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RESUMO

Numa sociedade em que os adolescentes vivem num mundo cada vez mais
concreto e imediato, em que as motivacGes ndo se encontram orientadas para a
apreensdo e entendimento de conceitos matematicos, é fundamental apresentar
esta disciplina como algo imprescindivel na vida quotidiana, recorrendo a
estratégias e métodos diferenciados. Deste modo, 0 uso de jogos digitais como
ferramenta educativa tem um papel ativo na construgdo do conhecimento uma vez
que fazem parte da vida quotidiana dos alunos proporcionando novas formas de
aprendizagem. Neste estudo, que foi realizado no contexto do ensino profissional,
apresenta-se uma revisdo da literatura sobre jogos digitais como experiéncias de
aprendizagem, bem como o enquadramento dos cursos de aprendizagem no
ambito do ensino profissional em Portugal.

Esta dissertagdo tem como objetivo analisar de que forma a inclusdo de jogos
digitais como recurso didatico pode contribuir para a motivagdo dos formandos,
promovendo uma atitude mais positiva face ao dominio de formagdo Matematica
e a Realidade e a melhoria das aprendizagens matematicas. Para isso, foram
aplicados quatro jogos digitais relacionados com os temas matematicos constantes
no referencial de formacdo, num curso de aprendizagem com 14 formandos que
apresentavam um passado de insucesso escolar. O estudo decorreu entre marco e
outubro de 2013 num curso de aprendizagem de Técnico de Instalador de
Sistemas Solares Térmicos, na regido do Algarve. Assumiu-se uma investigacdo
de natureza qualitativa tendo sido utilizada como metodologia a investigagéo-
acdo. A recolha de dados incluiu a aplicacdo de inquéritos por questionario, a
observacdo das interacdes entre os formandos, as producdes realizadas e, também,
as suas reflexdes escritas sobre as tarefas que envolveram os jogos digitais. Os
resultados indicam que a introducdo de jogos digitais em contextos de
aprendizagem formal promove a compreensdo de conceitos, maior interesse e

motivacdo para aprender Matematica.

Palavras-chave: Aprendizagem; Educacdo Matematica; Ensino Profissional;

Jogos digitais; Motivacao.



ABSTRACT

Teenagers live in a society which is nowadays more and more concrete and immediate.
Youth motivation is not focused on learning mathematical concepts, so it seems
fundamental to show Mathematics as something really necessary in daily life, by using
diverse strategies and methods.

Thus, using digital games as an educational tool, has an active role in building
knowledge both because they are part of students’ daily routine and they give them an
opportunity to get in touch with new learning strategies.

In this study, literature review presents digital games as a learning experience set in a
professional teaching context and professional teaching framework in Portugal.

This essay studies in which way including digital games as a didactic resource can
contribute to motivate students and promote a more positive attitude towards
Mathematics and Reality.

That is why four digital games were tested in a course with fourteen students with a past
of school failure. These games were related to mathematical subjects which are part of
the syllabus. The study occurred from March to October 2013, in a professional course
of solar thermal installers, in the region of the Algarve.

The research was conducted as a qualitative one and based on Action Research
methodological approach. Data collection methods included questionnaire application,
direct observations and students’ output, such as written reflections about tasks involved
in digital games.

The results show that using digital games in a formal learning context promotes concept
understanding and increases interest and motivation to study Mathematics.

Key words: Learning; Mathematics Teaching; Professional Teaching; Digital Games;
Motivation.
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INTRODUCAO

Aprender Matematica é essencialmente aprender uma determinada forma de pensar, que
se desenvolve como outras formas de pensar. Constituindo um “patriménio cultural da
humanidade” (Abrantes, Serrazina & Oliveira, 1999), importa que seja apropriada por
todos. Nos ultimos anos a utilizacdo das novas tecnologias tem-se refletido numa
estratégia benéfica dando resposta as necessidades dos jovens no ensino da matematica
(Silva, 2002).

As tecnologias, entendidas como software educativo multimédia ou mesmo jogos de
computador, podem estar fortemente ligadas as expectativas de motivacao e sucesso no
meio educacional. A este respeito Felicia (2009) sublinha que “One of the foremost
qualities of digital games is their capacity to motivate, to engage and to immerse
players™ (p. 14).

Na mesma ordem de ideias, Correia et al. (2009) referem o papel dos jogos digitais na
aprendizagem a nivel da motivacdo intrinseca, permitindo aos alunos a exploracédo de
diversas situacOes e a aquisicdo de novas aprendizagens. Investigacdo realizada nas
altimas décadas tem vindo a evidenciar de que modo a tecnologia influencia a

aprendizagem, tal como é destacado por Siemens & Tittenberger (2009):

Recent research in multimedia learning suggests that tools do influence
learning because the human brain processes different media in different
ways, supporting the cognitively relevant characteristics of media and
technology. (p.24)

A énfase da aprendizagem centrada no aluno, o desenvolvimento tecnoldgico e a
sociedade organizada em rede suscita a criacdo de metodologias de ensino adaptadas a
estas novas realidades (Siemens, 2005). E neste contexto que o uso de jogos digitais
assume um papel na construcdo da aprendizagem do aluno, uma vez que fazem parte da
sua vida quotidiana. Segundo Silva (2010), os jogos educativos digitais s&o
potenciadores da aprendizagem de conceitos, ao proporcionarem que 0s conteldos
sejam visualizados e apropriados de forma clara, garantindo um ambiente de

aprendizagem rico, complexo e emocionante. O mesmo autor acrescenta que:



Os jogos educativos digitais possibilitam ao aluno uma aprendizagem de
forma mais atraente do que as praticas pedagogicas tradicionais, uma vez
que acontece de forma lidica. Com o jogo as criancas aprendem a trabalhar
em equipa e interagir de maneira mais efetiva. Além disso, devido a
constante interacdo por parte da crianca o conhecimento é adquirido de
maneira mais autbnoma. (para. 19)

Na utilizacdo de jogos digitais como recursos educativos importa ter presente que a
definicdo de objetivos deve ser muito clara e as estratégias de ensino bem equacionadas
por forma a integrar os contetdos programaticos, como realcam Correia et al. (2009):

0s jogos digitais para serem utilizados com fins educativos necessitam de
ser dotados com objetivos de aprendizagem claros e proporcionar 0 ensino
de contetdos das disciplinas aos utilizadores ou promover o
desenvolvimento de estratégias ou competéncias importantes que ampliem a
capacidade cognitiva e intelectual. (p.4)

Contudo, ha, ainda, um leque de constrangimentos que se levantam na sua utilizacdo em
sala de aula, razéo pela qual Lopes & Oliveira (2013) sublinham que “apesar de se
verificar que os jogos digitais sdo recursos extremamente motivantes e potenciadores de
desenvolvimento de diversas competéncias” (p. 9) ainda séo pouco utilizados no ensino

formal como recursos educativos.

Neste sentido, o presente estudo desenvolvido no ambito do dominio da Matematica e a
Realidade pretendeu contribuir para o alargamento da investigacdo nesta area. Nesta
dissertagdo vamos apresentar o estudo realizado entre marco de 2013 e outubro de 2013,
com formandos de um curso de aprendizagem de Técnico de Instalador de Sistemas
Solares Térmicos na regido de Faro, que teve a seguinte questdo de partida: de que
forma a inclusdo de jogos digitais como recurso didatico pode contribuir para a
motivacdo dos formandos, promovendo uma atitude mais positiva face ao dominio de

formacdo Matematica e a Realidade e a melhoria das aprendizagens matematicas?

No sentido de dar resposta a esta questdo foram definidos os seguintes objetivos: i)
Analisar diversos jogos digitais adequados a respetiva unidade de formacdo de curta
duracdo (UFCD); ii) Implementar tarefas matematicas em cada um dos contetdos do
referencial que envolvessem jogos digitais; iii) Analisar os desempenhos matematicos

dos formandos, a sua capacidade de autonomia e a motivacdo e interesse na disciplina



Matematica e a Realidade; iv) Identificar as opinides dos formandos sobre as suas
experiéncias com os jogos digitais numa situagcdo de aprendizagem formal; v) Refletir

sobre o impacto da incluséo de jogos digitais na referida disciplina.

Assumiu-se um estudo de natureza qualitativa tendo sido utilizada como metodologia a
investigacdo-acdo. Assim, 0s participantes nesta investigacdo foram a investigadora, que
é, também, a formadora da turma e os formandos do curso profissional de Técnico de
Instalador de Sistemas Solares Térmicos de um Centro de Emprego e Formacao
Profissional na zona Sul do pais, no distrito do Faro. Para a caraterizacdo dos formandos
foram aplicados inquéritos por questionario e para a analise das interacdes entre eles
foram feitos registos no diario da investigadora. Para além disso, analisaram-se as
producbes dos formandos resultantes da aplicacdo dos jogos e, também, as suas
reflexdes escritas sobre as tarefas que envolveram os jogos digitais.

No que concerne a estrutura do trabalho, este esta organizado em quatro capitulos. O
capitulo | diz respeito ao enquadramento tedrico da investigacdo, centrado numa
perspetiva histérica do ensino profissional, no ensino e aprendizagem da matematica e
na importancia das tecnologias e dos jogos digitais como recursos educativos. O
capitulo inclui, ainda, a apresentacdo e analise de diversos estudos realizados com
alunos de diferentes niveis de escolaridade sobre a utilizacdo do jogo como estratégia

educativa na matematica.

O capitulo 11 apresenta as opcGes metodoldgicas da investigacdo, 0s participantes no
estudo, as diferentes técnicas e instrumentos para a recolha de dados, as varias etapas de
desenvolvimento do estudo e como se procedeu em relacdo a analise e tratamento dos

dados recolhidos no estudo.

O capitulo 111 apresenta os resultados obtidos através dos diversos instrumentos de
recolha de dados, com o intuito de responder as questdes de investigagdo.
Contextualiza-se, pormenorizadamente, o trabalho de campo, os jogos digitais
utilizados e as interacGes desencadeadas com a sua utilizacdo. Refere-se, ainda, as

opinides dos formandos sobre a utilizagdo dos diferentes jogos digitais.



O capitulo 1V relata as considerac6es finais, onde se apresenta e discute os resultados
principais deste estudo. E, para finalizar apontam-se algumas limitagdes do estudo e

recomendacdes para futuras investigacoes.



CAPITULO 1 — ENQUADRAMENTO TEORICO

Este capitulo apresenta o enquadramento tedrico do estudo que se desenvolve em trés
eixos considerados relevantes para a compreensdo da investigagao realizada. O primeiro
eixo prende-se com o ensino profissional em Portugal e como se desenvolveu ao longo
dos tempos, o segundo relaciona-se com o ensino aprendizagem da Matematica e o
lugar da Matematica nos Cursos de aprendizagem e 0 terceiro eixo tem a ver com 0s

jogos como recursos didaticos na aprendizagem matematica.

1.1. O Ensino Profissional em Portugal

1.1.1. A Contextualizacéo do Ensino Profissional

Em Portugal, as primeiras referéncias a atividades educativas surgiram antes da
fundacgdo da nacionalidade, em 1143, associadas a acdo da Igreja Catolica, tendo como
base 0 modelo definido nos paises europeus (Cardim, 1999). Nesta época até 1820,
altura da Revolucéo Liberal, a aprendizagem de uma determinada ocupagéo profissional
era da responsabilidade de associacGes de carater religioso ou caritativo de acordo com

0s seus interesses, independentemente do Estado.

Na historia, 0 ensino técnico profissional iniciou em Portugal, como dever do Estado, na
segunda metade do século XVII1, com a intervencio de Marqués de Pombal. Epoca esta
marcada pela criacdo de instituicdes pioneiras do ensino técnico nomeadamente, na
criacdo da “Aula do comércio” que obteve resultados significativos na atividade do
setor (Cardim, 1999). Para estimular a frequéncia desta iniciativa, Marqués de Pombal,
na qualidade de Secretario de Estado, estabeleceu que fosse atribuido um subsidio aos
alunos e facilidades no acesso ao emprego devido a formacdo especializada. Este
estimulo perdura, em moldes semelhantes, até aos dias de hoje. No entanto, a “Aula do
Comércio” consagra-se no sistema educativo nacional em meados do século XIX.
Século assinalado pela revolucédo industrial, onde o ensino cientifico e técnico mereceu

especial preocupacéo e contornos mais definidos.



Em 1836 foram criados, por Passos Manuel, dois conservatorios de artes e oficios nas
cidades de Lisboa e Porto, onde reuniam diversas maquinas pertencentes a fabricas e
oficinas, disponiveis ao publico ilustrando a evolucdo técnica e a constituicdo de uma
escola ativa. Contudo, esta evolucdo ndo sobrevive, devido a instabilidade politica

instaurada no periodo imediatamente a seguir.

O ensino industrial ganha contornos mais definidos, em 1852, por Fontes Pereira de
Melo, com a criagdo do Ministério das Obras Pablicas, Comércio e Industria. A 30 de
dezembro do respetivo ano, através da publicacdo de um decreto, cria-se 0 ensino
técnico industrial em trés graus, elementar, secundario e complementar (Marteleira,
2010). Nesse documento sdo definidas as instalagdes necessérias e o desenho curricular
dos cursos bem como a respetiva duragdo. Surge assim, o Instituto Industrial de Lisboa
e a Escola Industrial do Porto. Contudo, a primeira escola é criada no Porto neste ano,
pela atividade da Associacdo Industrial Portuense tendo sido, mais tarde, assumida pelo
Estado como Escola Industrial do Porto.

As sucessivas reformas sofridas pelo ensino industrial e comercial permitiram o
planeamento e cria¢do de outras escolas técnicas, fomentando o crescimento econémico
do pais cuja acdo se prolonga até aos dias de hoje. No seguimento destas reformas séo
criadas, em 1864, por Jodo Crisostomo de Abreu e Sousa, as primeiras escolas
industriais nas localidades de Covilhd, Portalegre e Guimaraes, onde se verificou um
elevado crescimento industrial sem formacdo de operéarios especializados. Contudo,

estas escolas iniciam a sua instalagdo na década de 80, com Antonio Augusto Aguiar.

O ensino profissional feminino, também merece especial atencdo, surgindo em 1886,
por Emidio Navarra com a criacdo da escola de Peniche, entidade promotora de ensino
do fabrico de renda e bilros. Para alem disso, Navarra defende, ainda, que o ensino
técnico, independentemente da area profissional, tem de incluir a vertente tedrica e a
vertente pratica. A vertente teorica lecionada nas escolas e a vertente pratica lecionada
nas oficinas das escolas ou instituicdes publicas ou privadas referente a respetiva area

profissional.



Durante vérias décadas, 0 ensino técnico secundario foi alvo de varias reestruturacoes e
apesar do aumento do namero de Instituicdes, o nimero de alunos inscritos ndo foi

suficiente, limitando o impacto deste ensino na economia pais.

Antes da ditadura do Estado Novo, em 1929, a organizacdo destas escolas foi
reformulada. Durante 0 novo regime 0 ensino técnico secundario continuou a sofrer
varias reformulagdes que perduraram até ao fim dos anos 70. Neste novo modelo, o
ensino técnico secundario passou a atribuir ao ensino técnico profissional um modelo
semelhante ao ensino liceal, sem oferecer o acesso direto a outros niveis de ensino. Era
ministrado nas escolas industriais e comerciais. Nesta época 0 ensino técnico tinha
inicio apds a conclusdo dos 4 anos de ensino primario e era constituido por duas partes.
A primeira parte por um ciclo preparatério, orientado por uma vertente profissional,
com a duracdo de 2 anos, e a segunda parte, por um curso de formacdo cuja duragédo
poderia variar entre 3e 4 anos. ApGs a aprovagao nos cursos técnicos, os alunos tinham
acesso as candidaturas para 0s cursos preparatdrios nos Institutos Industriais e
Comerciais e nas Escolas de Belas-Artes. Contudo, ndo lhes dava acesso direto ao

ensino universitario.

