. Demonstrou envolvimento e interesse pela atividade,
solicitou algumas vezes ajuda para esclarecer as suas duvidas a medida que estas Ihe iam
surgindo e, como resultado das suas a¢des, adquiriu conhecimentos que resultou no alcance do
primeiro lugar no Quizizz. Isto permite-nos concluir que houve uma aquisicao de aprendizagens
por meio da atividade da roleta que permitiram a aluna destacar-se no Quizizz o que até entao
ndo tinha sido possivel (Appleton et al., 2008), esta aluna ndo costumava ter um desempenho
que a destacasse durante as aulas, contudo no jogo do Quizizz obteve o primeiro lugar na tabela

de classificacéo.

5.3.5. Jogo de Tabuleiro com Cartas dos Numeros Reais

Este jogo foi uma adaptacdo do jogo dos numeros reais da Associacdo Nova Escola ©
- da autoria de Maria Bernadete Estradioto®. E composto por 60 cartas cada uma com uma
pergunta e um tabuleiro onde os alunos avangavam a cada resposta certa. Este jogo tem por
objetivo a compreensao e formagdo dos conjuntos dos nimeros reais.

Para realizar o jogo os alunos foram distribuidos por grupos de 4 a 5 elementos, estes
ja tinham trabalhado por véarios momentos juntos por sugestdo da professora cooperante. Este

jogo decorreu nos ultimos 45 minutos da aula, apés a realizagdo de um wordwall, atividade de

2.0 Jogo construido no Quizizz para o estudo da intersecdo e reunido de intervalos de nlimeros reais esta
disponivel em: https://quizizz.com/admin/quiz/604764abe821d4001bch90el.

13 0 Plano de Aula: Jogando com niimeros reais esta disponivel em
https://planosdeaula.novaescola.org.br/fundamental/9ano/matematica/jogando-com-numeros-reais/676.



https://quizizz.com/admin/quiz/604764abe821d4001bcb90e1
https://planosdeaula.novaescola.org.br/fundamental/9ano/matematica/jogando-com-numeros-reais/676

83

aprendizagem para consolidacdo sobre nimeros racionais e irracionais (analisada na secéo
5.3.3) e de exercicios de aplicacdo sobre 0 mesmo tema.

Realcamos que esta aula foi a ultima de um turno recheado de aulas, por norma esta é
uma aula na qual os alunos estdo desconcentrados devido ao cansaco de um dia inteiro de aulas.
Esta atividade de aprendizagem foi de todas as atividades que incluiram jogos a que denotamos
menor envolvéncia por parte da maioria dos alunos.

Antes de iniciar o jogo de cartas os alunos ja tinham realizado o quiz na plataforma
wordwall (analisado no ponto 5.3.3.) e, talvez por isso, o cansago apresentado pelos alunos era
grande. Aliado a isto, também consideramos que foi dedicado muito tempo a realizacdo de
exercicios de aplicacdo de contetdos nesta mesma aula, o que ndo é do interesse dos alunos
como verificamos nas respostas ao questionario diagndstico - apenas 5 alunos afirmaram gostar
deste tipo de atividade. O desinteresse pelo jogo revelou-se também pelo facto de os alunos
terem que ler e interpretar as perguntas que lhes saia no baralho, por exemplo: Carta 35: O
conjunto dos nimeros inteiros tem um subconjunto, qual €? So6 pelo facto de terem que ler a
pergunta ja comecaram a desmotivar, pois estes alunos ndo gostam de ler e interpretar. Muitas
vezes, durante a resolucdo desta atividade, os alunos demonstraram dificuldade na
interpretacdo das questdes, o que nos levou a refletir se a linguagem do jogo seria a mais
adequada a linguagem que foi trabalhada na aula (e.g. N € Z € Q < R ). Os alunos estavam
mais familiarizados com a terminologia de contido e ndo com a de subconjunto. Esta
dificuldade na interpretacdo das perguntas causou alguma desmotivacdo para a realizacdo da
atividade e desisténcia mesmo por parte de trés grupos de trabalho. Mas apesar deste
contratempo evidenciou-se o grupo formado pelos alunos A, D e G. Este grupo era constituido
por alunos que sobressairam na aula pelo empenho demonstrado na realizagdo do jogo ateé ao

fim, sem perder o interesse pelo mesmo.
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Figura 12

Jogo de Tabuleiro com Cartas dos Numeros Reais

Nota: Aplicacdo do jogo, em grupos na sala de aula, registo fotografico da autora (2021).

Refletindo sobre o que aconteceu com a implementacao deste jogo consideramos que o
grau de dificuldade das perguntas era muito elevado considerando os conhecimentos
matematicos destes alunos acerca dos conjuntos numéricos além disso a linguagem utilizada
ndo era a que os alunos estavam mais habituados, estes fatores provaram constrangimentos na
aplicacdo deste jogo em sala de aula.

A utilizacdo de jogos em sala de aula deve proporcionar aos professores a formacao de
desafios adaptados aos conhecimentos dos alunos. Estes devem ir elevando o grau de
dificuldade a medida que as aprendizagens vado sendo adquiridas e consolidadas pelos alunos,
através de tentativa e erro até ao sucesso da atividade, sem penalizar os alunos, mas sim
contribuir para que os alunos se envolvam nas atividades de aprendizagem (Kuh et al., 2011;
Hattie & Timperley, 2007; Banks, 2017; Dieleman & Huisingh, 2006; Schuler & Jackson,
1987). Infelizmente isto ndo ocorreu na sala de aula, pois os desafios eram muito dificeis para
os alunos o que fez com que desistissem e ndo atingissem 0s objetivos de aprendizagem

delineados para esta atividade.

5.3.6. Jogo do Domino de Inequactes
A jogo do domin¢ foi preparado com material reutilizado pela minha colega de estagio
Cétia Santos que sabendo do meu interesse por esta tematica e no seguimento dos jogos

anteriormente aplicados, gentilmente permitiu a minha observacao aquando da sua aplicacao
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em sala de aula. Este € um jogo que se insere na categoria dos jogos ndo computacionais, com
uma componente educacional na aprendizagem de um contetdo (estudo de caso).

Este jogo é uma proposta da Tese de Mestrado de Pinheiro (2019) denominada “Uma
proposta para o ensino e aprendizagem de equacdes e inequacdes do 1 ° grau através de recursos
ladico e manipulaveis”* e tem por objetivo os alunos trabalharem os sinais de desigualdades
atraves da associacdo de pecas de domino, associando a linguagem materna com a linguagem
Matematica.

O domino é constituido por vinte quatro pecas (dividas em duas partes), a ligacéo entre
as pecas deveria ser feita apenas com inequacdes equivalentes. Este jogo foi aplicado como
atividade introdutoria das inequac@es de 2.° grau e de forma a permitir aos alunos relembrar as
inequacOes de 1.° grau com uma incognita. Os alunos estavam separados por grupos de 4 a 5
elementos, 0s mesmos grupos de sempre.

Nesta aula mais uma vez tivemos os alunos a questionar “Professora vamos fazer um
jogo hoje?”. Demos o inicio & aula com a atividade do jogo do domind e, desde logo, verificou-
se alguma dificuldade de aplicacdo do jogo pois os alunos ndo queriam ler e interpretar as pecas
de domino, alguns grupos (e.g., os alunos G, L, E) necessitaram de um incentivo positivo do
tipo “tu consegues”, “lé e vé como é facil” para dar inicio ao jogo. Com o decorrer do tempo
la se envolveram. Com a realizacdo desta atividade as ddvidas foram diminuindo e através do
diadlogo realizado entre colegas e com as professoras os alunos conseguiram relembrar e
perceber as equivaléncias das inequacdes.

Neste jogo o grupo das meninas que teimavam em dizer “ndo preciso da Matematica
para nada”, evidenciaram-se a0 serem as primeiras a terminar de colocar as suas pegas e a

acertar em todas as respostas, consequentemente foram as primeiras a terminar a atividade.

14 Disponivel em: https://uenf.br/posgraduacao/matematica/wp-
content/uploads/sites/14/2020/02/170461445 PRISCIANE_DA SILVA_VALLERIOTE. pdf#page=129&zoom=100,113,113



https://uenf.br/posgraduacao/matematica/wp-content/uploads/sites/14/2020/02/170461445_PRISCIANE_DA_SILVA_VALLERIOTE.pdf%23page=129&zoom=100,113,113
https://uenf.br/posgraduacao/matematica/wp-content/uploads/sites/14/2020/02/170461445_PRISCIANE_DA_SILVA_VALLERIOTE.pdf%23page=129&zoom=100,113,113

Figura 13

Jogo do Domind

Nota: Exemplo do Jogo do dominé construido pelas alunas, registo fotografico autora (2021).