O ensino técnico, devido a condicionante de acesso ao ensino universitario, € marcado
como um fator de diferenciacdo social, pois 0 acesso as profissdes mais qualificadas e
prestigiadas ndo estava ao acesso de todos, limitando, assim, a melhoria do estatuto e
das condi¢des de vida destes estudantes. Esta imagem discriminatoria, criada pela
reforma de 1947/1948, foi uma condicionante a evolucdo do ensino técnico e dos
objetivos das posteriores reformas sendo, considerada essencial na igualdade de
oportunidades.

A reforma de 1948, ap6s a Segunda Guerra Mundial, contemplava a organizacdo dos
cursos e curriculos em novas modalidades de formagdo como por exemplo, “0s cursos
de aperfeicoamento em regime noturno, os cursos contemplares de aprendizagem, de
frequéncia simultdnea com a iniciacdo profissional” (Cardim, 1999, p.44), traduzindo-se

num aumento significativo do nimero de inscri¢Oes e da conclusdo dos alunos.

Embora se tenha verificado melhorias no ensino técnico, 0 mesmo era apenas

reconhecido como sendo uma formacdo profissional, tendo como base o local de



trabalho, sem qualquer outro complemento formativo que o tornasse mais exigente e

valorizado qualitativamente.

No entanto, na década de 60, o ensino técnico torna-se insuficiente a crescente alteracdo
das condicdes econdmicas e sociais do pais, devido a “emergéncia de uma maior
procura de mdo-de-obra pela industria, o aumento do éxodo rural, o aumento da
emigracao de destino europeu e 0s problemas causados pela mobilizacdo militar para a
guerra das colénias.” (Cardim, 1999, p.44)

Em resposta a esta tendéncia, houve a necessidade de uma nova intervencdo destinada a
adultos desempregados, sob tutela do Ministério das Corporacbes (area governativa
referente ao trabalho), com recurso a métodos de ensino programados e intensivos. De
acordo com Cardim (1999), uma das medidas adotadas, em 1962, foi a criagdo do
Fundo de Desenvolvimento de Mao-de-Obra (FDMO), cujo financiamento ficou a cargo
da comparticipagdo do Fundo de Desemprego e das Empresas. Nesse mesmo ano, foi
criado, ainda, o Instituto de Formacdo Profissional Acelerada (IFPA) responsavel por
elevar o nivel profissional dos trabalhadores.

No ambito do FDMO, foi criada, em 1964, a Divisdo de formagdo Profissional. Em
1965, surge o Centro Nacional de Formacdo de Monitores (CNFM) com o objetivo de
formar pessoal para os servicos dos centros. No final da década, a rede de centros de
formacdo estabilizou com aproximadamente 13 unidades cuja metodologia era recorrida

a formacéo profissional acelerada utilizada em organismos semelhantes europeus.

Em 1968, foi criado o Servico de Formacdo Profissional (SPF), responsavel pela
coordenagdo e centralizacdo dos servigcos de formacgdo profissional. Contudo, o
funcionamento deste servico dependia do FDMO e integrando no IFPA, no CNF e na
Divisédo de Formacao Profissional.

As sucessivas limitacGes no financiamento publico impediram a difusdo do sistema na
qualificacdo do trabalho em Portugal, apesar de todos os esforcos técnicos e na

qualidade das diversas intervengdes reestruturais.



Em resposta a estas tendéncias, na reforma educativa do inicio dos anos 70, as duas vias
de ensino secundario sdo reconvertidas na criacdo de varios cursos gerais de ensino
técnico, abarcando um vasto leque de areas tecnologias e profissionais. Segundo Pardal
et al. (2003, citado por Marteleira, 2010) a criacdo dos varios cursos gerais tem como
finalidade aproximar o ensino técnico do ensino liceal, e a sua conclusdo permite a
equivaléncia para 0 acesso ao ensino superior. Esta aproximagdo surge com a
democratizacdo do pais, no periodo entre 1974 e 1976, tendo conduzido perda de cursos

técnicos.

A unificagdo geral do Ensino Secundario, cuja finalidade era igualar oportunidades,
atualizar os métodos de ensino e reforcar a funcdo social da escola aberta a toda a
comunidade, conduziu a consequéncias desastrosas a nivel da aprendizagem,
aumentando drasticamente 0 insucesso escolar, o desinteresse pela escola e a
desigualdade de oportunidades. Neste paradigma acentuou-se crescentes criticas
relativamente a falta de resposta formativa profissional e técnica. Por outro lado,

suscitou diversas iniciativas para tentar recuperar o ensino secundario técnico.

Cria-se, assim, em 1979, uma nova estrutura de formacdo profissional, o Instituto de
Emprego e Formacao Profissional, por integracdo dos anteriores organismos sob tutela
do Ministério do Trabalho. Nesta nova orgénica e com a extingdo do Fundo de
Desenvolvimento de Méo-de-Obra (FDMO), surgiu a necessidade de reativar a oferta

formativa descentralizada, assente nas componentes de emprego e formacao.

A década de oitenta é marcada por diversas iniciativas de restabelecimento do ensino
profissionalizante sem o sucesso desejado como por exemplo, através do projeto ensino
técnico-profissional, diversificando a oferta formativa a partir da escolaridade
obrigatdria em parceria com o Ministério da Educacgdo e o Ministério do Trabalho. Esta
iniciativa foi extinta gradualmente devido ao numero de alunos inscritos ser reduzido e

por dificuldades organizacionais dos estagios.

De entre as experiéncias desenvolvidas na época foi criada, em 1984, a formacao
profissional em regime de alternancia ou sistema de aprendizagem em parceria com 0s
Ministérios da Educacdo e do Trabalho. A gestdo desta iniciativa ficou a cargo do

Instituto de Emprego e Formagéo Profissional (IEFP), para que a execugdo no terreno
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fosse através da rede de centros deste Instituto. Apesar das expetativas serem
ambiciosas e elevadas, a implementacdo deste modelo revelou-se, inicialmente, muito
dificil devido a complexidade organizativa do sistema. Contudo, apds 1986, verificou-se

um crescimento significativo.

O desenvolvimento do sistema de aprendizagem esta assente em trés componentes de
formacdo, escolar, profissional e em empresa, promovendo uma qualificacdo
profissional e uma certificagdo escolar. Este sistema indo ao encontro do preconizado
pela Comunidade Europeia aquando da integracdo portuguesa. Entrada esta que
permitiu a expansdo do sistema de aprendizagem pelo pais nomeadamente, nas regides

do interior.

Em 1985, promulgou-se a lei de formagdo em cooperacdo (DL 165/85) possibilitando o
financiamento das agdes de formacgdo serem desenvolvidas parceria com entidades

externas.

Apesar das sucessivas experiéncias, antes e apés 1974, no que se refere a formacao
profissional, ndo se conseguiu mobilizar profissionais qualificados e semiqualificados

suficientes que consagrassem o ingresso profissional destes niveis de qualificacao.

Nos anos subsequentes a 1985, o acesso ao Fundo Social Europeu, apds adesdo a
Comunidade Europeia, permitiu o desenvolvimento de novas atividades formativas
orientada, inicialmente para o publico jovem e mais tarde para ativos. Esta iniciativa

contribuiu para a diminuicdo do desemprego jovem muito assente na década anterior.

Em 1989, surgem os Cursos Tecnoldgicos nas Escolas Secundérias, por recomendacgéo
dos organismos internacionais, destinado a qualificacdo de técnicos de nivel intermédio,
com a possibilidade de prosseguimento de estudos nomeadamente, para o Ensino
Superior Politécnico. Estes cursos tém uma forte adesdo até meados da década de 90,
invertendo-se esta adesdo, a partir da segunda metade desse século.

Continuadamente, em 1989, o ensino profissional ganha novos contornos ressurgindo
com a criacdo das escolas profissionais, destinadas a execucdo de ensino secundario

técnico. Estas tém como objetivo a formacdo de técnicos qualificados que pretendam
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ingressar na vida ativa. Desenvolvem-se de acordo com as necessidades econémicas e
sociais do Pais sobretudo, no ambito regional e local. Dai a necessidade de ajustes
constantes, em prol da evolucdo social do pais. Apesar da execucao destas escolas ser,
na sua maioria, em escolas privadas, sdo tuteladas pelo Ministério da Educacdo e
regulamentadas pelo Decreto-Lei n.°26/89, de 21 de Janeiro, que relanga o ensino
profissional e reforca as diversas modalidades deste ensino, pelo Decreto-Lei n.° 70/93,

de 10 de Marco, e pelo Decreto-Lei n.°4/98, de 8 de Janeiro.

A semelhanca dos cursos profissionais das escolas profissionais conferiram um diploma
de ensino secundario, uma qualificacdo profissional e 0 acesso ao ensino superior
também, os cursos tecnoldgicos, o conferem. Estes tém a duracdo de 3 anos, sendo
constituidos por componente de formacdo geral, componente especifica e componente

técnica.

Segundo Cardim (1999), em 1991 apds as multiplas intervencbes regulamentares
desenvolvidas na formagéo, tentou-se estabelecer um quadro geral para a formagéo
profissional abarcando a formagdo inserida no sistema de ensino e a inserida no
mercado de trabalho. Neste sentido foi criada a Direcdo Geral do Emprego e Formacao
Profissional (DGEFP) cujo objetivo centrava-se na prestacdo de apoio técnico e

normativo nos dominios do emprego e da formacao profissional.

Atualmente, Portugal dispde de um conjunto de organismos financiados pelo Fundo
Social Europeu, responsaveis para o desenvolvimento da formacdo inicial. Este “FSE
tornou-se, pelo apoio a alguns programas de formacdo mais estruturados (escolas
profissionais, sistemas de aprendizagem, programa setoriais, etc.), e pelo crescente rigor
introduzido na sua gestdo, um meio essencial do desenvolvimento e consisténcia da

formacdo profissional mais institucional.” (Cardim, 1999, p. 47)

1.1.2.Enquadramento da Formacdo Profissional no Sistema de Educacédo e

Formacéo

O desenvolvimento do sistema de formagdo mais estruturado, em Portugal, iniciou no
sistema de educacdo e formacdo e, posteriormente no campo de acdo do Ministério do
Trabalho. Embora estes dois eixos tenham filosofias distintas, ambas visam “a
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constituicdo «horizontal» de uma oferta educativo-formativa ampla e plurisectorial que

cobrisse necessidades nacionais.” (Cardim, 1999, p. 49)

Uma das principais carateristicas da formacdo profissional em Portugal é a oferta
formativa no campo setorial, de acordo com as necessidades dos diversos sectores de
atividade nomeadamente, a agricultura, a industria, o turismo e a saude. Entende-se por
intervencdes promotoras de aquisi¢cdo de conhecimentos e competéncias qualificadas e
certificaveis necessarias a insercdo do mercado de trabalho. Esta tem vindo, ao longo
dos tempos, a sofrer alteracdes, com base na realidade politica, econdmica e social de
cada época.

A formacdo profissional era tutelada pela Lei de Bases do Sistema Educativo e pelos
DL 401/91 e 405/91. Estes distinguiam a formacéo profissional inserida no sistema
educativo, da formacdo inserida no mercado do emprego, sob a tutela do Ministério da
Educacdo (ME) e do Ministério do Trabalho e da Solidariedade (MTS), respetivamente.
Para além disso, a formacdo profissional inserida nos dois eixos distinguem-se pelas
finalidades, tipologias da oferta formativa, puablicos-alvo e niveis de formacéo,
avaliagéo e certificagéo.

Ao longo dos ultimos tempos o papel da educacdo e formacdo tem sido alvo de
discussGes, no contexto das politicas europeias. Essas discussdes inscrevem-se,
inicialmente, no quadro definido pela Estratégia de Lisboa, em 2000, através do
programa de trabalho “Educacdo e Formacdo 2010” e, posteriormente, no designio
“Educacédo e Formacao 2020”.

O Conselho Europeu divulgou, no final de novembro de 2009, os resultados e objetivos
alcancados pelos Estados-Membros da Unido Europeia no programa de trabalho
Educagdo e Formagdo 2010. Estes indicaram de um modo geral, uma melhoria dos
sistemas de educacdo e formacdo nacionais especificamente, “nos dominios da
aprendizagem ao longo da vida, da modernizacdo do ensino superior e na aquisi¢do de
competéncias essenciais em todos os niveis de ensino e formacdo, bem como na adocao
do quadro europeu de competéncias essenciais enquanto referéncia para as reformas
curriculares em curso”. (Gaspar, 2010, p. 15) Contudo, apesar das melhorias registadas,

ndo foram significativas para alcangar os valores referenciados, tendo-se registado
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apenas progressos ao nivel do nimero de graduados em matematica, ciéncias e
tecnologia. Por outro lado, agravou-se o nimero de alunos com 15 anos com um baixo

nivel de qualificacdes.

Em Portugal, verificou-se que a taxa de abandono escolar precoce e de conclusdo do
ensino secundario € inferior as médias europeias. Segundo, a Comissdo Europeia,
Portugal registou, em 2011, a terceira maior taxa de abandono escolar precoce da Unido
Europeia. Os nameros divulgados referem que a taxa de abandono escolar em Portugal é
de 23,2% sendo que a média da UE situava-se em 13,5%.

Com base nesse balango, a Comissdo Europeia reforca a importéancia do novo quadro de
trabalho adequar-se as exigéncias da sociedade do conhecimento nomeadamente, a um
sistema de educacdo e formacdo disponivel a todos numa perspetiva de aprendizagem
ao longo da vida, abarcando todos os niveis e contextos incluindo a aprendizagem
formal e ndo formal. Para tal, considera que os Estados-Membros deverdo conseguir, até
2020, o desenvolvimento dos respetivos sistemas de educacao e formacdo, tendo fixado
objetivos comuns. “Estes sistemas deverdo proporcionar, da melhor forma, os meios
para que todos os cidaddos realizem o0s seus potenciais, bem como assegurar a

prosperidade econdmica sustentavel e a empregabilidade.” (Comissdo Europeia, 2009)

O novo quadro estratégico definido pela EU considera que todo o sistema de educacao e
formacdo deverd atingir quatro grandes objetivos estratégicos comuns: i) tornar a
aprendizagem ao longo da vida e a mobilidade uma realidade; ii) melhorar a qualidade e
a eficacia da educacdo e da formacdo; iii) promover a igualdade, a coesdo social e a
cidadania ativa; iv) incentivar a criatividade e a inovacdo, incluindo o espirito
empreendedor, a todos os niveis da educacdo e da formag&o'. (Comissdo Europeia,
2009)

O quadro seguinte sintetiza os indicadores e critérios de referéncia europeus com vista a

concretizacdo dos objetivos definidos:

! Para alcancar estes objetivos, sdo ainda definidos indicadores e critérios de referéncia europeus (disponiveis em http://eur-
lex.europa.eu/L exUriServ/LexUriServ.do?uri=0J:C:2009:119:0002:0010:PT:PDF)
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Quadro | — Indicadores e Critérios de Referéncia Europeus para 2010 e 2020

2010
Reducéo da percentagem de alunos de 15 anos com fraco
aproveitamento em leitura para menos de 20%.

Percentagem de abandono escolar precoce nao superior a 10%.

Aumento da taxa de jovens de 22 anos de idade com ensino
secundario completo para 857%.

Aumento de 15% dos diplomados em matematica. ciéncias e
tecnologia e reducaoc das desigualdades de género.

Participacdo de pelo menos 12,5% de adultos em accdes de
aprendizagem ao longo da vida.

2020
Competéncias basicas - reducdo para menos de 15% dos alunos de 15
anos com fraco aproveitamento em leitura, matematica e ciéncias.

Abandono precoce da educacao e formacdo - percentagem de alunos que
abandonam o ensino e a formacao devera ser inferior a 10%.

Educacao pré-escolar - frequéncia de pelo menos 95% das criancas entre
o0s 4 anos e o inicio da escolaridade obrigatoria.

Conclusao do ensino superior - percentagem de adultos de 30 a 34 anos
com nivel de ensino superior devera ser de pelo menos 40%.

Participacdo de adultos na aprendizagem ao longo da vida - pelo menos
15% de adultos entre os 25 e os 64 anos.