Com o envolvimento destas alunas nesta atividade e por terem sido as primeiras a
completar o domind sentiram necessidade de chamar a professora titular da turma para mostrar
que tinham alcangado o objetivo do jogo. Estas alunas sentiram necessidade de reconhecimento
e prestigio pelo seu envolvimento na atividade, até solicitaram “professora tire uma foto”, para
ficar marcado a realizacdo do seu trabalho. Através deste dominé as alunas conseguiram um
destaque na aula que ndo era usual pois normalmente ndo eram as primeiras a resolver com
sucesso as atividades na sala de aula (Alves, 2015; Werbach & Hunter, 2012).

Esta atividade proporcionou-lhes mudancas de atitudes perante a participacdo na sala
de aula e isso foi possivel através da exploracdo ativa e pela descoberta do sistema de regras
do jogo, tinham que juntar as pecas dominé como, por exemplo, as duas seguintes pecas e

conseguiram-no realizar com sucesso durante a construcao do domino.

Figura 14

Pecas do Domino

A diferenca entre um
ndmero e cinco @
menor que  menos
guatro

Xx+y=<13

A soma de dois
niumerss & menor
que treze.

3y —10>18

Nota: Exemplo das pecas do domino6 que podem ser colocadas uma a seguir da outra, pela sequéncia

apresentada na figura, arquivo Grupo de Estagio EBSGZ (2020-2021).
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Também a nivel emocional houve alteracdes reveladas por parte destas alunas a partir
de vivéncia de emocobes fortes, como a alegria e o sentimento de realizacdo por terem
conseguido terminar com sucesso o0 domind e, por ultimo, mas ndo menos importante houve
também uma alteracdo a nivel social, uma vez que tiveram a possibilidade de aceder a outros
papéis agora de vencedoras, ao terminarem 0 jogo primeiro que os seus colegas. Ao seram as
primeiras a finalizar o jogo proporcionou-lhes credibilidade e reconhecimento social perante
os colegas que de outra maneira mantinham-se invisiveis (Lee & Hammer, 2011), uma vez
que, estas alunas nunca participavam na aula e chegavam a ter atitudes menos proprias a uma
aula como estarem muitas vezes a rir durante as apresentacdes e explica¢fes dos contetddos por

parte das professoras e por vezes de outros colegas.

5.4. O Questionario Apods a Implementacao das Atividades de Aprendizagem

17 dos 21 alunos da turma responderam ao questionario partilhado apos a aplicacdo das
atividades de aprendizagem em analise neste trabalho de investigacdo. Atendendo a que 0s
meios eram 0S mesmos que no primeiro questionario, verificou-se que o nimero de respostas
aumentou. Tivemos mais um aluno a responder a este questionario do que em relacdo ao
questionario diagnostico, o facto de mais um aluno sentir vontade de responder demonstra uma
mudanca de atitude apds a dinamica utilizada nas atividades de aprendizagem.

Neste questionario, conforme tabela abaixo, na questdo 1: Senti mais interesse e
motivacdo nas aulas com recurso a jogos, 10 dos 17 alunos afirmaram concordar
completamente, e cinco alunos afirmam concordar, efetivamente 88,2% dos alunos
concordaram com esta metodologia, conforme Harlen e Deakin (2003) referem, a motivacéo é
um elemento imprescindivel na aprendizagem e, de facto, verificamos durante as aulas que
estes alunos estavam mais motivados e, consequentemente, aprenderam mais e melhor quando

utilizamos jogos na sala de aula.
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Em relagdo ao uso do telemdvel, nove dos 17 alunos afirmam concordar completamente
e cinco dos alunos concorda que o uso do telemovel facilitou a participacdo nas atividades de
aprendizagem, efetivamente 82,3% dos alunos concordaram que o uso do telemovel
incrementou a sua participacdo nas aulas de Matematica. De facto, termos permitido a
utilizacdo dos telemdveis em sala de aula possibilitou-nos a realizacdo de atividades de
aprendizagem que de outra forma ndo era possivel pois a escola ndo tem computadores
disponiveis para todos os alunos. A pertinéncia deste recurso em sala de aula é valorizada pelos
alunos também na questao dois do mesmo questionario pois 15 dos 17 alunos responderam que
concordam que o uso do telemdvel aumentou o interesse nas tarefas realizadas durante as aulas.
Estes resultados levam-nos a afirmar que os alunos estdo cada vez mais voltados para o uso de
tecnologias, em particular, para o uso de telemoveis, o que se confirma com o que ocorreu
efetivamente nas aulas em que fizemos uso deste recurso. Foi efetivamente nas aulas em que
foi permitido o uso de telemovel que os alunos demonstraram um maior interesse e estiveram
mais participativos nas atividades propostas.

No que refere ao envolvimento nas tarefas, oito dos 16 alunos responderam concordar
completamente e mais trés alunos responderam concordar que se envolveram mais nas tarefas
que recorreram a jogos, o que se verificou principalmente durante a pratica de jogos com
componente digital, nomeadamente nos jogos que recorriam a plataformas digitais.

No gue concerne ao uso de jogos em outros temas, cinco dos 16 alunos afirmam
concordar completamente e mais seis alunos responderam concordar que 0s jogos devem ser
usados nos mais variados temas da Matematica, 0 que nos mostra que eles conseguem ver a
pertinéncia desta metodologia de trabalho e que realmente gostam de aprender com recurso a
Jogos.

No que toca a questdo relativamente aos jogos serem estendidos a outras disciplinas, 14

dos alunos concorda que esta metodologia de trabalho deveria ser utilizada por outras
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disciplinas, 0 que nos mostra, uma vez mais, que o0s alunos revelam interesse por esta
metodologia de trabalho.

Todos os alunos responderam positivamente que gostaram dos jogos realizados em sala
de aula. Uma vez que tinhamos interesse em aferir a opinido dos alunos sobre a aprendizagem
por meio de cada um dos jogos utilizados em sala de aula, questionamos sobre cada jogo
individualmente.

Conforme podemos observar na tabela seguinte, 15 dos 17 alunos afirmou que o Jogo
do Bingo (das equacdes) facilitou a aprendizagem. Todos os alunos afirmaram que o Jogo do
Galo (nimeros racionais e irracionais) e o Jogo do Quizizz (intervalos de numeros reais)
facilitaram a aprendizagem. 16 dos 17 alunos responderam que o Jogo das Cartas (nUmeros
reais), 0 Jogo da Roleta (intersecdo e reunido de intervalos de nimeros reais) e o Jogo do
Domind (inequacdes de 1.° grau) facilitaram a aprendizagem dos contetdos estudados. Através
da andlise a estas respostas dos alunos concluimos que a metodologia adotada para as aulas foi
adequada e do agrado dos alunos.

Tabela 4

Questionario Apos Realizacdo das Atividades de Aprendizagem

Discordo Concordo
17 respostas Completamente Completamente
(%) (%)
1 2 3 4 5
Senti mai_s interesse e motivacdo nas aulas com 0 0 11,8 29.4 58.8
recurso a jogos.
] uso do telemdvel facilitou a minha participacao 0 0 17.6 29.4 52.9
nos jogos.
O uso do telemovel aumentou o meu interesse nas 5.9 0 5.9 41,2 471
tarefas.
Envolvi-me mais nas tarefas que recorreram a
ogos. a 0 0 353 176 471
O recurso a gamificacdo(jogos) devia ser 0 0 353 353 294
estendido a outros temas. ’ ' '
O recurso & gamificacdo(jogos) devia ser 0 0 176 471 353
estendido a outras disciplinas. ’ ’ ’
Para mim a aprendizagem através da gamificacao 0 118 35,3 29.4 23,5

(jogos) é importante.
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Né&o (%) Sim (%)
Gostei dos jogos realizados na sala de aula. 0 100
Na minha opinido:
O jogo do Bingo (das equacdes) facilitou a minha 11.8 88 2
aprendizagem. ' '
O jogo do galo (nimeros racionais e irracionais) 0 100
facilitou a minha aprendizagem
O jogo das cartas (nameros reais) facilitou a minha 59 941
aprendizagem. ' '
O jogo do quizizz (intervalos de numeros reais) 0 100
facilitou a minha aprendizagem.
O jogo da roleta (intervalos de numeros reais) 59 941
facilitou a minha aprendizagem. ’ ’
O jogo do dominé (inequacdes) facilitou a minha 59 941

aprendizagem.