Fonte: Revista Noesis - Revista trimestral | n.° 80 Janeiro/Marco 2010

Posteriormente, os diversos paises europeus fixam 0s seus préprios objetivos, com o

intuito de atingirem as metas comuns. No que respeita a Portugal, existem dois aspetos

que merecem especial atencdo nas politicas educativas, 0s niveis de competéncias

basicas dos jovens e a saida precoce do sistema de ensino e formacéo.

O primeiro aspeto deriva dos resultados obtidos pelos jovens nas provas de literacia,

matematica e ciéncias do PISA. Pela analise do grafico constata-se que Portugal

apresenta uma percentagem relativamente baixa, de alunos com elevadas competéncias

nas areas da literatura, matematica e ciéncias, comparativamente a outros paises da

OCDE?.

Percentagem

& RN TR PSS
S FFFE WP E

Fonte— Progi Student (PISA) 2006 (OCDE).
Nota 1: Noha dados para os EUA sobre as competéncias em matematica
Nota 2: AUS=Austrilia; AUT=Austria

Griafico 1. Jovens com competéncias excelentes (nivel5 ou 6) na drea da leitura, matematica e ciéncia, nos paises da OCDE
(2006)

SeFFoES e

HleituraNivel 5 B Matematica Nivel 5+6 B Ciéncia Nivel 5+5

0.6
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&
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EEmm OBSERVATORIO
DAS DESICUALDADES

Figura 1 — Gréafico sobre a evolucdo dos jovens com competéncias excelentes

na area da literatura, matematica e ciéncias nos paises da OCDE

2 Disponivel

em http://observatorio-das-desigualdades.cies.iscte.pt/index.jsp?page=indicators&id=59&lang=pt.

Consultado a 4 de janeiro de 2014.
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O segundo aspeto demonstra a discrepancia acentuada das desigualdades educacionais
entre os paises da Unido Europeia (UE). Analisando a Figura 2, verifica-se que Portugal
apresenta a terceira pior taxa de abandono escolar precoce quando comparado com 0s

paises da EU.

Grafico 2. Populagdo entre 18 e 24 anos que ndo completou o ensino secundario (CITE 3) e que nio estd inscrita no sistema de
educacio e formacho, em Portugal e na UE-27, em 2012 (%)

UE-27=12,8%

10,5 10,5 10,5114 11,4115
se 83 91 7

75 Hn

PR P R &P PP AR PSS
B P o \b“ = f’a“ o 3 a,o \Q ,§s A P \5“' @ % 4@
St 54 ﬁ\o & \*@ & é‘b & SIS ‘* S Jg o Y
& & ng(\
Fonte: Labour Force Survey (Eurcstat) e OBSERVATORIO

DAS DESIGUALDADES

Figura 2 — Gréfico sobre o abandono precoce de educacao e formacdo, em Portugal e na EU-27.

Apesar de nos ultimos 6 anos estar a diminuir (Figura 3), ainda esta longe de atingir
e/ou superar a meta europeia. Deste modo, Portugal continua a ter dificuldades na
inclusdo de jovens a frequentar a educacdo pds-basica, havendo 20,8%, em 2012, de
populacdo entre os 18 e 24 anos que ndo completou o ensino secundario e que ndo esta

inscrita no sistema de educacéo e formagéo (Figura 2).

Grafico 1. Evolugdo da populagdo entre 18 e 24 anos que ndo completou o ensino secundario (CITE 3) e que nio esta
inscrito no sistema de educagdo e formagio — Abandono precoce de educagio e formagdo®, em Portugal e na UE-27 (%)

60

50

N S~

_ \
% 30
: \
£ 20
10 =]

i 1592 | 1993|1994 | 1995|1996 | 1997|1998 |1999 | 2000 |2001 | 2002 | 2003 | 2004 | 2005 | 2006 | 2007 | 2008|2009 | 2010|2011 | 2012

s Portugal | 50,0 | 46,7 44,3 [41,4 | 40,1 40,6 | 46,6 (24,9 43,6 (49,2 [ 45,0(41,2[39,4[ 388 (39,1 | 362(35,4 |31,2[287 | 23,2208
s E-27 17,6(17,2[17.0(165] 161|158 155150148143 |140(135|12,8

Fonte: Labour Force Survey (Eurostat). * OBSERVATORIO
Nota: 1) Trata-se de um des indicadores utilizados na DAS DESIGUALDADES

monitorizago da estratégia Europa 2020 (era anteriormente
designado por "Abandono escolar precoce”).

Figura 3 - Grafico sobre a evolucao do abandono escolar precoce, em Portugal e na EU-27
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E nesta sequéncia de acontecimentos que se torna fundamental encontrar solucdes
inovadores, com vista a melhorar as competéncias dos portugueses e 0s seus niveis de
qualificacdo, bem como a saida precoce do sistema de ensino e formacdo. Assim, 0
Sistema Nacional de Qualificaces regulamentado pelo DL 396/2007°, revogando o0s
DL 401/91 e 405/91, “adopta os principios consagrados no acordo celebrado com os
parceiros sociais e reestrutura a formacéo profissional inserida no sistema educativo e a
inserida no mercado de trabalho, integrando-as com objetivos e instrumentos comuns e

sob um enquadramento institucional renovado” (DL 396/2007, p. 2).

No DL 396/2007, defende-se que a formacdo e as aprendizagens serdo consideradas
indispensaveis para o desenvolvimento pessoal dos cidaddos e da economia nacional se
para além da progressdo escolar, for considerada a vertente profissional, assente em
duas vias:

e Direta — formacdo de dupla certificacdo® inserida no Catalogo Nacional de
Qualificagdes (CNQ);

e Indireta — formacdo desenvolvida por centros de novas oportunidades e processos de
reconhecimento, validacdo e certificacdo de competéncias (escolar e profissional)

adquiridas e desenvolvidas ao longo da vida.

A modalidade de formacdo de dupla certificacdo é definida de acordo com o perfil e

condicdes de acesso de cada candidato e esta organizada da seguinte forma:

e Cursos Profissionais — cursos de nivel secundario de educacdo, destinados a
formac&o inicial de jovens, vocacionados para a inser¢do na vida ativa, direcionados
para o prosseguimento de estudos;

e Cursos de Aprendizagem - cursos de formacdo inicial de jovens, em alternancia’,
preferencialmente na insercdo na vida ativa, possibilitando o prosseguimento de

estudos;

® Estabelece o regime juridico do Sistema Nacional de Qualificagdes e define as estruturam que o regulam.

4 Dupla Certificacio — Reconhece a habilitacdo escolar e profissional para exercer uma ou mais atividades
profissionais, segundo um diploma.

® Formac#o em alternancia — Formaco desenvolvida em parceria entre o Centro de Emprego e Formagéo Profissional

e a Empresa.
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e Curso de Educacdo e Formacao para jovens - cursos de formacdo inicial de jovens
que abandonaram ou estdo em risco de abandonar o ensino regular, através de um
percurso flexivel adequado a insercdo no mercado de trabalho e permitindo o
seguimento dos estudos;

e Curso de Educacéo e Formacdo para adultos — cursos de educacdo e formacgédo de
adultos que pretendam aumentar as suas qualificacbes com intuito de insercao,
reinsercdo e progressao no mercado de trabalho e/ou conclusdo do ensino basico ou
secundério.

e Cursos de Especializacdo Tecnoldgica — cursos pds-secundario nao superior,
direcionados a uma especializacdo cientifica ou tecnolégica de acordo com a area de
formacdo (de acordo com as necessidades socioecondmicas) e melhoria da
qualificacdo dos jovens e requalificacdo profissional de ativos;

e Qutras FormacbGes modelares - formagdes inseridas no CNQ, na modalidade de

formacéo continua.

O Catélogo Nacional das Qualificacdes (CNQ)® é “um instrumento de gestao estratégico
das qualificacdes de nivel ndo superior” (DL 396/2007). Neste, é possivel ter acesso a
todos os referenciais necessarios as diferentes ofertas formativas de acordo com o
mercado de trabalho, essenciais para os cidaddos e as empresas. Esta estruturado de
acordo com os niveis do Quadro Nacional de Qualificagdes (QNQ)’, reconhecido pela
Unido Europeia no ambito do quadro europeu de qualificacbes para a aprendizagem ao
longo da vida. Neste sentido, facilita que as qualificacbes dos portugueses sejam

reconhecidas nos paises europeus.

No caso da vertente indireta, a formacédo e as aprendizagens apenas foram possiveis até
meados de 2011, sendo que a formacdo desenvolvida por centros de novas
oportunidades e processos de reconhecimento, validacéo e certificacdo de competéncias
foi extinta. Contudo, a Iniciativa Novas Oportunidades, apresentada em 2005 pelo
Ministério da Educacdo e do Ministério do trabalho e da Solidariedade Social, cujo

objetivo era definir 0 12.° ano como referencial minimo para a formagdo de jovens e

® Para mais informag®es sobre 0 CNQ consultar http:/www.catalogo.angep.gov.pt/Home/CNQ/.

" QNQ (Regulamentado pela portaria n.° 782/2009) - Descreve os niveis de qualificaco respetivos aos diferentes
resultados de aprendizagem de acordo com os principios do Quadro Europeu das Qualificacbes. Para mais
informacdes sobre 0 QNQ consultar http://www.catalogo.angep.gov.pt/Home/QNQ.
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adultos, foi uma estratégia chave para Portugal atingir as metas estabelecidas para 2010,
sendo necessario a criacdo de uma estratégia equiparavel. Neste sentido, cria-se 0s
Centros para a Qualificacéo e Ensino Profissional (CQEP)?, regulamentado pela portaria
135A/ 2013 de 28 de margo, com o intuito de atuar no processo de Reconhecimento,
Validacdo e Certificacdo de Competéncias mais rigoroso e exigente garantido a
qualidade das politicas de qualificacdo e de emprego e das aprendizagens ao longo da

vida.

No ambito da formagdo profissional, ainda, importa destacar, diversas entidades,
instituicdes e sistemas de informacdo consideradas necessarias para 0 cumprimento da
sua missdo particularmente, a Agéncia Nacional para a Qualificagdo e Ensino
Profissional, 1.P. (ANQEP, I.P.) e o Sistema de Informagdo e Gestdo da Oferta
Educativa e Formativa (SIGO).

A ANQEP, 1.P.? é um instituto publico integrado na administracéo indireta do Estado,
sob tutela dos Ministérios da Educacdo e Ciéncia e o Ministério da Solidariedade,
Emprego e Seguranca Social, juntamente com o Ministério da Economia, mas com
autonomia administrativa, financeira e pedagdgica no seguimento das suas funcées. Este
instituto funde com a Agéncia Nacional para a Qualificacdo, 1.P.*°, no ano de 2012
prosseguindo atribuicdes. E responsavel execucdo e coordenacdo das politicas de
educacdo e formacéo profissional de jovens e adultos. Desenvolve e gere o sistema de
reconhecimento, validacéo e certificacdo de competéncias.

O SIGO™ é uma plataforma de gestdo dos percursos de qualificacdo de dupla
certificacdo e das redes nacionais de oferta de educacdo e formacdo, coordenada pelo
Direcdo-Geral de Estatisticas da Educacéo e Ciéncias (DGEEC).

Nesta realidade tdo complexa e ambiciosa, 0s cursos de aprendizagem constituem uma

das modalidades estratégicas do pais para a resolucdo do abandono precoce do sistema

8 Para mais informag@es sobre 0 CQEP consultar https://dre.pt/pdflsdip/2013/03/06201/0000200010.pdf

® Para mais informag®es sobre a ANQEP, I.P., consultar http://www.angep.gov. pt/default.aspx.
10

Para mais informacdes sobre a ANQ, I.P., consultar
http://autoridades.arguivos.pt/producingEntityDetails.do?id=5744

11 para mais informacdes sobre o SIGO, consultar http://www.gepe.min-edu.pt/np3/31.html.
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de ensino e para a promoc¢do do nivel secundario como qualificagdo minima da
populagdo. De acordo com o preambulo da Portaria n.® 1497/2008 de 19 de dezembro®?,
“estes cursos promovem a formacdo inicial de jovens tendo em vista aumentar a sua
empregabilidade face as necessidades do mercado de trabalho e, além disso,
possibilitam a progresséo escolar e profissional.”

1.1.3.Estrutura e Organizacéo dos Cursos de Aprendizagem

Os Cursos de Aprendizagem (CA) assumem-se como uma modalidade formativa

caraterizada pelo regime de alternancia, entre os contextos de formacdo e 0 mundo

profissional, sendo considerado fundamental a parceria entre as empresas e a formacéo,
com o intuito de melhorar a qualificagdo e a empregabilidade dos jovens. Estes regem-
se, de acordo com o Regulamento Especifico de cursos de aprendizagem aprovado em

31 de maio de 2012, pelos seguintes principios orientadores:

e “Intervencdo junto dos jovens em transicdo para a vida ativa e dos que ja integram o
mercado de trabalho sem o nivel secundario de formacado escolar e profissional, com
vista a melhoria dos niveis de empregabilidade e de inclusdo social e profissional;

e Organizagdo em componentes de formacéo — sociocultural, cientifica, tecnoldgica e
pratica — que visam as vérias dimensfes do saber, integradas em estruturas
curriculares predominantemente profissionalizantes adequadas ao nivel de
qualificacdo e as diversas saidas profissionais;

e Reconhecimento do potencial formativo da situacdo de trabalho, através de uma
maior valorizacdo da intervencdo e do contributo formativo das empresas,
assumindo-as como verdadeiros espagos de formacdo, geradores de progressdo das
aprendizagens;

e Regime de alterndncia entendida como uma sucesséo de contextos de formagéo,
articulados entre si, que promovem a realizacdo das aprendizagens com vista a

aquisicdo das competéncias que integram um determinado perfil de saida.” (p. 3)

12 (alterada pela Portaria n.° 289/2009, de 20 de marco e pela Portaria n.° 73/2010, de 4 de fevereiro) - regula as
condigbes de acesso, a organizacdo, a gestdo, o funcionamento, a avaliacdo e a certificagdo dos cursos de

aprendizagem.
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O desenvolvimento destes cursos é dinamizado pelos Centros de Formagéao Profissional
da rede do Instituto de Emprego e Formacéo Profissional, I.P. (IEFP, 1.P.)*, ou por
outras entidades tuteladas pelo ministério responsavel pela &area de formacao
profissional, ou por outras entidades formadores, publicas ou privadas, certificadas no
ambito do sistema de certificacdo de entidades formadoras.

A oferta das areas de educacdo e formacdo dos CA é definida, anualmente, pela rede de
Centros de Formagao Profissional do IEFP, I.P., com base nas dindmicas do mercado de
emprego do meio envolvente. Para além disso, € responsavel por estabelecer o periodo
de apresentacdo de candidaturas a outras entidades formadoras e da aprovacdo das
mesmas. Também a ANQEP, I.P., articula com o IEFP, I.P., na selecdo das areas de
educacéo e formacdo em fungéo das necessidades do mercado de emprego.

O publico-alvo sdo os jovens que tenham idade inferior a 25 anos e que tenham
completado o 3.° ciclo do ensino basico ou equivalente, sem conclusdo do ensino
secundario. Contudo, no caso de o candidato ter idade igual ou superior a 25 anos, a sua
integracdo num CA, carece da aprovagdo da Delegacdo Regional do IEFP, I.P. sendo
que, o pretendente tera que ser desempregado inscrito num Centro de Emprego e nao
exista outras ofertas formativas na modalidade de formacdo de dupla certificagdo do seu
interesse e necessidade de qualificacao.

Todos os CA abarcam um conjunto de aprendizagens com uma forte interacao entre as
diversas componentes, sociocultural, cientifica e tecnoldgica, e contextos de formacéao
de acordo com necessidades do mundo do trabalho, promovendo a aquisi¢cdo de
competéncias de um determinado perfil de saida profissional. Estes sdo organizados
tendo por base referenciais de competéncias e de formacdo que integram o Catalogo

Nacional de Qualificacdes.