Nota: Resposta dos alunos ao questionario aplicado aos alunos através do Google Forms e apds a

utilizacao dos jogos em sala de aula, fonte arquivo da autora (2021).

Este questionario também continha perguntas abertas para dar oportunidade aos alunos
de exprimirem as suas opinides sem qualquer interferéncia. A primeira questdo de resposta
aberta, que corresponde a décima primeira questdo deste questionério, foi: O jogo que mais
gostei? e porqué? Um aluno referiu que “Eram todos bons por isso ndo sei responder”, um
outro respondeu “gostei dos jogos” e um outro aluno apenas respondeu com um sorriso, daqui
depreende-se que estes alunos gostaram das atividades de aprendizagem propostas. Estas
respostas abertas confirmam e validam as respostas que os alunos deram sobre a preferéncia
pela metodologia GBL e também vao ao encontro das atitudes dos alunos nas aulas em que se
utilizaram jogos.

Cinco alunos responderam que 0s jogos que mais gostaram foram os Quizzes, um aluno
justificou que este tipo de atividade “¢ mais dinamico”. A utilizacdo de jogos por meio de
plataformas digitais foi o que foi apresentado pelos alunos como o preferido, o que vai ao
encontro com as preferéncias dos alunos pelo uso dos telemdveis e também esta de acordo com

0 que observamos através das atitudes dos alunos nas aulas em que estes foram dinamizados.
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O segundo jogo mais preferido pelos alunos foi 0 Jogo da Roleta em que quatro dos 17
alunos elegeu-o como o que mais gostou. E apresentaram como justificativas “ajudou a
perceber os intervalos, os quais ndo tinha acompanhado desde o inicio, além de ser simples”;
“achei o mais interessante e o mais facil a0 mesmo tempo”; “era mais um jogo de sorte para
resolver as perguntas que tinha”. Através da opinido dos alunos depreende-se que por meio
deste jogo os alunos sentiram que conseguiram adquirir e melhorar os seus conhecimentos. E
de realcar que este jogo também recorreu a uma plataforma digital o wordwall.

Apenas dois dos 17 alunos responderam ser o Jogo do Bingo o seu preferido,
justificando que “foi uma maneira de aprender mais”. Com base neste argumento deduzimos
que estes alunos consideram que o jogo foi uma mais-valia para a aprendizagem das equacdes.

Apenas dois dos 17 alunos responderam ser 0 Jogo do Domind o que mais gostaram,
um dos alunos apresentou como justificacdo “achei o mais interessante” € 0 outro nao
apresentou justificativa, logo, através desta justificativa nada podemos concluir sobre o que €
que estes alunos consideram que aprenderam ou se aprenderam com a realizacdo deste jogo.

O Jogo das Cartas foi escolhido por apenas um aluno, contudo ndo apresentou uma
justificacdo da sua escolha.

A segunda questdo de resposta aberta corresponde a decima segunda questdo deste
questionario e nela perguntavamos qual 0 jogo que menos gostaram e porgqué. Responderam
sete dos 17 alunos entre o “ndo sei”, “nenhum”, carinhas de emoji, “gostei de todos” e um
aluno escreveu que “ndo acho que gostei menos de algum jogo em relagdo aos outros”, 0 que
demonstra a importancia que os alunos ddo ao uso da metodologia em analise.

Trés dos 17 alunos respondeu ser o Jogo do Domind o que menos gostaram, contudo
ndo explicarem o motivo das suas respostas.

Todavia outros trés dos 17 alunos, responderam ser o Jogo do Galo o que menos

gostaram, apresentaram como justificacdo “ndo gostei muito” e “sinceramente nao gostei”,
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estas respostas dos alunos ndo nos permitem indagar grandes conclusdes acerca da escolha
destes alunos de ser 0 Jogo do Galo o que menos gostaram.

Dois alunos referiram ser 0 Jogo do Bingo o jogo que menos gostaram. Um dos alunos
justificou que “quase nem consegui fazer um exercicio.” Esta resposta do aluno vai ao encontro
do que referimos aquando da analise da implementacao deste jogo em sala de aula. Para este
aluno o jogo estava um pouco desajustado, pois as questdes apresentadas tinham um grau de
dificuldade muito elevado atendendo aos seus conhecimentos acerca do tema em estudo.

Apenas um aluno indicou o Jogo da Roleta como 0 que menos gostou e um outro aluno
indicou o jogo dos nimeros (jogo do galo) como o menos preferido. Apenas apresentaram
como justificativa “porque ndo gostei”, este argumento ndo nos permite aferir porque é que
eles ndo gostaram destes jogos.

Com a terceira e ultima questdo aberta pretendiamos aferir a opinido dos alunos sobre
a aprendizagem realizada com recurso aos jogos. Consideramos que as repostas dos alunos
foram bastante positivas em relacdo a utilizacdo deste recurso em sala de aula pois estes
referiram por 5 vezes a opinido de “Boa, bom, divertido ou bom”, outros trés dos 17 alunos
responderam “muito mais facil, muito melhor, muito fixe ou muito interessante”. E importante
também destacar as trés seguintes opinides presentadas pelos alunos “E uma forma de aprender
mais intuitiva e chama mais a minha aten¢éo”; “E importante, afinal um dos principais motivos
da desmotivacdo na maioria dos alunos é por causa da monotonia, e 0s jogos ajudam a combater
isto” e “A aprendizagem com recurso a jogos faz que as aulas sejam mais relaxadas, fazendo
que alguns alunos se interessem mais nas aulas”. As restantes respostas foram diversificando
entre “Acabei de perceber melhor com os jogos”, “Uma nova forma de aprender”, “Deveria ser
sempre assim”. Ao fazer uma analise as respostas dos alunos concluimos que as metodologias

em estudo tiveram impacto positivo nos alunos, criaram um maior interesse nas atividades de
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aprendizagem e que os alunos consideram os jogos como uma nova forma de aprender e uma
excelente ferramenta de combate a desmotivacao.

Através da analise as respostas abertas torna-se evidente a forma como os alunos
reagiram a tematica em estudo, participando com entusiasmo, chegando a existir mudancas de
comportamento, uma vez que envolveram-se mais nas atividades de aprendizagem, e uma

mudanca de atitude em relacéo a disciplina de Matematica.
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Parte VI — Considerac6es Finais

O estudo aqui apresentado surgiu do desejo de explorar praticas pedagogicas que se
diferenciem do método tradicional e que permitam um maior envolvimento dos alunos no seu
processo de aprendizagem. Assim, durante a PESE tentei introduzir na minha prética letiva
uma diversidade de atividades, que tém por base as metodologias GBL e Gamificacdo, na
tentativa que estas influenciassem, motivassem e incrementassem o envolvimento dos alunos
na sua aprendizagem. Assim, com a investigacdo realizada, pretendi verificar qual é a
influéncia dos Jogos e da Gamificacdo no processo de Ensino-Aprendizagem da Matematica,
em especial no 3.° CEB. O interesse por estas metodologias surgiu na unidade curricular de
Metodologia do Ensino da Matematica quando estivemos a analisar varias metodologias de
trabalho que podemos implementar na sala de aula de modo que os alunos tenham um papel
central no seu processo de aprendizagem. Neste estudo ndo consegui utilizar a Gamificacao na
plenitude que inicialmente tinha idealizado, devido as contingéncias da COVID-19 e por ndo
terem funcionado 0s apoios online como estavam previstos, porém consegui implementar
varios Jogos em sala de aula.

Todos os trabalhos desenvolvidos durante a implementacdo das atividades de
aprendizagem, em analise neste trabalho, tinham como objetivo incrementar o envolvimento,
a motivacdo, a aprendizagem de conteldos Matematicos e as competéncias definidas pelo
Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatéria. Ao longo do capitulo anterior
salientou-se varios aspetos que destacamos dos alunos aquando da aplicacdo das atividades de
aprendizagem, nomeadamente, verificamos que quando utilizamos Jogos os alunos
participaram mais e de forma voluntaria, comparativamente aos momentos em que estes
resolveram exercicios do manual. Notou-se um maior envolvimento e motivacdo dos alunos
para a realizacdo destas atividades de aprendizagem que permitem que os alunos sejam o centro

do processo.
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As atividades de aprendizagem por intermédio de jogos foram um excelente ponto de
partida para a mudanca de atitudes dos alunos e influenciaram o processo de Ensino—
Aprendizagem da Matematica. Estavamos perante uma turma onde era visivel a falta de
comprometimento e de interesse pelos conteddos da disciplina e por meio do uso de jogos na
sala de aula os alunos passaram a manifestar vontade em participar, foco nas atividades, espirito
competitivo, prazer pelo ato de aprender, revelando assim motivacgéo intrinseca para participar
(Dichev et al., 2015; Skovsmose & Valero, 2002; Vallerand et al., 1992).