De acordo com o regulamento especifico, aprovado em maio de 2012 e com
conformidade com a Portaria n.° 1497/2008 de 19 de dezembro, as diferentes

componentes e contextos de formacgéo tém os seguintes objetivos:

13 para mais informacdes acerca do IEFP, I.P., consultar http://www.iefp.pt/iefp/Paginas/Home.aspx.

¥ Regulamento atualizado em julho de 2013 e com a 1.2 revisio em outubro de 2013 disponivel em
http://www.iefp.pt/formacao/ModalidadesFormacao/CursosAprendizagem/Documents/Cursos_Aprendizagem Requl

amento_Especifico/2013-10-02 Regulamento Especifico Cursos_Aprendizagem_2013.pdf
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e Formacdo Sociocultural - “Visa a aquisicdo ou reforco de competéncias
académicas, pessoais, sociais e profissionais, tendo em vista a inser¢do na vida ativa
e a adaptabilidade aos diferentes contextos de trabalho. Visa, ainda, potenciar o
desenvolvimento dos cidaddos, no espaco nacional e comunitario, proporcionando as
condicbes para o aprofundamento das capacidades de autonomia, iniciativa,
autoaprendizagem, trabalhno em equipa, recolha e tratamento da informacdo e
resolucéo de problemas.” (RE, 2012, p. 13)

e Formacdao Cientifica — “Visa a aquisicdo de competéncias nos dominios de natureza
cientifica que fundamentam as tecnologias, numa ldgica transdisciplinar e
transversal, no que se refere as aprendizagens necessarias ao exercicio de uma
determinada profisséo.” (RE, 2012, p.13)

e Formacdo Tecnoldgica — “Visa a aquisicdo de competéncias nos dominios de
natureza cientifica que fundamentam as tecnologias, numa légica transdisciplinar e
transversal, no que se refere as aprendizagens necessarias ao exercicio de uma
determinada profisséo.” (RE, 2012, p.13)

e Formacdo Pratica em Contexto de Trabalho - “Visa, desenvolver novas
competéncias e consolidar as adquiridas em contexto de formacdo, através da
realizacdo de atividades inerentes ao exercicio profissional, bem como facilitar a

futura insercdo profissional.” (RE, 2012, p. 13)

Os cursos de aprendizagem tém uma durag@o que varia entre as duas mil e oitocentas e
as trés mil e setecentas horas, ao longo de trés periodos, incluindo a formacdo em
contexto de trabalho e de cada uma das saidas profissionais. Deste modo, todos os CA
seguem a seguinte estrutura curricular:

Quadro 11 — Estrutura curricular de todos os Cursos de Aprendizagem

Nivel 4

Periodos de formagdo
(duracdo de referéncia)

Componentes | Areas de Dominios de Formago
deFormagio | Competéncia ¥ Duragdo (horas)

Minima | Mdaxima 10 2.0 3.2

- Viverem Portugués 240 280 100/ 100 s
Linguas, Cultura N B - 200 200 100 50 50
_— - Comunicar em Inglés

e Comunicagao S TIe 100 100 50 25 25
Sociocultural 540 580 250 175 150
Cidadania e - Mundo Atual g0 110 50 25 25
Sociedade Desenvolvimento Social e Pessoal 80 10 50 i i
) 160 220 100 50 50
75 75 50

- Matemdti Realidad
Cientifica Ciéncias Basicas | atematica e Realidade 75 75 50

Outras 200 400 150| 1s0| 100

T l6gi T logi - T logias Especifi 800 1000 400 300 300

Prética Contexto de Trabalho 1100 1500 300| 550 650

TOTAL 2800 3700| 1200| 1225| 1250

* Pode optarse pelo de outra lingua esirangeira, que se revele mais interessante do ponto de vista das necessidades do
mercado de trabalho, tendo por base os mesmos conteddes e objetivos/competéncias.

Fonte: Regulamento especifico dos cursos de aprendizagem, maio de 2012"

15 Retificado pelo regulamento especifico dos cursos de aprendizagem em outubro de 2013 (pagina 14)
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O desenvolvimento da formacdo dos CA ¢é definido de acordo com os referenciais de

formacdo para cada uma das componentes, sendo que as componentes sociocultural e

cientifica é determinado pelo IEFP, I.P. e as componentes tecnoldgica e pratica com

base nos referenciais de nivel 4 do CNQ, como se pode observar no quadro seguinte:

Quadro 11l — Referenciais de formagédo de todos os Cursos de Aprendizagem

3

Componente de Formagao Referenciais de Formagao

Definidos pelo IEFP, IP, disponiveis em:

Sociocultural

¢ www.iefp.pt> Formacdo > Modalidades de Formacdo > Cursos de
aprendizagem > Referenciais de Formagdo

Cientifica e, complementarmente, em

e www.catalogo.angep.gov.pt

Desenvolvem-se com base nas UFCD da componente tecnolégica dos

referenciais de formacdo de nivel 4 constantes do CNQ, disponiveis

em:

o www.iefp.pt > Formacdo > Modalidades de Formagdo > Cursos de
aprendizagem > Referenciais de Formagdo
e, complementarmente,

. www‘cata\ogo‘angep‘gov.pt

Tecnologica
&
Pratica

A integracdo dos cursos de aprendizagem no Catalogo Nacional de
Qualificacbes ndo dispensa a consulta dos respetivos planos
curriculares disponiveis no portal do IEFP, IP.

Fonte: Regulamento especifico dos cursos de aprendizagem, maio de 2012

A planificacdo da acdo de formacdo devera respeitar um cronograma, sendo que o

regulamento especifico dos cursos de aprendizagem de 2012 e de 2013, disponibilizam

um modelo, tendo em conta 0s seguintes aspetos:

*

*

“planificacdo da totalidade do percurso formativo;

distribuicdo da carga horéria diaria privilegiando, nas primeiras horas de formacao, o
desenvolvimento das componentes de natureza mais teorica (sociocultural e
cientifica) e nas restantes a componente tecnoldgica;

identificacdo de todos os periodos de realizacdo da FPCT;

desenvolvimento dos projetos transdisciplinares bem como das atividades de
recuperacgéo, quando estas se verifiquem;

a prova de avaliagéo final,

identificacdo de todos os momentos de interrupcdo da formacgédo (fins-de-semana,
feriados, férias);

identificacdo das reunides regulares da equipa técnico-pedagogica;

identificacdo das visitas a realizar as Entidades de Apoio a Alternancia(EAA) no

quadro do acompanhamento a componente de FPCT.” (p. 15)
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No entanto, apesar das semelhancas entre os regulamentos especificos dos cursos de
aprendizagem dos anos 2012 e 2013, importa salientar que apenas o RE do ano 2013 faz
referéncia aos 22 dias Uteis de interrupcdo por cada 1200h de formacdo que devem ser
gozados preferencialmente no més de agosto e nos Periodos de Natal e/ou Pascoa.

A metodologia dos cursos de aprendizagem assenta num processo formativo de acordo
com o ritmo individual e acompanhamento personalizado dos formandos, preparando-0s
para a inser¢do ou reinsercdo no mercado de trabalho competitivo e exigente. Deste
modo, os formandos devem, ao longo do processo formativo, desenvolver varias
capacidades nomeadamente, autonomia, iniciativa, analise critica, trabalho em equipa,

resolucéo de problemas e de aprendizagem ao longo da vida.

Os formadores, bem como os tutores da formagdo pratica em contexto de trabalho,
devem selecionar métodos de acordo com o perfil individual ou do grupo de formacéo
e, proceder a ajustes ao longo do processo formativo adequados a realidade cognitiva,
socioldgica e afetiva dos formandos. Devem procurar manter os formandos motivados,
interessados tendo especial atencdo a transmissdo de saberes, uma vez que cada

individuo tem diferentes formas de aprender.

De acordo com o regulamento especifico dos cursos de aprendizagem, os métodos
pedagodgicos devem ser ativos, permitindo ao formando o desenvolvimento das suas
dimensGes profissional, pessoal e social. Os recursos didaticos, tendo por base o método
ativo, devem ser elaborados, adaptados e selecionados pelos formadores de acordo com
a progressao dos formandos, do perfil do grupo, do ritmo de aprendizagem individual e
de acordo com as diferentes saidas profissionais.

A avaliagéo dos cursos de aprendizagem deve refletir, com rigor, o processo formativo,
associando técnicas e instrumentos de avaliagdo com os contetudos formativos e
atividades de aprendizagem desenvolvidas. Deve essencialmente incidir sobre “as
aprendizagens efetuadas e competéncias adquiridas, de acordo com os referenciais de
formacdo aplicaveis.” (RE, 2012, p. 20)

De acordo com o regulamento especifico da aprendizagem, a avaliacdo dos cursos de

aprendizagem tém como objetivos:
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e “informar o formando sobre 0s progressos, as dificuldades e os resultados obtidos ao
longo do processo formativo;

e identificar dificuldades ou lacunas na aprendizagem individual e insuficiéncias no
processo de ensino-aprendizagem e encontrar solucdes e estratégias pedagdgicas que
favorecam a recuperacao e o sucesso dos formandos;

e certificar as competéncias adquiridas pelos formandos com a conclusdo de um
percurso.” (RE, 2012, p. 20)

Nos cursos de aprendizagem, a avaliacdo incide na validacdo dos conhecimentos,
capacidades e aptiddes desenvolvidas e adquiridas pelos formandos ao longo de todo o
processo formativo. Deste modo, assenta nos seguintes procedimentos:

e Auvaliacdo continua no que diz respeito a avaliacdo formativa e sumativa;

e Avaliacéo final do percurso formativo.

Entende-se por avaliacdo formativa a que permite, ao formador e ao formando, conhecer
de forma detalhada os resultados obtidos durante o processo de formativo, sendo
possivel, sempre que se justifique, a adaptacdo de processos e estratégias pedagogicas e
a definicdo de planos de recuperacéo.

Refere-se a avaliacdo sumativa, a avaliacdo intermédia e final que permite apurar as
classificacbes por dominio e componente, servindo de base para a transicdo de periodo
ou de concluséo (certificacdo) do percurso formativo.

Os tipos de avaliagdo definidos anteriormente, assumem um carater quantitativo, numa
escala de 0 a 20 valores. A avaliacdo final de cada periodo de formacéo realiza-se com
base na avaliagdo de cada componente de formacdo (sociocultural, cientifica,
tecnoldgica e formacdo pratica em contexto de trabalho) e aplicando-se a seguinte

formula;

Legenda:
cComp - classificacéo por componente
_ FSC +FC +2FT + FP  yrcp - dassificacdio por UFCD

CFp 5 CFp - classificacéo final do periodo de formagdo

Figura 4 — Férmula da classificacdo final de cada periodo formativo

(Fonte: Regulamento especifico dos cursos de aprendizagem, 2012)

O resultado obtido na aplicacdo da formula anterior ndo podera ser inferior a 10 valores.
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Cada componente de formacao estrutura-se por unidades de formacéo de curta duragéo
(UFCD), denominado no quadro Il por dominios de formacéo.

A avaliacdo de cada componente obtém-se através da média aritmética das UFCD que a
integram. Esta classificagdo, também, ndo pode ser inferior a 10 valores e, em cada
componente, o formando podera obter no minimo uma classificacdo de 8 valores numa

das UFCD que as integram.

A classificagdo da componente formagdo pratica em contexto de trabalho é baseada na
observacdo sistematica por parte do tutor da empresa relativamente as atividades
desenvolvidas pelo formando e de acordo com um guia de orientagdo definido no anexo

6° do regulamento especifico dos cursos de aprendizagem.

No final dos trés periodos de formacdo, todos os formandos que tenham obtido
aproveitamento (classificagdo igual ou superior a 10 valores) realizam uma prova de
avaliacdo final (PAF) definida pela equipa técnico-pedagdgica (ou concetor) que a
define. Também, a avaliacdo e os respetivos critérios sdo definidos pela mesma equipa
(ou concetor) da PAF. Esta classificagéo, igualmente como as definidas anteriormente,

nao podera ser inferior a 10 valores.

No final do curso, a classificacdo obtém-se de acordo com o explicitado no quadro
seguinte:

Quadro 1V - Classificacéo final do curso

Formula Critérios a considerar

Classificagdo final do 3CFp+ PAF

assn:c ¢ CF = e Esta classificacdo ndo pode ser inferior a 10 valores.
curso 4
*Classificacies arredondadas as décimas Legenda

CF - classificagdo final do curso
CFp - classificagdo final do periodo de formagdo

Fonte: Regulamento especifico dos cursos de aprendizagem, 2012

18 Atualizado para 0 anexo 9, no RE, 2013. Para mais informag@es acerca do Guia de Orientacio da Formacao Prética
em Contexto de trabalho, consultar
http://www.iefp.pt/formacao/ModalidadesFormacao/CursosAprendizagem/Paginas/RegulamentoEspecifico2013.aspx
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1.2. A Matematica nos Cursos de Aprendizagem

O dominio de formacdo de Matematica e a Realidade nos cursos de aprendizagem
insere-se na componente de formacdo cientifica, de acordo com a portaria n.°
1497/2008, tendo esta um caréter transdisciplinar e transversal, baseado nas tecnologias.
A sua principal fungdo é dotar os formandos de competéncias desta natureza,
necessarias ao desempenho de tarefas de acordo com o contexto laboral de uma
determinada profissdo (IEFP, 2013).

Apesar de atualmente o programa estar incluido na componente cientifica,
anteriormente a portaria n.° 1497/2008, inseria-se na componente sociocultural,
contribuindo para a formacdo geral do homem, para o aumento de saberes no
desempenho de uma profissdo. No entanto, manteve a area de formacdo inserida no
programa de base'’. Deste modo, 0 programa assume como pressuposto que:

e “0 conhecimento é uma construcdo pessoal e social, 0 que implica o envolvimento
dos formandos em atividades onde o saber e o saber-fazer se cruzam e 0S processos
de comunicagdo e interagdo s&o valorizados, sustentando aprendizagens
significativas;

e a flexibilidade curricular é sempre possivel e deve permitir percursos diversificados
que respondam aos interesses do individuo, a sua ‘historia’ escolar e profissional, e a
natureza das diferentes profissbes e respetivas competéncias de qualificacdo
exigidas.” (RC IEFP, 2001, p. 46)

Na modalidade dos cursos de aprendizagem existe um conjunto de competéncias
fundamentais, entendidas no sentido de capacidades e atitudes nomeadamente, saber em
acdo. Os formandos devem desenvolver estas competéncias durante o desenvolvimento
dos moédulos formativos pois sdo importantes para 0 aumento de saberes no

desempenho de uma profiss&o.

No que diz respeito a matematica importa realcar que para além dos contetdos
especificos relacionados com o0s temas a desenvolver como a Estatistica e

Probabilidades, os Numeros e Calculo, a Geometria, a Trigonometria, a Algebra e

17 para mais informacdes consultar em http://www.iefp.pt/formacao/profissional/Paginas/ReferenciaisFormacao.aspx
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Funcdes, também, se deve valorizar a forma de pensar e de agir. Estas sdo essenciais

para a aquisi¢do progressiva de conhecimentos matematicos e de atitudes positivas face

a sua aprendizagem. Igualmente inclui capacidades e atitudes transversais em todas as

tematicas particularmente:

e “Mobilizar conhecimentos cientificos e tecnoldgicos adequados para compreender a
realidade;

e Estabelecer uma metodologia personalizada de trabalho, desenvolvendo uma
perspetiva de formagéo ao longo da vida;

e Tomar decisbes e fundamentar as suas opcoes;

e Analisar e explicitar processos de raciocinio na resolucéo de problemas;

e Formular problemas a partir de situacdes do quotidiano e de situacbes matematicas;

e Utilizar a Matematica na analise e compreensao do real;

e Conjeturar, explorar, testar e criticar hipdteses;

e Explorar problemas e descrever resultados utilizando modelos e representagdes

graficas, numéricas, fisicas, algébricas e verbais”. (RC IEFP, 2001, p. 47)

1.2.1.A Matematica e a Realidade na Estrutura Curricular dos Cursos de

Aprendizagem

Os cursos de aprendizagem primam pela diferenca em termos estruturais e organizativos
visto que organizam-se por médulos permitindo maior flexibilidade e gestdo dos ritmos
de aprendizagem de cada formando. O referencial de formacdo do dominio Matematica
e a Realidade estd organizado em cinco Unidades de Formacdo de Curta Duragdo

(UFCD) com um total de 200h. Estas decompem-se do seguinte modo:

Quadro V — Organizacao do dominio Matematica e a Realidade

Unidades de Formacéo de Curta Duragéo Duracéo (em horas)
6672 - Organizagdo, analise da informacdo e probabilidades 50
6673 - Operacdes numéricas e estimacao 25
6674 - Geometria e trigopnometria 50
6675 - Padrdes, funces e algebra 25
6676 - Funces, limites e calculo diferencial 50

Fonte: Regulamento especifico dos cursos de aprendizagem, 2012
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Em cada uma das unidades de curta duracao, independentemente do nimero de horas,
verifica-se a divisdo em dois pontos distintos, os resultados de aprendizagem e 0s
conteidos. No primeiro caso, tal como o nome refere, resultados de aprendizagem, diz
respeito ao que os formandos deverdo atingir em termos de aquisi¢cdo de conhecimento
até ao término de cada UFCD. No segundo caso, conteudos, refere-se
pormenorizadamente os conceitos e tdpicos a abordar em cada UFCD.

1.2.2. Motivacéao e Sucesso Escolar em Matematica

Aprender Matematica é essencialmente aprender uma determinada forma de pensar, que
se desenvolve, como todas as outras formas de pensar. Uma grande parte do insucesso
escolar resulta da dificuldade em perspetivar desse modo a Matematica e, apesar de nao
ser exclusivo desta disciplina, o insucesso escolar tornou-se uma preocupacao para o
sistema educativo portugués, o qual ndo deu ainda respostas concretas e eficazes para a
solugéo deste problema (Silva & Martins, 2000). Saliente-se, contudo, que o Plano de
Acdo para a Matematica, com inicio em 2006 e incluindo um conjunto de medidas
procurou contribuir para a solucdo desse problema, mas a sua interrupgdo comprometeu
seriamente uma estratégia que estava a mostrar-se eficaz pelo envolvimento dos

professores e mudancas de praticas profissionais.

O insucesso escolar em Matematica tem existido sempre, embora assuma atualmente
um significado diferente. Como destacam Silva e Martins (2000), encontram-se
frequentemente pessoas, mais ou menos jovens, que manifestam uma clara atitude
negativa perante a Matematica, provavelmente relacionada com uma incapacidade
frustrante para as atividades matematicas mais elementares do dia-a-dia ou associadas a

atividades profissionais.

Nas escolas de hoje o0 mesmo acontece, de tal modo a que professores e pais ja estejam
habituados a atitudes passivas e desinteressadas acerca da disciplina. Silva e Martins
(2000) defendem que para que haja sucesso € necessario ter em conta certos aspetos.
Assim, o primeiro, considerado o mais importante tem a ver com a competéncia do
professor, o qual deve depositar no seu trabalho todo o gosto, dedicacdo e empenho a
nivel das praticas de ensino; um outro aspeto, também de importancia crucial, prende-se

com a organizacao das escolas de forma que, a priori, se perspetive eficacia na acdo a
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desenvolver. Eventualmente, concecdes e praticas terdo que se adaptar as necessidades
atuais, sofrendo as mudancas necessarias, mudancas essas fruto da evolucdo das
mentalidades e consciencializacdo dos problemas efetivos inerentes a esta disciplina.

Também, Matos e Serrazina (1996) consideram que “O sucesso dos alunos na
aprendizagem da Matemética é condicionado por diversos fatores, sendo um deles o
contexto em que decorre a aprendizagem” (p. 193). De acordo com estes autores, 0
insucesso em Matematica ndo depende exclusivamente das caracteristicas da disciplina,
nem das concecbes dominantes acerca da sua aprendizagem. E importante renovar
profundamente a escola para que esta se torne um espaco motivante de trabalho e de
crescimento pessoal e social. Isso pressupde, uma intervencéo aos mais diversos niveis,
incluindo as praticas pedagdgicas e a propria sociedade em geral. E igualmente
necessario que os educadores matematicos promovam uma visdo da Matematica como
uma ciéncia em permanente evolucdo, que procura responder a grandes problemas, mas

também cria os seus proprios problemas.

Pode mesmo dizer-se que o desenvolvimento desta ciéncia a tornou uma parte crucial da
cultura do homem de hoje e do homem de amanhd. Cada um de nds deverd tomar
consciéncia da Matematica subjacente a maior parte das nossas atividades, ndo
esquecendo que as boas atividades em Matematica sdo aquelas que relacionam o
pensamento matematico com 0s conceitos matematicos ou aptiddes e que despertam a

curiosidade dos alunos.

Silva (1991) afirma que muitos alunos tém uma imagem da Matematica como uma
disciplina de insucesso, de inacessibilidade e s6 alguns conseguem ser bem sucedidos;
outros alunos com sucesso na disciplina revelam que a Matematica € um puro
mecanismo, uma arquitetura perfeita a qual nada havera a acrescentar. Este autor refere
ainda que determinados professores detém uma sensacgéo de frustracdo e de insatisfagcéo
face ao trabalho que desenvolvem. Para outros, o grande insucesso dos alunos prova o
“virtuosismo” da disciplina e, por consequéncia, o0 inevitavel papel seletivo inerente.
Esta situacdo torna-se um pouco confusa e insatisfatoria para a generalidade da
comunidade educativa e neste sentido existe a necessidade de se criar condigdes para
um amplo movimento de reformas na Matematica escolar de forma a combater o

insucesso nesta disciplina. Embora estas afirmacGes datem do inicio dos anos 90 do
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século passado, mantém-se presentes e, neste sentido, continua a ser pertinente definir

planos e estratégias que contribuam para a aprendizagem matematica dos alunos.

Em termos de mudanca, cabe ao professor de Matematica adotar uma estratégia de
formacdo e desenvolvimento profissional continuo que contemple a procura de solucées

para minorar o0 insucesso escolar.

No que respeita a motivacao, esta tem sido compreendida, em Educacdo Matematica, de
acordo com a perspetiva dos interesses hedonistas, a qual adota critérios de
diferenciacdo baseados nos aspetos agradaveis ou desagradaveis das atividades
desenvolvidas. Para alguns defensores desta teoria, 0 prazer ou desprazer que regula as
motivagbes humanas encontra-se relacionado com a expressdo de tendéncias
“aprendidas” de atracdo ou rejeicdo. Para outros, sdo essencialmente reagdes afetivas,
que podem estar ligadas ndo unicamente as teorias bioldgicas e culturais, mas inclusive
a sistemas de codigo capazes de desencadear, por antecipa¢do, uma sensacdo/situacao
de prazer ou de desprazer (Vergani, 1993).

A palavra motivar significa predispor o individuo para certo comportamento desejavel
naquele momento. O aluno esta motivado para aprender quando esta disposto a iniciar e
continuar o processo de aprendizagem, quando esta interessado em aprender
determinado assunto. Portanto, a motivacdo é um fator fundamental da aprendizagem.
Sem motivacdo ndao ha aprendizagem, mesmo que exista todo um conjunto de recursos
favoraveis. Todavia, apesar da sua importancia para a aprendizagem, a motivacdo nem
sempre recebe a devida atencdo do professor, na medida em que é muito mais facil
providenciar-se um manual, transmitir a matéria e “dar notas”, do que procurar motivar
os alunos a fim de que se interessem, e estudem de forma independente e criativa. Mas,
nesse caso, 0s resultados serdo muito gratificantes para professores e alunos, pois, no

final do processo, todos se sentirdo realizados (Piletti, 1984).

McClelland (cit. por Eduardo, 2006) refere-se a motivacdo como sendo um conjunto de
métodos implicados na estimulacdo, direcdo e persisténcia da conduta. Segundo Drew
(1989), a crianca s6 mostra motivacdo quando entra em interacdo com coisas que lhe

sdo estranhas, sejam pessoas, objetos ou ideias que, nessa altura, se transformam na
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base da sua aprendizagem. O meio é uma parte da motivacdo que estd ao alcance do
professor para a aplicar como fazendo parte do processo educativo.

A Matematica é uma disciplina em que sdo notorios momentos de dificuldade,
obstaculos e erro, sendo fundamental uma atitude de persisténcia (e ndao a desisténcia),
assim como a motivacdo. Cabe ao professor proporcionar um ambiente motivacional de
tal modo que todos os alunos se sintam sem ansiedade e sem medo de errar. O erro e as
dificuldades devem ser interpretadas como tendo uma grande utilidade na auto-
avaliacdo do aluno (Pinto & Santos, 2006). Assim, o aluno podera ultrapassa-los,
obtendo éxito nos dominios em causa (Silva & Martins, 2000).

Neste contexto, a principal questdo que se levanta é: Como motivar os alunos? Em
relacdo a este problema, ndo existem solucdes totalmente eficientes. O professor tem
que ser capaz de 0 conseguir e 0 uso das tecnologias pode ser uma resposta para o
docente.

Os fatores que influenciam ou estimulam a motivacdo na sala de aula podem depender
de variadas condicdes. Um dos fatores estimulantes da motivacdo refere-se as
expectativas dos professores sobre os seus alunos: os alunos em relacdo aos quais 0s
professores tém mais expectativas aumentam a sua auto-estima, a motivacdo e o
consequente rendimento, aumentando ainda mais as expectativas do professor. No
entanto é o professor que tem de tomar consciéncia deste ciclo e procurar ndo quebré-lo,

ao compensar os alunos menos motivados.

Outro aspeto, porém mais dificil de conseguir, € o0 uso do ensino individualizado que
favorece a motivacédo e o rendimento. Esta intervencdo ndo significa individualismo ou
trabalho isolado, mas que cada aluno trabalhe conforme um plano especificamente
concebido, que tem em conta as suas necessidades, interesses e capacidades (Oliveira &
Oliveira, 1996).

1.2.3. As Tecnologias no Processo de Ensino e Aprendizagem

As Tecnologias de Informacdo e Comunicacéo tém vindo a exercer um grande impacto

no processo de ensino e aprendizagem em geral e, em particular, no ambito da
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Matematica. A introducdo de qualquer tecnologia passa muito pela forma como é
inserida e pelo apoio de formacdo para entender as suas potencialidades pedagdgicas
(Silva, 1991).

As novas tecnologias podem estar associadas a uma acentuada dinamica na escola se
coexistir imaginacao e iniciativa para as relacionar a execucao de projetos educativos de
natureza diversa, bem como para as tornar acessiveis e relevantes aos alunos. De acordo
com Ponte (1997) “podem ser simultaneamente uma ferramenta de trabalho e uma fonte
de inspiragéo” (p. 34).

Ja em 1988, a APM referia que as tecnologias poderiam contribuir para libertar os
alunos das tarefas mais repetitivas, facilitando uma abordagem experimental e intuitiva
da Matematica, ao permitirem simular situac@es e trabalhar com dados recolhidos do
mundo real. Deste modo, dotar-se-ia 0s jovens de aptiddes e competéncias sociais,
profissionais e culturais que Ihes permitiriam inserir-se no mercado de trabalho

envolvente acompanhando as diversas evolugdes tecnologicas.

A interacdo dos alunos com as tecnologias na sala de aula é extremamente proveitosa,
eles sdo muitas vezes grandes entusiastas dos instrumentos e razoaveis conhecedores
dos seus segredos, sendo frequente terem ideias interessantes de atividades que podem
vir a ser desenvolvidas (Ponte, 1997).

As novas tecnologias tém um papel a desempenhar, quer como ferramenta de trabalho,
quer como meios de descoberta e de formagcdo de conceitos, quer ainda como
instrumentos de resolucdo de problemas. Como sublinhava Ponte (1997), o seu uso
poderia ser, além disso, fortemente motivador para os alunos, ao criarem grandes
oportunidades educativas, mas alertava que a grande questdo residia em saber como

seriam compreendidas pelos professores e aproveitadas pelos alunos.

O uso das tecnologias contribui para tornar o ensino e a aprendizagem mais ativos. Um
dos beneficios, que é importante frisar, € o de permitirem ultrapassar aspetos técnicos
longos e repetitivos e, assim, facilitarem a concentracdo dos alunos e ndo a sua

dispersdo por calculos demasiado longos. A inclusdo e o uso das novas tecnologias nos
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programas de Matematica tém vantagens que Ponte (1997) destaca: a motivacdo dos
alunos e a possibilidade de dispensar a mecanizagdo de técnicas.

Embora se reconheca a importancia especial das novas tecnologias como instrumento na
aula de Matematica, e se espere uma reacao positiva dos alunos a sua utilizacdo, houve
sempre a intencdo de utilizar outros recursos (materiais manipulaveis, instrumentos de
desenho e de medida), na convic¢do de que tais recursos diversificados seriam um
importante auxiliar no processo educativo (Abrantes, Leal, Teixeira & Veloso, 1997).
Também o uso de tecnologias como ferramenta didatica nos cursos de aprendizagem
tem um papel fundamental no ensino do dominio Matematica e a Realidade.

A tecnologia aparece nos programas de Matematica como suporte a exploracgdo,
visualizacdo e representacdo de conceitos, a exploracdo e construcdo de modelos e a
resolucdo de problemas nas diversas unidades de formacdo de curta duracéo.
Atualmente, ndo é possivel planificar uma unidade de formagdo sem ter em conta a
evolucdo tecnoldgica e as suas implicacdes no quotidiano e nas profissdes. As tarefas a
realizar em Matematica devem apoiar-se na tecnologia, nomeadamente nas
calculadoras, nos computadores e no software de uso genérico ou educativo e na
Internet como rede de computadores que nos permite ter acesso a informacao atualizada
e facilita os processos de comunicacgéo a distancia.

1.3. Os Jogos como Experiéncias de Aprendizagem

Nesta seccdo comecamos por abordar o conceito de jogo segundo varios autores.
De seguida, analisamos as carateristicas e classificacdo dos jogos em diferentes

perspetivas.

1.3.1. Entendimento (s) de jogo

Com a emergéncia dos jogos digitais relanca-se a discussdao em torno da importancia
dos jogos na préatica educativa. O jogo constitui uma atividade que sempre esteve
presente na sociedade e ha um grande nimero de jogos em todas as sociedades. No
entanto ndo é facil definir a sua natureza nem em que consiste, pois a sua diversidade é
tdo grande que é dificil apresentar uma Unica definicdo que inclua todo o seu
significado. Apresenta-se, de seguida, um leque de defini¢bes de jogo, com o intuito de
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encontrar um significado adequado ao presente estudo. Ha um conjunto de palavras que
aparecem associadas ao jogar: lazer, regras, acaso, liberdade, acdes repetidas, sorte e
azar (Moreira & Oliveira, 2004).

Segundo Cabral (1990) “embora a palavra jogo provenha de jocus (latim), as formas
latinas que traduzem a ideia de jogo, na acecdo atualmente mais generalizada
(divertimento mais ou menos competitivo), sdo ludus, lusus e lusio, sendo ludus a
palavra corrente a qual assumia outros significados (...).” (p. 79). O autor refere que na
Idade Média, o objetivo inicial da palavra jogo era divertimento, motivo pelo qual, do
latim, a palavra “jogo vem de jocus e ndo de ludus — de jocus pelo divertimento que
proporciona e pela graca que contém. No jogo, o ludus completa-se com o jocus” (p.
79).

Para Caillois (1990) o jogo evoca diversas percecfes e contribui para um ambiente
descontraido e divertido. Na mesma ordem de ideias, Chateau (1975) defende que “o
jogo, é, antes de tudo prazer. E também uma atividade séria em que o fingir, as
estruturas ilusorias, o geometrismo infantil, a exaltagdo, tém uma importancia

consideravel” (p. 56).