Uma das particularidades destas atividades de aprendizagem foi permitir que os alunos
fossem o centro da atividade e, por meio das atividades realizadas, os alunos revelaram
comportamentos que incrementaram a sua aprendizagem. (Kuh et al., 2011; Hattie &
Timperley, 2007; Banks, 2017; Dieleman & Huisingh, 2006; Schuler & Jackson, 1987).

A utilizacdo de jogos possibilitou aos alunos errar e tentar de novo, proporcionando
uma aprendizagem mais descontraida através do envolvimento nas atividades, desta forma
aprender foi uma atividade motivadora e divertida. Por meio dos jogos foi possivel os alunos
entenderem que o erro faz parte do processo de aprendizagem, através do método de tentativa
e erro, até a finalizar a atividade com sucesso.

A utilizacdo de jogos possibilitou aos alunos uma aprendizagem mais individualizada
por meio do esclarecimento de duvidas e do feedback individualizado que fomos dando
enguanto os alunos estavam a trabalhar no pequeno grupo. Estas dicas e comentéarios, em forma
de incentivo positivo ao trabalho dos alunos, realizados por nds durante as aulas foi uma forma
gue encontramos para motivar extrinsecamente os alunos (McDaniel et al., 2012).

O facto de os alunos estarem todos os dias a perguntar se na aula iam ser realizados
jogos, permite-nos dizer que existiu um envolvimento afetivo, pois esta questdo
frequentemente ouvida em sala de aula revela que os alunos tinham vontade de realizar as

atividades propostas e interesse pela aprendizagem baseada na GBL. Revela, também, uma
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mudanca de atitude por parte de muitos dos alunos pois nestes diminuiram os comportamentos
inadequados que eram habituais como a brincadeiras e risos inoportunos durante 0s momentos
em que as professoras estavam a falar e aumentaram os comportamentos adequados a
aprendizagem nomeadamente envolveram-se mais nas atividades e passaram a colocar
questdes sempre que tinham duvidas.

A exploracdo de diferentes atividades de aprendizagem permitiu-nos verificar que
existe uma especial preferéncia pelos jogos que recorrem a plataformas digitais, ao invés dos
jogos mais tradicionais. Este resultado ndo nos surpreende, uma vez que, claramente estamos
perante uma sociedade que nasceu numa era em que a tecnologia passou a ser usada a tempo
inteiro. Este resultado alerta-nos para o facto de que é necessario e importante criar estratégias
pedagdgicas que se adequem as preferéncias dos alunos.

Ao experienciar atividade com recurso a jogos em diferentes momentos da aula, como
por exemplo no inicio, no meio e no fim da aula, permitiu-nos observar que estas atividades
sdo mais benéficas no inicio ou no meio da aula. Acreditamos que isto deve-se ao facto de os
alunos no fim da aula estarem mais preocupados com a saida do que em responder certo as
questdes que lhes eram apresentadas, além disso, estdo cansados no fim das aulas. Isso leva-
nos também a refletir que ndo é muito produtivo para a aprendizagem dos alunos ter disciplinas
que exigem muita reflexdo e concentracdo no fim do turno da parte da tarde.

Quando bem elaborados e com objetivos bem delineados 0s jogos mostram ser uma
admiravel ajuda, no encontro de estratégias pedagdgicas diferenciadas do ensino tradicional.
Apesar de ndo serem a unica solucéo, € admiravel o contributo que os jogos podem dar para
aproximar a relacdo entre o aluno e o professor, encaminhar as aprendizagens para 0 sucesso,
promover um aumento do sentido de pertenga, desenvolver o raciocinio e o discurso e

compreender contedos Matematicos.
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Com esta pesquisa entendo e defendo a Gamificagdo como uma filosofia de sala de
aula, um processo inacabado de constante reajuste, onde as atividades de aprendizagem tém
por base a motivacao, o envolvimento, o comportamento e o ritmo de aprendizagem dos alunos,
de forma a dar continuidade a avaliacdo dos resultados obtidos durante o processo de
aprendizagem.

O uso de uma ou duas atividades de aprendizagem esporadicas realizadas em
plataformas tipo quiz ndo podem ser consideradas como Gamificacdo, mas sim com GBL.

O meu principal objetivo quando quis trazer a Gamificacdo e a GBL para o contexto de
Ensino-Aprendizagem foi fazer com que os alunos adquirissem conhecimento matematico,
sem terem nocdo de que o estavam a adquirir através da realizacdo de um conjunto de
atividades, consegui atingir este objetivo. Esta turma mostrava-se inicialmente desinteressada
dos contetidos de Matematica, contudo participaram nas atividades de aprendizagem propostas
pela diversdo e acabaram por adquirir alguns conteddos matematicos.

Estas metodologias foram 0 modo que encontrei de motivar e envolver os alunos nas
aulas, apesar de ndo serem solucéo para tudo, sdo sem davida duas metodologias que pretendo
levar para a préatica docente. Sdo duas metodologias que bem mediadas sdo uma excelente
forma de chegar, motivar e envolver os alunos pois de outra forma os alunos iam continuar a
ter a mesma atitude perante aulas mais tradicionais.

Apbs a realizacdo da PESE, verifico que todos os trabalhos desenvolvidos foram
positivos, pois permitiram-me adquirir mais conhecimento acerca dos conteidos matematicos
e do uso das tecnologias na sala de aula. As aulas assistidas foram uma mais-valia no
desenvolvimento deste percurso e na minha formacdo, tanto académica como pessoal e
permitiram-no realizar uma reflexdo dos conceitos abordados, das metodologias em estudo e

como estas influenciam a aprendizagem dos alunos.
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A PESE foi um bom comeco e o inicio de um longo caminho de ponderacdo e
preparacdo que um docente necessita, para estar em constante adaptacdo e atualizacao.
Consequentemente, revelou-se fundamental para o meu futuro. Foi um trabalho bastante
exaustivo, que requereu muita pesquisa e selecdo de informacédo, uma vez que a mesma existe
dispersa e em abundancia.

Esta reflexdo tem grande influéncia em todo o processo de Ensino-Aprendizagem da
minha formacdo integral como professora. Foi atraves deste trabalho que iniciei a reflexao
sobre a tematica do processo de Ensino-Aprendizagem, com vista a melhorar em termos de
competéncia cientifica e pedagogica para escolher os melhores métodos a adotar no
desempenho da profissdo. Estou ciente de que tudo o que aprendi produzira efeitos que
permanecerdo na minha indole.

A PESE foi um bom ponto de partida, para criar situacfes concretas de sala de aula
tanto para o ensino a distancia como para o ensino presencial. E importante considerar que cada
grupo de alunos é diferente, logo a preparacdo das aulas também devera ser adaptada as
diferentes necessidades, contexto e ambigdes que vamos encontrar no nosso percurso. Esta
experiéncia foi uma excelente maneira de passar da teoria a préatica.

No decorrer deste trabalho, existiram grandes desafios, entre eles a minha indecisdo em
encontrar 0 método mais adequado para poder transmitir as minhas ideias e os conteddos
matematicos, em especial a criacdo de atividades especificas para o ensino a distancia.
Surgiram algumas dificuldades na realizacdo da estrutura e criacdo de um plano de modo a
possibilitar uma melhor estratégia e a aprendizagem dos alunos.

Esta PESE, teve grandes limitagcbes como: o ndo funcionamento das aulas online para
0s apoios como inicialmente previstos, as contingéncias vividas devido a COVID-19, a minha

condicédo de saude que ndo possibilitou iniciar imediatamente a préatica letiva presencial. Outro
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dos entraves foi o distanciamento social, que resultou nas aulas a distancia, dificultando a
relacdo interpessoal e retardando os conteidos programaticos.

Considero que todos os conselhos que me foram sendo transmitidos ao longo deste
percurso permitiram-me melhorar como professora. Néo é facil ser educador, numa altura
como esta em que ndo ha certezas sobre o que devemos fazer para obter o melhor resultado.
Ao educador de hoje ¢ “exigido” criatividade e estratégia para adequar a sua planificacdo a
especificidade de cada grupo, ou até mesmo, de cada aluno.