Huizinga (2003) considera o jogo como “(...) uma atividade voluntaria exercida dentro
de certos e determinados limites de tempo e espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado de um sentimento de tensdo e alegria e de uma consciéncia de ser
diferente da vida normal (...)” (p.45). Este autor defende que, apesar do jogo ser visto
como atividade ludica, ndo se pode descorar a existéncia de regras para a sua realizacao,
ndo sendo por isso privado de toda e qualquer seriedade. O jogo ndo deve ser
considerado apenas uma brincadeira. Por sua vez, Araudjo (2000) define jogo como "(...)
um exercicio ou passatempo recreativo sujeito a certas regras ou combinagdes, em que

se dispde habilidade, destreza ou astlcia” (p.60).

Ao contrario do que Huizinga defende, para Callois (1990) o jogo evoca varias
conceces e contribui para um ambiente descontraido e divertido. Considera que 0 jogo
ndo estimula qualquer tipo de riqueza material. Contudo, ambos os autores apresentam a

mesma ideia no que diz respeito as regras do jogo, ou seja, como refere Callois (1990)
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“Todo jogo € um sistema de regras. Estas definem o que é ou nao jogo, o que é
permitido e proibido” (p. 11).

As diversas teorias apresentadas acerca dos jogos colidem sempre com justificacGes
ambiguas e complexas demonstrando a resisténcia do fenémeno a qualquer tentativa de
descricdo, ou como realca Caillois (1990) “O jogo € um fendmeno total. Diz respeito ao
conjunto das atividades e dos anseios humanos. Poucas sdo as disciplinas — da
Pedagogia as Matematicas, passando pela Histéria e pela Sociologia — que o podem

estudar proveitosamente sem um desvio qualquer ” (p. 202).

A maioria das pessoas, de um modo geral, associa ao jogo como sendo um ato de
diversdo, brincadeira, passatempo, lazer, competicdo desenvolvido de forma individual
ou em grupo. Alguns autores defendem que os jogos devem permitir alguma liberdade
de escolha, de modo a estimular a imaginacdo e a criatividade para os jogadores. Deste
modo, assumir papéis e desempenho de fungbes diferenciados, permitindo o
desenvolvimento de novas vivéncias. Para Miranda, citado por Mota (2009):

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

1.3.2 Caracteristicas e classificagdo dos jogos

A semelhanca do conceito de jogo, para o qual existem varias definicbes, também a
classificacdo dos jogos é variada, tal como as suas carateristicas. Ao longo dos tempos
varios autores preocuparam-se em estabelecer classificacbes para 0s jogos, com

diferentes carateristicas e objetivos, de acordo com o contexto em que eram aplicados.

Importa sublinhar que o foco de analise quando se estudam os jogos e a atividade de
jogar pode ser diverso, tal como referem Moreira e Oliveira (2004, citando Friedmann,
2002):

- Educacional quando se investiga a contribuicdo do jogo para a aprendizagem, no qual
se inclui o presente estudo;
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- Antropolégico ao estudar-se 0 modo como o jogo reflete a cultura nas diferentes
sociedades;

- Sociolégico ao abordar a contribuicdo do contexto social das criancas ou jovens
quando jogam;

- Psicoldgico quando o objetivo consiste em compreender aspetos emocionais ou da
cognicdo individual,

- Folclérico se se pretende estudar o jogo enquanto expressao das tradicdes e costumes
ao longo dos tempos.

Estas diferentes abordagens geram também diversas classificacdes para 0s jogos.
Segundo Tremea (2000), as principais carateristicas que diferenciam os varios tipos de
jogos comprovam a importancia no desenvolvimento da crianca. A forma como se
realiza o jogo envolve diversas a¢cdes que geram multiplos sentimentos, nomeadamente,
tensdo, exaltacdo, alegria, frustracdo, entre outros. Para além destes, a crianca através do
jogo, também manifesta outras capacidades como por exemplo, a sua criatividade,

espontaneidade, imaginacao e iniciativa.

Para Thornton & Cleveland (1990) a esséncia de um jogo é a interatividade. Na mesma
ordem de ideias, Felix e Johnston (1993) sugerem que 0s jogos devem ter como
carateristicas principais a interacdo, imagens dindmicas e regras bem definidas. Por

outro lado Ponte (1986) refere que o jogo é caraterizado pela:

existéncia de um objetivo a atingir que é contrariado de forma sistematica
por um ou Varios oponentes, de acordo com regras bem definidas. Um jogo
distingue-se dum passatempo pela existéncia clara desse objetivo e dum
processo de conhecer se ele foi ou ndo alcangado. Desta forma, a atividade
principal de quem joga esta na procura de estratégias de acdo, o que pode
exigir mais ou menos habilidade, pericia ou raciocinio. (p.85)

Segundo Piaget (1978) “o0 jogo nédo constitui uma conduta a parte ou um tipo particular
de actividade dentre de outras ” (p. 188), ndo podendo ser isolada de outras func¢des do
pensamento (em particular das criancas). Para Piaget (1978) a classificacdo dos jogos
deve basear-se numa evolucdo organizada em trés fases: de exercicio sensdrio-motor, de
simbolos e de regras. O exercicio sensdrio-motor acontece nos primeiros meses de vida
e consiste na repeticdo de gestos e movimentos simples. O jogo simbdlico desenvolve-
se por volta dos 2 até aos 6 anos de idade, e diz respeito ao uso da imaginacdo e da
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imitacdo. Por fim, o jogo das regras que se manifesta a partir dos 5 anos, mas
principalmente aos 7 anos de idade, no decorrer de toda a vida consiste em combinagdes
sensorio-motoras ou intelectuais em que existe competicdo regulamentada por c6digos

ou acordo momentaneo.

Mais recentemente e referindo-se aos jogos digitais Prensky (2001) afirma que num
jogo se podem considerar seis aspetos caraterizadores: i) as regras que Ihe conferem
diverso tipo de estruturas; b) os objetivos; ¢) o feedback em que a interagdo entre
jogador e jogo permite verificar se 0s objetivos estdo a ser cumpridos; d) conflito, no
sentido de desafio, que confere a motivagdo ao jogador; e) interacdo social na medida
em que o0s jogos tém um carater social incentivando as interagdes entre diversos
jogadores; e, f) representacdo que associada a fantasia permite transformar a situacdo
apresentada no jogo numa situacgdo real. Sdo, precisamente, alguns destes aspetos como
0s objetivos, o feedback, o desafio e a interagdo social despoletados pelos jogos que

estdo na base da sua utilizacdo em contextos educativos.

1.4. Resultados da investigacdo com jogos em varios contextos

Ha uma grande interligacdo entre o jogo e a aprendizagem que tem sido sublinhada por
varios investigadores da area da Psicologia, de que se destacam Jean Piaget e Lev
Vygotsky. No caso particular da aprendizagem da matematica essa relagdo é realcada
por Guzman (1990) quando defende que “todo o0 jogo € matematica e toda a
matematica € jogo” ou ainda na afirmacgéo de Ponte (1986):

Pode-se aprender muito através de um bom jogo. Para se ter éxito é
necessario estar de alguma maneira ativo, identificar e compreender o
contexto, assumir um certo grau de responsabilidade pelas consequéncias,
conceber e testar estratégias e modifica-las de acordo com as necessidades.
Ao jogador é solicitado aquele tipo de empenhamento pessoal que constitui
um dos fatores fundamentais em qualquer forma de aprendizagem. (p. 84)

Contudo, nem sempre esta interligacdo tem sido sublinhada nos curriculos e nas
estratégias pedagogicas que os professores desenham na aprendizagem da matematica.

Muitas vezes a importancia do jogo como experiéncia de aprendizagem é minimizada e
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ndo é concretizada por ser encarada como “perda de tempo” face as exigéncias do

cumprimento dos programas.

Nas pesquisas realizadas através da internet nos repositérios das universidades
portuguesas foi possivel aceder a um conjunto de estudos, que relacionam o jogo e a
aprendizagem, desenvolvidos no ambito de dissertagdes de mestrado. Esses estudos
abordam temas relacionados com a utilizacdo de jogos em diversas situagcdes de
aprendizagem, destacando comportamentos dos alunos e, também, aprendizagens
matematicas alcancadas. Apresentaremos, de seguida, os resultados desses estudos,
procurando retirar contributos para a presente investigacao.

A investigacdo realizada por Martins (2003), com o titulo Roleta Matematica" - Um
modulo da aplicacdo "A Magia dos Numeros para o ensino do Minimo Multiplo
Comum e Méaximo Divisor Comum incide na aplicacdo de um mdédulo de jogos,
intitulado por “Roleta Matematica”, em quatro turmas do 8.° ano do ensino regular.
Com este estudo, o autor pretendia auferir se a aplicacdo do médulo contribuia para a
melhoria da aprendizagem do ensino do minimo multiplo comum e méaximo divisor

comum.

O autor assumiu uma investigacao de natureza quantitativa, tendo considerado que usou
um design de investigacdo quase experimental, com a aplicacdo de um pré-teste e pos-
teste as 4 turmas. Utilizou o modulo em trés tipos diferentes de contexto: sala de aula,
clube na escola e em casa. Para cada um destes formou um grupo experimental, num
total de trés e um grupo controlo (sem a aplicacdo de jogos). A analise dos dados foi
baseada em métodos estatisticos, analisou a média e o desvio-padrdo para obter uma
visao global dos resultados. Usou o Teste T para comparar as diferencgas entre as médias
das notas do pos-teste e do pré-teste com o intuito de verificar se existia uma melhoria

significativa dos grupos experimentais relativamente ao grupo controlo.

De um modo geral, os resultados indicaram que apenas 0 grupo que utilizou 0 mddulo
de jogos em casa obteve melhores resultados em relacdo ao grupo de controlo. Os
restantes grupos que utilizaram os jogos no clube e na sala de aula, obtiveram resultados
ndo significativos do ponto de vista estatistico, sendo que o grupo clube obteve
resultados insuficientes e o grupo sala de aula alcangou resultados satisfatorios mas
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pouco significativos em relacdo ao grupo de controlo. O autor aponta como razdes para
0 grupo clube ndo ter obtido melhorias, o fato de estarem demasiados alunos neste
grupo e de o clube apenas estar aberto durante o periodo de almoco. No que diz respeito
ao grupo aula mencionou que 0s resultados pouco satisfatérios tiveram como limitacéo
o tempo disponibilizado em sala de aula. Por outro lado, refere que o grupo casa obteve
resultados significativos devido ao maior nimero de horas de utilizagdo do mddulo
“Roleta Matematica”, bem como “a liberdade e calma que o aluno dispde em casa” (p.
96). Deste modo, o0 autor considerou que a hipdtese testada nao foi totalmente provada
sendo que apenas obteve melhorias significativas de aprendizagem do ensino do
minimo multiplo comum e maximo divisor comum no grupo que utilizou o médulo de

Jogos em casa.

Importa, ainda, salientar que o autor destaca, em termos comportamentais, o facto de os
alunos, até mesmos os alunos reticentes em relacdo a Matematica, revelaram bastante

entusiasmo no decorrer da atividade.

O estudo realizado por Santos (2008), cujo titulo é A Matematica e o Jogo — Influéncia
no Rendimento Escolar, teve como finalidade “determinar a eficacia de praticas
pedagogicas baseadas numa abordagem com jogos didaticos” (p. 4) em trés turmas do
terceiro ano do 1.° Ciclo do Ensino Baésico. Deste modo, definiu trés objetivos

principais:

e “Desenvolver metodologias de ensino que permitam a utilizacdo de jogos na aula de
matematica do 1.° Ciclo do Ensino Basico;

e Verificar os conhecimentos adquiridos por alunos de 1.° CEB recorrendo a
estratégias com a utilizacao do jogo;

e ldentificar as principais competéncias matematicas favorecidas pelo ensino e
aprendizagem com recurso a jogos” (p. 91). E, também, analisar se haveria diferenca
entre 0s géneros no que diz respeito aos conhecimentos adquiridos.

O autor assumiu um design de investigacdo quase experimental, “com dois grupos de
estudo (experimentais) e um grupo de controlo, com a aplicacdo de pré-teste e pds-teste

conforme indicado na figura 5” (p. 45):
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Figura 5 — Desenho do estudo definido por Santos (2008)

O autor, na primeira fase, aplicou um pré-teste a todos os participantes tendo estes, sido
distribuidos em dois grupos de acordo com a mediana dos resultados de todos os testes
isto &, um grupo que obteve classificacfes abaixo e outro acima da mediana. A segunda
fase foi destinada a aplicacdo de jogos, dentro e fora da sala de aula, ao Grupo de jogo,
de atividades de resolucdo de problemas ao Grupo de Resolucdo de Problemas e, o
grupo de controlo “desenvolveu atividades semelhantes as realizadas em aula com o
professor titular de cada grupo (os exercicios propostos seguiram a mesma linha
utilizada pelo professor) ” (p.45). Na terceira e Gltima fase, foi realizado o pos-teste e
através da aplicacdo do teste t de Student, verificou-se se haveria diferenca significativa
entre as médias de resultados dos diferentes grupos.

De acordo com o investigador, a analise de resultados foi assente em trés momentos. O
primeiro momento diz respeito “a analise geral das diferencas de conhecimentos
adquiridos com base na diferenca das médias dos resultados do grupo de controlo e do
grupo de estudo” (p. 80). O segundo momento refere-se a observacdo das pontuacdes
médias obtidas pelos alunos nas provas sendo estas, estudadas por nivel de
competéncia. Partindo daqui o autor procurou responder, ainda que parcialmente, ao
terceiro objetivo do estudo, ou seja, se a aplicacdo de estratégias com jogos didaticos
contribuiu para a melhoria dos resultados dos alunos e qual o nivel de competéncias. O
altimo momento assume-se como sendo de carater transversal aos dois objetivos
anteriores, tendo por base a distribuicdo dos alunos por género com o intuito de

identificar a existéncia de diferencas significativas entre 0s mesmos.

De um modo geral, os resultados obtidos permitiram evidenciar que “o jogo didatico

representa uma atividade lidica que motiva o aluno para uma aprendizagem
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significativa, nomeadamente na aquisicdo e compreensdo de conceitos” (p. 91),
promovendo sentimentos positivos relativamente a Matematica e o interesse pela
disciplina. Analogamente, o autor afirma que “os jogos sdo eficazes para o
desenvolvimento de competéncias basicas na area da Matematica e podem ser utilizados
juntamente com outras estratégias para potenciar a aquisi¢do de conceitos de niveis mais

elevados que de outro modo sé&o de dificil aquisicdo” (p. 94).

O autor, com base no estudo realizado, conclui que “os jogos podem ser eficazes para
mais situacdes do que somente o0 exercicio de competéncias” (p. 94). Contudo, através
dos dados recolhidos, também, reconhece que 0s jogos ndo sdo a Unica estratégia

didatica benéfica para a aula de Matematica.

O estudo desenvolvido por Vilares (2008), com o titulo Desenvolvimento, Aplicacdo e
Avaliacao de Jogos Digitais Educativos para a Disciplina de Matematica no 7.° Ano de
Escolaridade, teve como finalidade “investigar de que forma a utilizacdo de um jogo
pedagogico genérico intitulado Jogo das Coisas, como elemento multimédia, influencia
a aprendizagem da matematica” (p. 6). Para tal, foram analisadas duas turmas do 7.° ano

de escolaridade na tematica Proporcionalidade Direta.

Inicialmente, a investigadora analisou o nivel de conhecimentos, sobre o tema em
estudo, dos alunos das duas turmas. Posteriormente, numa das turmas, foi introduzido o
Jogo das Coisas. Apos a concretizacdo da tarefa aplicou um segundo teste, no sentido
de analisar as suas influéncias no conhecimento dos alunos e na sua aprendizagem. Os
resultados obtidos permitiram, de um modo geral, afirmar que existiram algumas
diferencas e, quando questionou os alunos acerca da aplicagédo, os mesmos “afirmaram
que deveria haver este tipo de aplicacGes para todas as disciplinas, uma que, no seu

entender, seria uma forma mais divertida de aprender” (p. 6).