Sou grata por este percurso e todas as vezes que voltei atrds neste processo, até
encontrar o meu caminho e seguir de forma simples e prazerosa nas minhas planificacdes.
Como futura professora de Matematica, posso dizer e garantir que pretendo ser muito mais do
que uma simples professora que apenas transmite teoremas, sistemas e equagOes, quero
envolver-me e atuar num sistema complexo (e infinito) de aprendizagem. Gostava de fazer
parte de uma escola onde fosse acolhida a diversidade cultural de cada aluno e fossem criadas
oportunidades para o desenvolvimento de todos.

Como sugestdo para estudos futuros sobre a Gamificacdo, seria importante realizar uma
investigacdo continua (um ano letivo) de forma a criar bases tedricas mais fundamentadas e
consistentes, por meio da autoavaliacdo dos alunos, criar objetivos bem definidos por
intermédio de grelhas de verificacdo, de modo que os alunos tenham conhecimento do que é
pretendido e se envolvam mais na aprendizagem. Pois, é possivel “Trabalhar brincando ¢

brincar trabalhando”.
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Apéndice 1: Ficha de Trabalho EcoEscolas

ESCOLA BASICA E SECUNDARIA GONGALVES ZARCO

By Ano Letivo 2020/2021

- . ‘ Trabalho Eco-Escolas

oo S B i 10.2ano_Linguas e Humanidades
Gongalves Zarco DAC_MACS_FILOSOFIA_PORTUGUES

“A preservacao do meio ambiente

comeca com pequenas atitudes diarias,

que fazem toda a diferenca.

Uma das mais importantes é a reciclagem do lixo.”

Autor Desconhecido

A vossa diferenca vai comecar aqui!!!!

Irdo realizar um estudo estatistico dos dados sobre a recolha de residuos
reciclaveis na nossa escola, entre outubro de 2019 e marco de 2020, e analisa-
los do ponto de vista da Etica Ambiental.

O trabalho final devera ser entregue na forma de apreciacao critica.

GRUPQOS DE TRABALHO
EQUIPAS
A:A E, M, M;
Residuo: embal&o.
B:L,R,T;
Residuo: vidréo.
C:B,CR;
Residuo: embal&o.
D:A P, S O;
Residuo: papeléo.
E:B,S,J;

Residuo: papeléo.
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Na tabela em anexo constam os valores (0 numero de sacos e peso, em kg) dos residuos
recolhidos na nossa escola entre outubro de 2019 e marco de 2020.

1. Com os dados em anexo, construam:

1.1. um grafico de linhas que relacione cada més com o nimero de sacos recolhidos.

Nota: deverdo construir uma tabela que a cada més associe 0 nimero de sacos recolhidos.

1.2. a tabelas de frequéncias relativamente & quantidade, em quilogramas, de residuos

recolhidos durante o periodo mencionado (deverdo agrupar os dados em classes; criem duas
colunas a parte da tabela, uma com o estremo inferior de cada classe e oura com o extremo
superior de cada classe);

Nota: n&o considerem os dias em que ndo houve recolha.

1.3. o gréfico de barras relativamente ao nimero de sacos durante o periodo mencionado;

1.4. o histograma relativamente a quantidade, em quilogramas, de residuos recolhidos durante

0 periodo mencionado.

2.  Calculem, com base nos dados do exercicio 1 e recorrendo a calculadora, durante o
periodo mencionado:

2.1. amédia

2.1.1. do numero de sacos recolhidos;

2.1.2. da quantidade, em quilogramas, de residuos recolhidos;

2.2. a mediana e os guartis do nimero de sacos recolhidos;

2.3. 0 desvio padrao da quantidade, em quilogramas, de residuos;

3. Analisem os dados do ponto de vista da Etica Ambiental.

4. Elaborem o trabalho final para entregar aos professores!!!!
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[ Papelio ]  Embelio  [NNNNVAGGONNNNN PESO
pun|'fsuos] P Wmsson] B | Msssin py | TR
09/10/2019 4 32,2 10 37,8 1 5,1 75,1
16/10/2019 9 55,5 15 65,9 1 14,7 136,1
23/10/2019 7 73,6 20 92,0 0 0,0 165,6
30/10/2019 3 16,8 15 64,0 0 0,0 80,8
04/11/2019 3 11,5 10 33,2 0 0,0 44,7
13/11/2019 10 75,4 22 90,0 1 11,2 176,6
20/11/2019 4 24,8 17 69,5 0 0,0 94,3
27/11/2019 3 16,8 13 56,0 1 9,5 82,3
02/12/2019 4 22,9 9 38,2 0 0,0 61,1
11/12/2019 7 47,9 20 78,0 1 8,4 134,3
18/12/2019 3 14,5 15 65,5 2 30,5 110,5
08/01/2020 11 61,2 12 57,3 1 25,5 1440
15/01/2020 9 50,5 15 61,0 0 0,0 1115
22/01/2020 10 53,7 12 55,0 1 11,0 119,7
29/01/2020 6 46,9 12 50,0 1 7,7 104,6
05/02/2020 4 18,5 6 24,7 0 0,0 43,2
12/02/2020 4 26,3 12 53,8 0 0,0 80,1
19/02/2020 5 28,6 12 68,6 0 0,0 97,2
28/02/2020 0 0,0 0 0,0 0 0,0 0,0
04/03/2020 9 62,8 17 71,8 1 10,8 145,4
11/03/2020 8 40,4 14 59,0 0 0,0 99,4
TOTAL 123 780,8 278 1191,3 11 134,4 2106,5
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Apéndice 2: Grelhas de Observacao

Turma 995
NS Conjuntos dos n.2 Reais (32feira) Conjuntos dos n.2 Reais (52feira) Relagées de Ordem (62feira)
Alunos 21
C E Al | A2 | A3 A4 Obs: C E Al | A2 | A3 | A4 Obs: C | E Al Obs:

1 1.

2 2.R

3 3.A

4 4.B

5 6.C

6 7.D

7 9.E

8 10.G
9 11.G
10 12.)
11 13.G
12 15.J
13 16.L
14 17.L
15 19.F
16 20. M
17 21.M
18 22. M
19 23.P
20 24. P
21 25.T

Critérios a Observar C-Comportamento; E-Envolvimento nas atividades da aula; A1, A2, A3 - Aprendizagem/Cada ponto dos Objetivos
Escala: Muito Bom: +++; Bom: ++; Satisfaz:+; Ndo satisfaz: -; Mau:--
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Reconheco e utilizo as propriedades
A1l Reconhec¢o/comparo nimeros reais; A1 das Operagdes em R
A2 Comparo numeros reais com a reta real
A3 Comparo nimeros reais sem a reta real
A4 Calculo com e sem calculadora, nimeros reais
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Apéndice 3: Quadro de Concluséo de Tarefas

995 Quadro de Conclusao de tarefas

O IN|IOO| V[P WIN|R

[ERN
o

[N
[N

[ERY
N

[EEN
w

[ERY
o

[EEN
S,

[ERY
)]

[EEN
~N

[EEN
o

[ERY
Vo]

N
o

N
=

Concluséao do Jogo do Galo,
Jogo de cartas, Jogo da roleta.

9% ¢ b

Conclusao do “Worwall”; “Kahoot”, “Quizizz’

O Conclusao “Jamboard”

@ Conclusao dos desafios

ﬁf% Intervencdo
na sala de
Aula

Classificacdo

9 nos 3 primeiros
lugares do Jogo
ou primeiro
lugar.
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Apéndice 4: Jogo do Bingo

(Regras)
-Coloca as bolas dentro do saco;

-Definidos os concorrentes, distribui-se um cartdo a cada um. Cada concorrente deve ter, na
sua posse, duas folhas brancas, para célculos, e uma caneta;

-Dando inicio ao concurso, o aluno vai retirando, uma a uma, as bolas do saco. Cada bola
contém uma equacao que deve ser lida em voz alta. Os concorrentes devem resolver a
equacéo e confirmar se, no seu cartdo, se encontram as solucdes. Caso isso acontega, a
solucéo devera ser marcada;

- Quando um jogador tiver marcado uma linha e uma coluna do seu cartéo deve gritar
“bingo”. Nessa altura, o professor deve confirmar se esta tudo correto ou existe alguma
irregularidade no cartdo em causa. Vence o jogador que tiver assegurado em primeiro lugar,
corretamente, todas as solucdes do seu cartéo;

- Todos os alunos tém de resolver as equacdes;

- Todos os alunos véo a frente retirar uma tampa e ler a equacao;

- As solucdes das equacdes serdo marcadas no quadro para evitar batota;
- SO é possivel troca de ideias entre os pares.

Equacdes para o jogo do Bingo:

1.)3x%> —63x +294 =0 C.S.{7,14}
2)x*+17x+52=0 C.S.{—4,—13}
3)2x%4+2x—220=0 C.S.{10,—11}
4)x*—12x—160 =0 C.S.{20,-8}
5)3x2+51x—54=0 C.S.{1,-18}
6)3x>+9x—324=0 C.S.{9,—12}
7)x%>+12x —45 =10 C.S.{3,—15}
8)x*+19x+34=0 C.S.{-2,-17}
9)x%>—13x—114=0 C.S. {19, -6}
10.) x2—-21x+80=0 C.S.{16,5}
11.) x2—22x+112=0 C.S.{14,8}
12) 2x%—30x+108 =0 C.S.{9,6}
13) 2x2 —62x + 440 = 0 C.S.{20,11}
14.) 2x% —40x +102 =0 C.S.{17,3}
15) 2x2 —42x +160 =0 C.S. {16, 5}
16.) 2x% — 46x + 260 = 0 C.S.{13,10}
17.) 2x2—18x+28=0 C.S. {7,2}
18) 2x2—-38x+36=0 C.S.{1,18}
19.) 2x% —62x +456 =0 C.S.{12,19}
20.) x2—19x +60 =0 C.S. {15, 4}



21,)
22,)
23)
24,)
25.)
26.)
27.)
28,)
29,)
30.)
31.)
32)
33)
34)
35)
36.)
37)
38)
39,)
40.)

41.)
42)
43)

44.)
45)
46,)
47)

48)
49,
50.)

3x2+18x —273=0
3x2 —-39x +66 =0
x?>—=21x+90=0
3x2 —102x +840 =0
2x2—8x—384=0
3x2—36x +81=0
x> —11x—152=0
x> —11x+10=0
x?2+23x+90=0
3x2+63x +204 =0
X%+ 11x = =24

x? =16x — 63
x(x+3)=5x+3

3B3x—-2)=(x+4)(4—x)
Ix+1=3x*-5)—(x—3)(x+2)
3x(x—2)—(x—6) =23(x—3)
7(x—3)—=5x%*—1)=x*-5(x+2)

x> =3x+2=0
x> —=2x—-15=0
x? =19x — 88
x?  x
?—5—3(36—5)
1_5_11x+5=_1

x x2
1 1

1

x-2 x-1 6
2x-3 _ x-2
x+5_1_0
(x+3)2—-3=2x2+x

x(x—3)+2x=6

. =1—-x
x+(x—1)2=3
x2=2(4—-x)

(x—2)2-9=0
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C.S.{7,—13}
C.s.{11,2}
C.S. {6,15}
C.S. {20, 14}
C.S.{16,—12}
C.s.{9,3}

C.S. {19, -8}
C.s. {1,10}
C.S. {-5,—18}
CS. {—4,—-17}
C.S.{-3,—8}
C.S.{7,9}
c.s.{3,-1}
c.s. {2,—11}
c.s. {5, —1}
c.s. {5}

c.s. {1}
cs.{1,2}
C.S.{-3,5}
C.S.{8,11}

C.S. {6,15}
CS.{1,-5}
CS.{—1,4}
C.S.{5,—18}

C.S.{1,6}

C.S.{—2,3}
c.s. {1, -4}
c.s. {—1,2}
C.S. {2, -4}
C.S.{—1,5}
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Apéndice 5: Grelhas e numeros Jogo do Galo

‘030[ wog 3 sieuolde.dl| SOp Sieuoldey sosawnu so esedas -1

:o]eo op o3of

‘030[ wog 3 sieuolde.d| SOp Sieuoldey sosawnu so esedas -1

:o|ep op o3of



~ VY9 75 30 O
= 77 16 -15 m

2 3
> 1,37 - = V13
% 5(2) -3,72 -3
V2 V4 7 1415
V11 3m =21 4,25

3.1415... 1,4142...
2.7182....



Apéndice 6: Grelhas de Registo Jogo da Roleta
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Intervalos

A B AUB A nNB RnNnA RUB
Intervalos

A B AUB ANB RnA RUB
Intervalos

A B AUB A NB RnNA RUB




Apéndice 7: Jogo de Tabuleiro com Carta dos Conjuntos Numeéricos
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1- Que nimeros
formam o conjunto dos
ndmeros naturais?

2- Os nUmeros naturais
pertencem a que
conjuntos?

3 - Raizes de
quadrados perfeitos
pertencem a que
conjuntos?

4 - O conjunto dos

numeros Naturais é

subconjunto de que
conjuntos?

5 - H& algum namero
Natural que ndo seja
possivel localizar na
reta real? Justifique.

6 - Qual é o conjunto
numérico que é
subconjunto do

conjunto dos nimeros

Inteiros? Justifique.

7 - O conjunto dos
numeros Naturais
surgiu da necessidade
do homem em
quantificar elementos,
mas com o tempo esses
nameros nao foram
suficientes e surgiu um
novo conjunto. Qual é
esse conjunto?

8 — O conjunto dos
nameros Inteiros, esta
contido no conjunto
dos nimeros Reais.
Quais sdo 0s numeros
que formam o conjunto
dos nimeros Inteiros?

9- Todos 0s numeros
inteiros pertencem a
que conjuntos?

10 - O conjunto dos

ndmeros inteiros é

subconjunto de que
conjuntos?

11 - Qual a diferenca
entre o conjunto dos
nlmeros naturais e 0
conjunto dos nimeros
inteiros?

12 - Ha algum numero
inteiro que nao seja
possivel localizar na
reta real? Justifique.

13 — As dizimas séo
nlmeros reais, porém
existem dizimas que
ndo sdo nimeros
racionais, quais sao?

14 - O que sdo dizimas
infinitas periddicas, e a
que conjuntos
pertencem esses
numeros?

15 - Qual a diferenca
entre 0s nimeros
racionais e 0s nUmeros
irracionais?

16 - Ha algum numero
racional que néo seja
possivel localizar na
reta real? Justifique.
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17- Como ¢é possivel
representar nimeros
racionais?

18 - Um nimero com
infinitas casas decimais
e periodico pertence a
que conjuntos?

19 - Uma dizima com
um numero finito de
casas decimais
pertence a que
conjuntos?

20 - Um nimero
escrito em forma de
fracdo de numeros
inteiros, com
denominador diferente
de zero, pertence a que
conjuntos?

21 - Uma dizima
periddica além de
pertencer ao conjunto
dos numeros racionais,
pertence a mais um
conjunto, qual?

22 - Escolha um colega
para dizer um numero.
Esse nimero pertence a
que conjunto(s)
numérico(s)?

23 - O nimero 12/4
pertence a que
conjunto(s)?

24 - O quociente de
dois nimeros inteiros,
com divisor diferente
de zero, pertence a que

conjuntos?

25 - O nimero
0,33333...=0,(3)
pertence a que
conjunto(s)?

26 - O nimero 1/9
pertence a que
conjunto(s)?

27 - O nmero 0,(12)
pertence a que
conjunto(s)?

28 - O namero 0,05
pertence a que
conjunto(s)?

29 - O nmero 2/11
pertence a que
conjunto(s)?

30 - O nimero 0,(321)
pertence a que
conjunto(s)?

31 - O namero 0,1254
pertence a que
conjunto(s)?

32 - O nimero 7/9
pertence a que
conjunto(s)?




33 - Diga um exemplo
de uma raiz quadrada
que seja um ndmero
irracional?

34 - A raiz quadrada
de 16, pertence a que
conjunto(s)?

35 - O conjunto dos
numeros inteiros tem
um subconjunto, qual

?

133

36 - Quais 0s conjuntos
que formam o conjunto
dos nameros reais?

37 - Ha algum numero
irracional que néo é
possivel localizar na
reta real? Justifique

38 — Com que tipo de
dizima é possivel
representar 0s nmeros
irracionais?

39 - O nimero
0,1356217... pertence a
gue conjunto?

40 — Raiz quadrada de
2 pertence a que
conjunto(s)?

41 - Raiz quadrada de
17 pertence a que
conjunto(s)?

42 - O nimero
7,1569864... pertence a
que conjunto(s)?

43 - O nmero
5,3678941... pertence a
que conjunto(s)?

44 —Uma dizima
infinita ndo periddica
pertence a que
conjunto(s)?