Neste estudo, a autora ndo era professora titular das turmas uma vez que néo havia sido
colocada no ano letivo onde decorreu a investigacdo, sendo este um fator condicional ao
conhecimento de caracteristicas dos alunos nomeadamente, ao nivel do comportamento,
niveis de conhecimento, capacidade de aprendizagem e outros fatores importantes para
0 estudo. Foi-lhe apenas indicado que as turmas poderiam ser consideradas “de nivel

medio baixo, mas mais ou menos ao mesmo nivel de conhecimento” (p. 34).
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A autora assumiu uma investigacdo de natureza quantitativa, tendo considerado que
usou um design de investigacdo quase experimental, com a aplicacdo de um pré-teste e
pos-teste as duas turmas e um inquérito por questionario. De um modo geral, a maioria
dos alunos afirmaram, no questionario, que a interacdo com o Jogo das Coisas ajudou
na aprendizagem do tema e que “usando o jogo era mais facil compreender a matéria
enquanto se brinca” (p. 73). Para além disso, metade dos alunos consideraram que 0s
jogos eram de manipulacdo facil enquanto os restantes caraterizaram como sendo de

dificuldade média.

A aplicagdo do pré-teste e pds-teste teve como funcédo analisar “o nivel de conhecimento
existente e qual seria a evolucdo apos a aplicacdo do Jogo das Coisas” (p. 74). Deste
modo, os dados recolhidos permitiram afirmar que, em termos cognitivos, houve de
facto alguma evolucdo por parte dos alunos. No que diz respeito a comparacdo dos
resultados, em ambos 0s grupos, no pés-teste, verificou que existiu uma maior evolugéo
no grupo de controlo do que no grupo experimental, sendo esta justificada pelo facto de
a turma ser bastante mais pequena, maior a dedicacdo da professora e o esfor¢o dos
alunos para melhorarem os resultados na disciplina de Matematica uma vez que estavam
no final do ano letivo. Na turma experimental, considera que apesar da evolucdo dos
resultados da turma experimental ndo serem tao significativos, durante a interacdo com
0 Jogo das Coisas, 0s alunos mostraram-se bastante motivados e interessados em
aprender matematica. Apesar de ter apenas como prova a observagdo do grupo
experimental, a autora, atreve-se a afirmar que “o jogo tem alguma influéncia na
aprendizagem concreta de alguns assuntos” (p. 75). Por fim, a autora concluiu que
“através da observacdo, da motivacado e interesse do grupo experimental que o Jogo das
Coisas influencia a aprendizagem da matematica” (p. 75), devendo esta, ser considerada

como recurso didatico para complemento de aprendizagem.

A investigacdo realizada por Quintas (2009), intitulada A aprendizagem da Matematica
através dos jogos, teve como finalidade averiguar as vantagens/inconvenientes da
utilizacdo de jogos matematicos como recurso didatico na sala de aula. Através da
aplicacdo dos jogos, o autor, professor dos alunos, pretendia aumentar a motivacdo dos
alunos para a aprendizagem da Matematica, desenvolver uma atitude mais positiva face

a esta disciplina, alterar rotinas de sala de aula, aumentar o espirito de cooperacéo e de
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grupo, sequencializar as aprendizagens realizadas, estimular o trabalho auténomo e

fomentar a melhoria da auto-estima dos alunos.

O estudo decorreu numa Escola E.B.2,3 com trés alunos da Educagéo Especial do 6.°
ano de escolaridade. Estes alunos faziam parte de uma turma de 20 alunos, com o
mesmo curriculo em algumas disciplinas e, noutras, com um Curriculo Especifico
Individual (CEIl), como a Matemética Funcional. O autor refere que estes alunos
apresentavam graves lacunas em termos de aprendizagem nas varias disciplinas,
principalmente, “em termos da Lingua Portuguesa ao nivel da leitura e interpretacdo de
questBes, comunicacdo de forma adequada, vocabulario reduzido, imensos erros
ortograficos e de sintaxe” (p. 76). Estes fatores refletem-se em varias disciplinas
nomeadamente, na Matematica, onde manifestam muitas dificuldades “em utilizar as
operacOes basicas, leitura e representacdo de ndmeros inteiros e decimais, célculo
mental e escrito e, consequentemente, na resolucdo de problemas e ainda a fraca

autonomia na realizacdo de tarefas e atividades” (p. 76).

Para a recolha de dados, o investigador, numa fase inicial realizou um teste diagndstico
e, posteriormente, para cada um dos jogos manipuldveis utilizados foi aplicado um
inquérito. Durante o decorrer do estudo, realgcou que as aulas ndao foram totalmente
ministradas a base de jogos e que estes apenas foram utilizados aquando da necessidade

de complementar, construir e compreender conhecimentos.

De um modo geral, o investigador constatou que os resultados do estudo foram
positivos, “uma vez que foram ao encontro do que a priori foi projetado, isto é,
contribuiram para a aprendizagem matematica dos alunos” (p.112). No que diz respeito
ao aumento de interesse dos alunos pela vida escolar e, consequentemente, um melhor
aproveitamento, destaca o desenvolvimento da comunicagdo, “através de uma
participacdo ativa; planificacdo, construcdo e manipulacdo de materiais concretos, que
0s jogos normalmente solicitam; espirito de cooperacdo e partilha, bem como
competicdo sadia que os jogos proporcionam” (p.113). Considera que a utilizacdo de
jogos no ensino da matematica como estratégia de aprendizagem e como recurso
didatico permitiu um maior envolvimento e participacdo dos alunos na realizagdo das

tarefas propostas e, deste modo, proporcionou um clima de aprendizagem bastante
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favoravel. Também, destacou o facto da comunicagdo, escrita ou verbal, ter sido

estimulada e ter aumentado a interacdo aluno-aluno, aluno-professor e professor-aluno.

O autor apresenta um conjunto de desvantagens com a utilizacdo de jogos em sala de
aula, nomeadamente, o demasiado tempo gasto “em termos da sele¢do, organizacéo e
construcdo de jogos a partida motivadores, interessantes e promotores de aprendizagem
matematica; a elaboracdo e explicagdo de regras que sejam simples, claras,
compreensiveis e funcionais; a pratica de jogo propriamente dito; a avaliacdo dos jogos”
(p-110). Considera que é necessario bastante tempo para planificar aulas com recursos a
jogos e que, por vezes, é dificil encontrar um jogo que va ao encontro das aprendizagens

que os alunos deveriam realizar ou melhorar.

O estudo realizado por Mota (2009), cujo titulo é Jogos no Ensino da Matematica, teve
como base “estudos tedrico-praticos relacionados com a utilizacdo do jogo no processo
ensino-aprendizagem da Matematica” (p. 6). Com este estudo, a autora pretendia
verificar se “a utilizacdo de jogos matematicos contribui para uma melhor aprendizagem
da matematica nas nossas escolas” (p.107).

A investigacdo decorreu num Agrupamento de Escolas, com professores dos 1.°, 2.° e
3.2 ciclos do Ensino Basico, na disciplina de Matematica em parceria com as disciplinas
de Educacdo Visual e de Educacdo Tecnoldgica, tendo sido desenvolvido em trés fases.

Na fase inicial foi solicitado aos professores que selecionassem um jogo ou que
inventassem um, tendo por base 0 que era um jogo previamente explicado.
Posteriormente, teriam que delinear todo o projeto do jogo nomeadamente, “planificar o
jogo; escolher os materiais para o construir; pesquisar sobre a sua histéria; indicar a
relagdo que tinha com a matematica; elaborar um cartaz onde fossem explicadas as

regras do jogo; construgédo do jogo” (p. 108)

Na fase seguinte, foi solicitado ao corpo docente aplicagdo de alguns jogos, nas aulas de
matemdtica, adequados a lecionacdo de determinados conteldos matematicos
previamente definidos. No final, a investigadora aplicou um questionario aos
professores de matematica com o intuito de analisar o trabalho desenvolvido com os

jogos.
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De um modo geral, os resultados indicaram que a maioria dos professores considera que
0s jogos em sala de aula “facilitam a transmissdo de conceitos e que € um material
adequado para a aprendizagem da Matematica” (p. 125). Referem, ainda, que a
utilizagdo de jogos tem um papel motivador, contribui para o sucesso escolar e ndo
coloca em causa o papel do professor. Os professores admitem que se sentem mais
confiantes com situacdes que demonstram os seus conhecimentos aos alunos do que em
situacOes onde apenas “moderam discussoes, levantando questdes e induzindo os alunos
a procura de respostas para questdes a que eles mesmos (os professores) ndo souberam
responder” (p.126). Contudo, tém a convic¢do que esta Gltima situacdo é a preferida
pelos alunos, que facilita a aquisicdo de conhecimento e desenvolvimento de

competéncias dos mesmos.

A investigacdo realizada por Marques (2010) com o titulo Videojogos: Influéncia no
Rendimentos Escolar e na Aprendizagem — Um Estudo no 2.° e 3.° Ciclo do Ensino
Basico teve como principal objetivo estudar “o papel que a utilizacdo de videojogos
poderia ter no rendimento escolar dos alunos” (p. v) e na aprendizagem de alunos
jogadores e ndo-jogadores. Para além disso, a autora pretendia analisar o valor
educativo da utilizagéo de videojogos.

A investigacdo decorreu numa Escola Bésica Integrada, com alunos do 2.° e 3.° Ciclo do
Ensino Basico, incluindo os alunos dos Cursos de Educacdo e Formacdo que se

encontravam inseridos no 3.° Ciclo.

A autora assumiu uma investigacdo de caracter descritivo. Para a recolha de dados
baseou-se em observacdes dos alunos, através da aplicacdo de grelhas de observacdo e
de registo final e na aplicacdo de um questionario. A recolha de dados foi efetuada no
Clube multimédia da Escola cujo funcionamento era ap6s o horario letivo e de caréater
ndo obrigatorio sendo que a autora considerou este aspeto como uma limitagdo para o

estudo.

Numa 12 fase do estudo, a autora aplicou um questionario, no sentido de averiguar a
percentagem de alunos jogadores em cada turma e a taxa de sucesso atingida nas
disciplinas de Lingua Portuguesa e Matematica, e concluiu que existia uma percentagem

elevada de alunos jogadores em todas as turmas. Por outro lado, apurou que nem
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sempre as turmas com mais jogadores obtém maior sucesso nas disciplinas de Lingua
Portuguesa e Matematica. No entanto, verificou que em todas as turmas excepto uma, as
taxas de sucesso sdo bastante positivas, 0 que a levou a concluir que os videojogos nao
prejudicam as aprendizagens. Refere, ainda, que os alunos tém mais habitos de jogar do
que habitos de estudo e que a maioria sdo jovens jogadores do sexo masculino.

Numa fase posterior, a autora aplicou um videojogo a uma amostra de 20 alunos, com o
intuito de verificar a destreza destes a nivel informético, bem como as suas dificuldades
e capacidades a nivel de autonomia, interesse e concentracdo. Nestes aspetos, realgcou
haver diferencas entre o grupo de jogadores com rendimento escolar médio-alto e o
grupo dos ndo-jogadores com rendimento médio-baixo. Assinala, ainda, que de um
modo geral, os grupos revelaram-se bastante homogéneos no que se refere a autonomia,
0 que lhe permitiu concluir que todos os jovens sdo capazes de desenvolver facilmente
um nivel satisfatorio de autonomia na utilizacdo de objetos eletronicos ainda que nédo

sejam utilizadores frequentes.

Com a anélise da grelha de registo final, a investigadora destaca que “a utilizacdo de
videojogos pode ser motivante em alunos com rendimentos escolares mais baixos, no
sentido de facilitar a aprendizagem, a interiorizacdo de atitudes e valores civicos do
quotidiano” (p. 146). Através da andlise das grelhas de observagdo a autora considera
que a utilizacdo frequente de videojogos pode ser promotora de competéncias extra-
escola e pode desempenhar “um papel determinante na aquisi¢do do sucesso escolar e
de novas aprendizagens” (p. 147). Destaca, também, o facto de os jogadores
demonstrarem um nivel mais elevado de prazer pela descoberta, de capacidade de
raciocinio, de resolucdo de problemas e de atitudes civicas do que os ndo-jogadores. Por
fim, concluiu que “os videojogos podem ser responsaveis pelo desenvolvimento
cognitivo e pela aquisicdo de competéncias” (p.147) e que 0s jovens jogadores de
videojogos com rendimento escolar medio-alto foram os que obtiveram melhores
resultados durante a investigacao, tendo, ainda, considerado ha complementaridade na

pratica de estudar e de jogar.

Os estudos analisados sobre a tematica ligada ao uso de jogos como recursos didaticos,
decorreram com alunos portugueses do Ensino Béasico (1.°, 2.° e 3.° Ciclos) e foram
realizados no ambito de dissertacdes de mestrado.
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De acordo com Prensky (2001), “Our students have changed radically. Today’s students
are no longer the people our educational system was designed to teach” (p. 1). Neste
sentido, é necessario adequar o ensino/aprendizagem, tendo em conta as motivacdes e
interesses dos alunos atraves de diferentes recursos educativos, nomeadamente, com a

utilizagdo de jogos.

Nestes estudos, o interesse dos investigadores advém da conviccdo de que 0 jogo pode
aumentar a motivacdo e, consequentemente, as aprendizagens matematicas. As
conclus6es apontam no sentido de que a utilizacdo de jogos como um recurso didatico é
benéfico para o ensino da Matematica na medida que facilita a aprendizagem e a
apropriacdo de conceitos, estimula o interesse dos alunos e desenvolve neles uma

atitude positiva face a esta disciplina.
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CAPITULO 2 - METODOLOGIA

Este capitulo inicia-se com a apresentacdao da problematica da investigacdo, de seguida
procura-se fundamentar as opcfes metodoldgicas, apresentar os participantes no estudo,
os instrumentos de recolha de dados, as carateristicas do meio e dos participantes
envolvidos, bem como as formas de recolha e analise dos dados.

2.1 Problematica da investigacédo

Perante as inimeras potencialidades que as tecnologias podem oferecer e tendo em
conta, por outro lado, a importancia da disciplina de Matematica na formacéo individual
do aluno e no desenvolvimento da sociedade em que este se insere, o educador deve
refletir e reajustar estratégias de modos diversos e inovadoras que contribuam para um
ensino de qualidade acompanhando a evolucao tecnoldgica. De acordo com Gongalves
(2011), “a educacdo tem, imperiosamente, que se adaptar as necessidades das
sociedades que serve. O grande desafio atual é o de se ajustar as grandes mutacdes
sociais, culturais e econémicas provocadas pela eclosdo das novas tecnologias” (p. 3).

Nos Ultimos anos o uso de tecnologias tem-se refletido numa estratégia benéfica dando
resposta as necessidades dos jovens no ensino da matematica, tal como refere Silva
(2002).

O Instituo Nacional de Estatistica, em Novembro de 2008, citado por Carreira (2009)
publicou que nas faixas etarias mais baixas, existe uma elevada percentagem de jovens a
utilizar o computador e a Internet. Deste modo, 0 conhecimento que 0S jovens
atualmente tém na utilizacdo do computador podera ser transferido e utilizado como
instrumento de aprendizagem matematica através da utilizacdo de software multimédia

e/ou jogos digitais.

De acordo com o documento orientador Curriculo Nacional do Ensino Basico -

Competéncias Essenciais da Matematica (2001):
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todos os alunos devem ter oportunidades de se envolver em diversos tipos
de experiéncias de aprendizagem sendo importante considerar aspetos
transversais destas, assim como a utilizacdo de recursos adequados e, ainda,
0 contacto com aspetos da historia, do desenvolvimento e da utilizacdo
matematica. No caso particular do jogo considera-se uma experiéncia de
aprendizagem que associa o raciocinio, a estratégia e a reflexdo com desafio
e competicdo de uma forma ludica. Os jogos de equipa fomentam o trabalho
cooperativo. A préatica de jogos, em particular dos jogos de estratégia, de
observacdo e de memorizagdo, contribui de forma articulada para o
desenvolvimento de capacidades matematicas e para o desenvolvimento
pessoal e social. Ha jogos em todas as culturas e a matematica desenvolveu
muito conhecimento a partir deles. Além disso, um jogo pode ser um ponto
de partida para uma atividade de investigacdo ou de um projeto. (p.68)

Igualmente, no Ensino Profissional, a utilizacdo de recursos tecnoldgicos didaticos
desempenham um papel fundamental na planificacdo das unidades de formacéo, uma
vez que fazem parte do quotidiano dos formandos e sé&o importantes para o seu futuro

profissional.