45 - A raiz quadrada de
um numero primo
qualquer, pertence a
que conjunto(s)?

46 - Escolha um colega
para dizer um namero
qualquer. Esse numero
pertence a que
conjunto(s)
numérico(s)?

47 - Escolha um colega
para dizer um namero
qualquer. Esse nimero
pertence a que
conjunto(s)
numérico(s)?

48 - Escolha um colega
para dizer um namero
qualquer. Esse nimero
pertence a que
conjunto(s)
numérico(s)?
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52 - Diga um nimero
ao colega da esquerda,
pergunte: a que
conjuntos esse nimero
pertence, se ele acertar,
os dois avancam duas
casas.

51 - Diga um namero
50 - Escolha um g
. ao colega da esquerda,
colega para dizer um .
g pergunte: a que
namero qualquer. Esse : .
! conjuntos esse nimero
ndmero pertence a que
) pertence, se ele acertar,
conjunto(s) )
g os dois avangam duas
numérico(s)?
casas.

49 - Escolha um colega
para dizer um nimero
qualquer. Esse nimero

pertence a que

conjunto(s)
numérico(s)?

56 - Diga um nimero
ao colega da direita,
pergunte: a que

conjuntos esse numero
pertence, se ele acertar,
os dois avancam duas
casas.

55 - Diga um ndmero
ao colega da esquerda,
pergunte: a que
conjuntos esse nUmero
pertence, se ele acertar,
os dois avancam duas
casas.

54 - Diga um nimero
ao colega da esquerda,
pergunte: a que
conjuntos esse nUmero
pertence, se ele acertar,
os dois avancam duas
casas.

53 - Diga um nimero
ao colega da esquerda,
pergunte: a que
conjuntos esse nUmero
pertence, se ele acertar,
o0s dois avancam duas
casas.

60 - Diga um nimero
ao colega da direita,
pergunte: a que
conjuntos esse numero
pertence, se ele acertar,
os dois avancam duas
casas.

59 - Diga um nimero
ao colega da direita,
pergunte: a que
conjuntos esse nUmero
pertence, se ele acertar,
os dois avancam duas
casas.

58 - Diga um nimero
ao colega da direita,
pergunte: a que
conjuntos esse nUmero
pertence, se ele acertar,
os dois avancam duas
casas.

57 - Diga um numero
ao colega da direita,
pergunte: a que
conjuntos esse nUmero
pertence, se ele acertar,
os dois avancam duas
casas.
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1 — O conjunto dos nlmeros naturais, esta contido no conjunto dos nimeros reais. Que nimeros formam o
conjunto dos nimeros naturais?

R: Os nameros inteiros positivos.

2 - Os numeros naturais pertencem a que conjuntos?

R: Pertencem aos conjuntos dos numeros inteiros, dos racionais e dos reais.
3 - Raizes de quadrados perfeitos pertencem a que conjuntos?

R: Aos conjuntos dos nimeros naturais, dos inteiros, dos racionais e dos reais. Aqui se acertar em todos,
avanga 2 casas

4 - O conjunto dos numeros naturais € subconjunto de que conjuntos?

R: E subconjunto dos conjuntos dos niimeros inteiros, dos racionais e dos reais.

5 - Ha algum naimero Natural que ndo seja possivel localizar na reta real? Justifique.

R: Néo, pois todos 0s numeros naturais (inteiros positivos) encontram-se na parte nao negativa da reta real.
6 - Qual € o conjunto numeérico que € subconjunto do conjunto dos nimeros Inteiros?

R: O conjunto dos numeros naturais.

7 - O conjunto dos nimeros naturais surgiu da necessidade do homem em quantificar elementos, mas com o
tempo esses numeros ndo foram suficientes e surgiu um novo conjunto. Qual é esse conjunto?

R: O conjunto dos nimeros inteiros, pois contém, além dos numeros inteiros positivos (naturais), o zero e 0s
ndmeros inteiros negativos.

8 — O conjunto dos numeros Inteiros, esta contido no conjunto dos nimeros Reais. Quais Sdo 0s nUMeros
que formam o conjunto dos nimeros Inteiros?

R: Os nimeros inteiros positivos, 0s nimeros inteiros negativos e o zero.

9 — Todos os numeros inteiros pertencem a que conjuntos?

R: Aos conjuntos dos nimeros racionais e reais.

10 - O conjunto dos nimeros inteiros é subconjunto de que conjuntos?

R: Dos conjuntos dos numeros racionais e dos nimeros reais.

11 - Qual a diferenca entre o conjunto dos nimeros naturais e 0 conjunto dos numeros inteiros?

R: O conjunto dos numeros naturais é formado apenas pelos inteiros positivos, o conjunto dos numeros
inteiros é formado pelo conjunto dos nimeros naturais (inteiros positivos), pelos inteiros negativos e o zero.

12 - Ha algum numero inteiro que nédo seja possivel localizar na reta real? Justifique.

R: N&o. A reta real € infinita e contém todos os nimeros reais positivos, negativos e zero, em particular,
estdo la contidos os numeros inteiros positivos, negativos e zero.

13 — As dizimas sdo nameros reais, porém existem dizimas que ndo sao nimeros racionais, quais sao?
R: As dizimas infinitas ndo periddicas, pois ndo pertencem ao conjunto dos nimeros racionais.

14 - O que sdo dizimas infinitas periddicas, e a que conjuntos pertencem esses nUmeros?
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R: Sdo dizimas que repetem infinitamente uma sequéncia de algarismos, na sua parte decimal, pertencem ao
conjunto dos nimeros reais e racionais.

15 - Qual a diferenca entre os nimeros racionais e 0s NUmeros irracionais?

R: A diferenca é que nos numeros racionais estdo as dizimas finitas e infinitas periddicas e nos nimeros
irracionais estdo as dizimas infinitas ndo periodicas.

16 - Ha algum numero racional que ndo seja possivel localizar na reta real? Justifique.
R: N&o, a reta real contém todos 0s nimeros racionais.
17 - Podemos representar 0os nimeros racionais de trés formas, quais sdo elas?

R- Qualquer nimero inteiro ou ndo inteiro que possa ser representado sob a forma de fracdo de nimeros
inteiros (numeros fracionarios), dizimas finitas e dizimas infinitas periddicas.

18 - Um numero com infinitas casas decimais e periddico pertence a que conjuntos?
R: Pertence ao conjunto dos numeros Racionais, que esta contido no conjunto dos nimeros Reais.
19 - Uma dizima com um ndmero finito de casas decimais pertence a que conjuntos?
R: Pertence ao conjunto dos nimeros Racionais, que esta contido no conjunto dos nimeros Reais.

20 — Um numero escrito em forma de fracdo de numeros inteiros, com denominador diferente de zero,
pertence a que conjuntos?

R: Pertence ao conjunto dos nimeros Racionais, que esta contido no conjunto dos numeros Reais.

21 - Uma dizima periddica além de pertencer ao conjunto dos nimeros racionais, pertence a mais um
conjunto, qual?

R: Ao conjunto dos nameros reais.

22 - Escolha um colega para dizer um nimero. Esse nUmero pertence a que conjunto(s) numérico(s)?
R: A resposta depende do nimero que o aluno escolher.

23 - O numero 12/4 pertence a que conjunto(s)?

R: Ao conjunto dos nimeros naturais, que esta contido no conjunto nimeros inteiros que por sua vez esta
contido no conjunto dos nimeros racionais e este esta contido nos numeros reais.

24 - O quociente de dois numeros inteiros, com divisor diferente de zero, pertence a que conjuntos?
R: Ao conjunto dos nimeros racionais e ao conjunto dos nimeros reais.

25 - O namero 0,33333...=0,(3) pertence a que conjunto(s)?

R: Ao conjunto dos nimeros racionais e ao conjunto dos nimeros reais.

26 - O namero 1/9 pertence a que conjunto(s)?

R: Ao conjunto dos nimeros racionais e ao conjunto dos numeros reais.

27 - O namero 0,(12) pertence a que conjunto(s)?

R: Ao conjunto dos nimeros racionais e ao conjunto dos nUmeros reais.

28 - O numero 0,05 pertence a que conjunto(s)?
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R: Ao conjunto dos nimeros racionais e ao conjunto dos nimeros reais.

29 - O numero 2/11 pertence a que conjunto(s)?

R: Ao conjunto dos numeros racionais e ao conjunto dos numeros reais.

30 - O numero 0,(321) pertence a que conjunto(s)?

R: Ao conjunto dos ndmeros racionais e ao conjunto dos numeros reais.

31 - O numero 0,1254 pertence a que conjunto(s)?

R: Ao conjunto dos ndmeros racionais e ao conjunto dos numeros reais.

32 - O nimero 7/9 pertence a que conjunto(s)?

R: Ao conjunto dos numeros racionais e ao conjunto dos numeros reais.

33 - Diga um exemplo de uma raiz quadrada que seja um nimero irracional?

R: Qualquer raiz quadrada néo exata.

34 - A raiz quadrada de 16, pertence a que conjunto(s)?

R: Ao conjunto dos nimeros naturais, ao conjunto nimeros racionais e ao conjunto dos nimeros irracionais
35 - O conjunto dos numeros inteiros tem um subconjunto, qual é?

R: Conjunto dos numeros naturais e todos os subconjuntos dos nimeros naturais.
36 — Quais o0s conjuntos que formam o conjunto dos numeros reais?

R: Conjunto dos nimeros naturais, conjunto dos nimeros inteiros, conjunto dos nimeros racionais € o
conjunto dos nimeros irracionais, ou simplesmente o conjunto dos nimeros racionais € 0 conjunto dos
nlmeros irracionais.

37 - Ha algum namero irracional que ndo € possivel localizar na reta real? Justifique
R: Néo, a reta real contém todos os nimeros irracionais.

38 — Como é possivel representar 0s nUmeros irracionais?

R: Na forma de raiz quadrada ndo exata e na forma de dizima infinita ndo periodica.
39 - O numero 0,1356217... pertence a que conjunto?

R: Sendo uma dizima infinita ndo periodica € um namero irracional, pertence ao conjunto dos nimeros reais.
40 — Raiz quadrada de 2 pertence a que conjunto(s)?

R: Pertence ao conjunto dos nimeros reais, pois 2 ndo € um quadrado perfeito.

41 - Raiz quadrada de 17 pertence a que conjunto(s)?

R: Pertence ao conjunto dos numeros reais, pois 17 ndo é um quadrado perfeito.

42 - O nimero 7,1569864... pertence a que conjunto(s)?

R: Sendo uma dizima infinita e ndo periddica € um nimero irracional, pertence ao conjunto dos numeros
reais.

43 - O nimero 5,3678941... pertence a que conjunto(s)?



R: Sendo uma dizima infinita e ndo periédica é um namero irracional, pertence ao conjunto dos nimeros

reais.

44 — Uma dizima infinita ndo periddica pertence a que conjunto(s)?

R: Uma dizima infinita ndo periddica é um namero irracional, pertence ao conjunto dos nimeros reais.

45 — A raiz quadrada de um numero primo qualquer, pe

R: Raiz quadrada nédo exata, pertence ao conjunto dos n

rtence a que conjunto(s)?

Umeros reais.

46 - Escolha um colega para dizer um nimero qualquer. Esse nimero pertence a que conjunto(s)

numérico(s)?

R: A resposta depende do nimero que o aluno escolher.

47 - Escolha um colega para dizer um nimero qualquer. Esse nimero pertence a que conjunto(s)

numeérico(s)?
R: A resposta depende do nimero que o aluno escolher.

48 - Escolha um colega para dizer um nimero qualquer
numérico(s)?

R: A resposta depende do nimero que o aluno escolher.

. Esse nimero pertence a que conjunto(s)

49 - Escolha um colega para dizer um numero qualquer. Esse nimero pertence a que conjunto(s)

numérico(s)?

R: A resposta depende do nimero que o aluno escolher.

50 - Escolha um colega para dizer um nimero qualquer. Esse nimero pertence a que conjunto(s)

numérico(s)?

R: A resposta depende do nimero que o aluno escolher.
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51 - Diga um nimero ao colega da esquerda, pergunte: a que conjuntos esse numero pertence, se ele acertar,

o0s dois avangam duas casas.

R: A resposta depende do nimero que o aluno escolher.

52 - Diga um nimero ao colega da esquerda, pergunte: a que conjuntos esse numero pertence, se ele acertar,

o0s dois avangam duas casas.

R: A resposta depende do nimero que o aluno escolher.

53 - Diga um namero ao colega da esquerda, pergunte: a que conjuntos esse numero pertence, se ele acertar,

0s dois avancam duas casas.

R: A resposta depende do nimero que o aluno escolher.

54 - Diga um namero ao colega da esquerda, pergunte: a que conjuntos esse nUmero pertence, se ele acertar,

os dois avangam duas casas.

R: A resposta depende do nimero que o aluno escolher.

55 - Diga um namero ao colega da esquerda, pergunte: a que conjuntos esse numero pertence, se ele acertar,

os dois avangam duas casas.

R: A resposta depende do nimero que o aluno escolher.
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56 - Diga um namero ao colega da direita, pergunte: a que conjuntos esse numero pertence, se ele acertar, 0s
dois avangam duas casas.

R: A resposta depende do nimero que o aluno escolher.

57 - Diga um nimero ao colega da direita, pergunte: a que conjuntos esse numero pertence, se ele acertar, 0s
dois avangam duas casas.

R: A resposta depende do nimero que o aluno escolher.

58 - Diga um namero ao colega da direita, pergunte: a que conjuntos esse numero pertence, se ele acertar, 0s
dois avangam duas casas.

R: A resposta depende do nimero que o aluno escolher.

59 - Diga um namero ao colega da direita, pergunte: a que conjuntos esse numero pertence, se ele acertar, os
dois avangam duas casas.

R: A resposta depende do nimero que o aluno escolher.

60 - Diga um namero ao colega da direita, pergunte: a que conjuntos esse numero pertence, se ele acertar, 0s
dois avangam duas casas.

R: A resposta depende do nimero que o aluno escolher.
Pergunta extra
61- Que tipo de numero é 1/5?

R: E uma dizima finita e pertence ao conjunto dos nlimeros racionais que esta contido no conjunto dos
nameros reais.



Apéndice 8: Jogo do Dominé de Inequagdes do 1.° Grau
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E entregue a cada grupo vinte e quatro pecas, cada peca (dividida em duas partes por um trago) contém de um

lado uma inequacao e do outro a traducdo de uma inequacao em linguagem materna, para que assim possam

ser ligadas as pecas correspondentes.

O quintuplo de um
nimero menos oito &

O dobro de um
nimero mais um &

menor ou igual a
cinco

nove

maior ou igual a sete 2%+ 1=35 menor ou igual a x=z12
cinco
O triplo de um x>8 Um nimero é maior dx_3<9
nimerc & maior ou que seis -
igual a doze
O quadruple de um 255 Um nimere mais dois 9<10 O séxtuplo de um| o - Um nimero menos ., _ .
nimero menos tras e | Y T4 & maior que cinco x—9=< nimeros mais cinco oito & menor que =
menor que nove & maior ou igual a sete
vinte e trés
. O dobro de um _5<-4 A diferenga entre um
Um ndmero menos 2y+329 O dobro de um Ex <15 nimero é menor ou | ¥ nimero e cinco & |X*y<13
nove & menor que numero mais trés & igual a dez menor que menos
dez maior ou igual a nove quatro
A soma de dois O triplo de um ndmero k
i i . . -10> L N z
O quintuplo de um y-6<11 A diferenca entre um +1>7 nimeros ¢ menor | 3Y ~10>18 diminuido de dez e |K*3 <2
ndmero & menor que nimero e seis & Y que treze. maior que dezoito -
quinze menor ou igual a onze
. . . A soma de um A diferenga entre um
. -12< ] .
0, triplo _de um x=18 Um_ numero e menor x nimerc com sua k-12<5 namero e doze &|Y<11
nimero mais um é ou igual a dezoito Z+225 . ;
maior que sete 3 = metade é menor que menor ou igual a 5
9 dois.
A metade de um >7 Um numero & maior ox + 5223 Um numero & menor | Trés quartos de um sy _827
nimeros mais dois & | ¥ < ou igual a sete X¥o= que 11 ke 9 namero & maior que | %Y %=

O jogo segue a seguinte dinamica: as pecas sao distribuidas em igual nimero entre 0s jogadores, cada grupo

com quatro alunos, e cada aluno com seis pecas. Escolhido o primeiro jogador, ele escolhe uma peca das suas

pecas, e joga. O proximo jogador verifica entre suas pecas se tem alguma correspondente & peca jogada por

seu colega. Caso ndo tenha, ele passa a vez para o proximo jogador. O vencedor sera o primeiro a ficar sem

pecas.