De acordo com a Portaria n.° 1497/2008, “os formadores devem aplicar os métodos e as
técnicas que melhor se adequem as caracteristicas dos destinatarios e aos contetdos da
formacdo, com base nos contextos, nos recursos disponiveis e nos resultados de
aprendizagem a alcancar” (p.3). A mesma portaria salienta o facto dos métodos e
técnicas pedagogicas deverem ser selecionadas de modo a “permitir o desenvolvimento
de um processo formativo adaptado ao ritmo individual e ao acompanhamento
personalizado do formando (...), visando sempre 0 sucesso na aquisicdo das
competéncias necessarias ao desempenho da profissdo.” (p.3). Deve-se “privilegiar
métodos ativos que promovam a participacdo e o desenvolvimento global do formando,
bem como a capacidade de transferir conhecimentos para novos contextos de
aprendizagem e de trabalho” (p. 3), uma vez que o mercado de trabalho é cada vez mais
exigente e competitivo. E, ainda, de acordo com o Regulamento do formando (2012):

deve-se procurar manter niveis elevados de motivacdo, de interesse e de
aquisicdo de saberes, devendo prestar-se permanentemente atencdo as
carateristicas dos saberes a transmitir, tendo presente que os individuos ndo
aprendem todos da mesma maneira e que estabelecem diferentes relagdes
com o saber. (p. 19)

Assim sendo, com o presente estudo pretende-se contribuir para a mudanca da forma de

equacionar a educacao e a aprendizagem passando de um ensino centrado no professor
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para uma aprendizagem construida pelo proprio aluno, mediante a utilizagdo de jogos
educativos digitais na area da matematica. Segundo Silva (2010), os jogos educativos
digitais sdo jogos potenciadores de aprendizagem de conceitos, isto é, proporcionam
que os contetdos possam ser visualizados de forma clara garantindo um ambiente de

aprendizagem rico, complexo e emocionante. Ainda, 0 mesmo autor refere que:

Os jogos educativos digitais possibilitam ao aluno uma aprendizagem de
forma mais atraente do que as praticas pedagdgicas tradicionais, uma vez
que acontece de forma ludica. Com o0 jogo as criangas aprendem a
trabalhar em equipa e interagir de maneira mais efetiva. Além disso,
devido a constante interacdo por parte da crianga o conhecimento é
adquirido de maneira mais autbnoma. (s.p.)

E nesta problematica que emerge o problema de partida para a presente investigacéo:
De que forma a inclusdo de jogos digitais como recurso didatico pode contribuir para a
motivacdo dos formandos, promovendo uma atitude mais positiva face ao dominio de

formacdo Matematica e a Realidade e a melhoria das aprendizagens matematicas?

Com base neste problema de investigagdo foram enunciadas as quatro seguintes

questdes orientadoras do estudo:

e Em que medida a utilizacdo de jogos digitais como recurso didatico pode
contribuir para a motivacao dos formandos pela matematica?

e Como podem os jogos digitais contribuir para a aquisicdo e compreensao de
conceitos matematicos?

e De que forma os jogos digitais, como recurso didatico, promovem o
desenvolvimento da autonomia na aquisi¢do de competéncia matematica?

e Serd que utilizar jogos digitais na sala de aula como recursos didaticos
influencia o desempenho matematico dos formandos participantes no presente

estudo? Em que sentido?

No sentido de dar resposta as questdes de investigacdo foram definidos os seguintes

objetivos:
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i) Analisar diversos jogos digitais adequados a respetiva unidades de formacao de
curta duracao (UFCD);

ii) Implementar tarefas mateméticas em alguns conteudos do referencial que
envolvessem jogos digitais;

iii) Analisar os desempenhos matematicos dos formandos, a sua capacidade de
autonomia e a motivacédo e interesse pelo dominio de formacdo Matemaética e a
Realidade;

iv) Identificar as opinides dos formandos sobre as suas experiéncias com 0s jogos
digitais numa situacéo de aprendizagem formal,

v) Refletir sobre o impacto da inclusdo de jogos digitais no referido dominio de

formacéo.

2.2 Opcdes metodoldgicas

A metodologia utilizada neste estudo foi baseada na investigacdo-acdo por se tratar da
implementacdo de propostas pedagdgica num contexto de um curso de aprendizagem,
assente na utilizacdo de jogos digitais como recursos educativos. A investigacao-acdo
consiste num procedimento essencial in loco, com vista a lidar com um problema
concreto localizado numa situacdo imediata (Bell, 1993; Cohen & Manion, 2005).
Implica que a recolha de dados seja sistematica, completa e rigorosa. Quando se faz
investigacdo-acdo 0s investigadores “sdo exaustivos na busca de materiais de
documentacdo” (Bogdan & Biklen, 1994, p. 298). Outros aspetos caracterizadores deste
tipo de investigagdo tem a ver com a importancia de recolher testemunhos dos
participantes no estudo, bem como a necessidade de sugerir recomendacdes para a
mudanca. Isto significa que o investigador se envolve ativamente, faz uma recolha de
informacdes sistematicas com o objetivo de promover mudanga que, neste estudo,
consistia em aumentar a motivacdo dos alunos com percurso de insucesso em
Matematica e promover melhores aprendizagens matematicas. Neste sentido, houve a
preocupagdo em fazer um diagndstico inicial sobre as aprendizagens dos formandos
bem como a avaliagcdo sistematica através da qual se recolheram dados, com analise
sobre os mesmos e reflexdo sobre a situacdo, visando a acdo e a mudanca das praticas
de acordo com as necessidades, de modo a trazer vantagens duradouras ao proprio

jprocesso em curso.



53

Esta metodologia de investigacdo da énfase a pratica dos educadores para a resolucéo de
problemas, pelo facto de serem profissionais a levarem a cabo a pesquisa e pretender
um melhor entendimento e aperfeicoamento do desempenho durante um periodo de

tempo.

Com base no problema de investigacdo, nas questfes suscitadas e nos objetivos que
foram definidos para este estudo, optou-se por uma abordagem mista, no que diz
respeito aos dados obtidos, embora centrada numa investigacdo de natureza
qualitativa/interpretativa dos fendmenos observados.

Segundo Fernandes (1991), uma das vantagens da investigacdo de natureza qualitativa
relaciona-se com a possibilidade de abrir e gerar boas hipdteses de investigacao. Isto
deriva do facto de se utilizarem técnicas, observacdes minuciosas e prolongadas das
suas atividades e/ou comportamentos e analise de produtos escritos como por exemplo,
relatérios, testes e composi¢des. De acordo com 0 mesmo autor, no que respeita a
investigacdo de natureza quantitativa, um dos aspetos chave é determinar até que ponto
os resultados obtidos sdo generalizaveis a populagdo e para tal utilizam-se técnicas de
formulacdo e testagem de hipdteses. Os dados de natureza qualitativa apresentam
detalhes sobre pessoas, diadlogos e as questdes de investigacdo tém como objetivo
“investigar fendmenos em toda a sua complexidade e em contexto natural” (Bogdan &
Biklen, 1994, p.16). A investigacdo de natureza qualitativa preocupa-se essencialmente,
com “a compreensdo dos comportamentos a partir de perspetivas dos sujeitos da

investigacdo” (p. 16).

Neste estudo, pretendeu-se recolher as opinides dos formandos sobre a sua motivacéao e
interesse no dominio cientifico de Matematica e a Realidade e, a possibilidade de
aprender matematica através de jogos digitais, com base em questionarios que foram
aplicados na sequéncia da implementacdo de cada um dos jogos. Estes questionarios
foram tratados estatisticamente usando o MS Excel.

O projeto foi concebido por forma a utilizar jogos digitais em contexto educativo numa
perspetiva inovadora adotando as novas metodologias para o ensino da Matematica,

com recurso as tecnologias da informacdo e comunicagdo, num curso de aprendizagem.
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A intervencdo pedagdgica que esta na base do presente estudo ocorreu numa turma de
um curso de aprendizagem de Técnico de Instalador de Sistemas Solares Térmicos, no

periodo entre margo de 2013 e outubro de 2013, na regido do Algarve.

2.3 Participantes no estudo

Consideram-se como participantes deste estudo a investigadora que é, também, a
formadora da turma onde foi realizada a investigacdo e os formandos do curso
profissional de Técnico de Instalador de Sistemas Solares Térmicos de um Centro de
Emprego e Formagao Profissional zona Sul do pais, no distrito do Faro.

No inicio da acdo de formacdo em setembro de 2012, a turma era constituida por 19
alunos, todos do género masculino, com idades compreendidas entre 16 e 24 anos de
idade. Quando se iniciou a formacdo do dominio Matematica e a Realidade faziam parte
do grupo 14 alunos e, no final da investigacdo apenas participaram 10 formandos, por
motivo de retencao e desisténcia na transicdo do 1.° para o 2.° periodo tedrico.

2.4 Técnicas e instrumentos de recolha de dados

Nesta investigacdo, tendo em conta as questdes de investigacdo e os objetivos definidos,
os dados foram recolhidos através da observacdo e respetivos registos em diario de
bordo, do inquérito por questionario. As producbes dos alunos constituiram, também,
dados relevantes, tais como, guias de exploracdo, fichas de verificagdo de
conhecimentos e as produgdes em MS Excel.

A observacdo, em investigacao, segundo Adler e Adler (1994), “assume-se como uma
atividade intencional, desenvolvida de forma sistematica e tendo como objetivo recolher
dados para o estudo que se estd a realizar” (p. 58). Nesta investigacdo pretendeu-se
observar comportamentos dos alunos despertados pela atividade de jogar, através da

elaboracdo de diarios de aula, grelhas de observacéo e listas de verificacéo.

Os diarios de aula sdo instrumentos de recolha de informagdo sobre registos de
atividades profissionais aplicada pelo individuo. Permitem registar informacdes

relevantes sobre protocolos de trabalho, acontecimentos criticos, atividades e reflexdes
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do investigador. Para Zabalza (1994), o diario de aula é “um espaco narrativo dos
pensamentos dos professores” (p. 91), onde o “professor expde-explica-interpreta a sua
acdo quotidiana na aula ou fora dela” (p. 91); assim, a “narracdo constitui-se em
reflexdo” (p. 95).

O diario é um instrumento bastante pessoal e objetivo, que consiste no relato verdadeiro
de todas as ocorréncias relevantes na sala de aula e a reflexdo critica sobre as mesmas.
“O sentido fundamental do diario é o de ele se converter em espaco narrativo de
pensamentos dos professores. O que se pretende explorar, através do diario, &,
estritamente, aquilo que nele figura como expressao da versdo que o professor da da sua
prépria atuacdo na aula e da perspetiva pessoal com que a encara” (Zabalza, 2004, p.
91).

Por estes motivos utilizou-se o diario de bordo como instrumento de recolha de dados.
Este instrumento foi introduzido em todas aulas que o investigador ministrou com
recurso a jogos digitais como ferramenta didatica. Nos diarios de aula procurou-se
retratar a realidade o mais completa possivel, anotando-se 0s aspetos mais relevantes

para o0 estudo desta investigacéo.

As grelhas de observacdo, também designadas por grelhas de analise, permitem registar
a observacdo da frequéncia e da progressdo de determinados comportamentos
previamente selecionados. As listas de verificacdo tém diversas aplicacfes, visto que
permitem registar a presenca e auséncia de comportamentos, assim como de processos e
produtos da aprendizagem. De acordo com Santos (2002), é através da observagdo
sistematica e do registo de observacdes em grelhas ou outros documentos similares que
os professores tomam consciéncia “do grau de autonomia dos seus alunos” (p. 9), bem
como “o gosto pela Matematica, a curiosidade, o sentido de responsabilidade pessoal e
do grupo e o gosto e capacidade de relacionar com os outros” (p. 9).

A grelha utilizada sintetiza, num Unico documento, itens acerca do interesse pela
matéria lecionada, do desempenho pelas atividades propostas, da participacdo nas aulas,
da compreensdo dos contetidos, da relacdo com os colegas e docentes, bem como do
comportamento, por parte dos discentes.
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Considerando-se como relevante que qualquer professor preencha grelhas de
observacdes durante a sua prética, este instrumento revelou-se bastante importante nao
sO para o presente estudo, como também para incutir na formadora investigadora uma

futura aderéncia a este meio de recolha de dados.

O inquérito por questionario ¢ um instrumento que fornece informacbes acerca de
“factos e representacdes, uma vez que recolhe, de acordo com as perguntas formuladas,
declaracdes sobre comportamentos de situacGes, da mesma forma que opinides a
respeito desses aspetos” (Junger, 2004, p. 3).

Para Almeida e Pinto (1982), um inquérito por questionario € definido como uma
“técnica que se apoia numa série de perguntas dirigidas a um conjunto de individuos
(inquiridos)” (p. 103). Na mesma ordem de ideias Quivy & Campenhoudt (2003),
referem que o inquérito por questionario permite colocar uma série de perguntas
relativas a qualquer ponto de interesse do investigador, sendo uma fonte de informacao

acerca de aspetos ndo diretamente observaveis.

Segundo Coutinho (2006), a utilizacdo do inquérito num projeto de investigacdo
justifica-se sempre que ha necessidade de obter informacGes a respeito de uma grande
variedade de comportamentos, para compreender fendmenos como atitudes, opinides,
preferéncias e representacdes, para obter dados de alcance geral sobre fendmenos que se
produzem num dado momento ou numa dada sociedade com toda a sua complexidade
(por exemplo, intengdes de voto), entre outras informagbes que visem respaldar o
trabalho do investigador. Deste modo, com o questionario pretende-se recolher
informacdo, analisar e extrair modelos de andlise e ter comparacGes acerca dessa
recolha de informacdo. Um questionario € uma lista organizada de perguntas que
permite obter informagGes de diversa natureza, tal como os interesses, as motivagoes, as

atitudes ou opinides inerentes as pessoas.

Nesta investigacdo foram utilizados guias de exploracdo nas tarefas desenvolvidas e
questionarios, entre outros instrumentos, de marco de 2013 a outubro de 2013. Como se
pode verificar nos anexos (Anexo I, Anexo I, Anexo VI, Anexo IX e Anexo X), 0s
instrumentos sdo constituidos por um conjunto mais ou menos amplo de questbes de

resposta aberta e fechada, que se considera relevantes, de acordo com as caracteristicas
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e dimensdo do que se desejava observar ou diagnosticar, procedendo-se assim a uma

analise qualitativa e quantitativa dos mesmos.

O questionario inicial (Anexo 1) aplicado no inicio da investigacdo, antes da aplicacdo
do primeiro jogo, teve como objetivo recolher a opinido dos formandos sobre a
motivacdo e interesses pelo dominio de formacdo Matematica e a realidade e a
possibilidade de aprender matematica através de jogos digitais bem como, a
identificacdo dos formandos, o percurso escolar/formativo anterior, a experiéncia com
computadores e com jogos de computador e as preferéncias nos jogos. Nos
questionarios seguintes (Anexo Il1, Anexo VI e Anexo 1X), aplicados apés a utilizacdo
de jogos, pretendeu-se recolher a opinido dos formandos sobre os diversos jogos
aplicados, bem como as aprendizagens realizadas através desse jogo. Também, auferir
as suas motivagdes e interesses pela Matematica e a Realidade. O ultimo questionario
(Anexo X) culmina com o término da intervencdo pedagogica e, pretendeu recolher a
opinido dos formandos, apds a aplicacdo dos jogos, acerca da motivacdo e dos interesses
pela Matematica e a Realidade assim como, as aprendizagens matematicas através de

jogos digitais.

No inicio de cada unidade de formacdo de curta duracdo (UFCD) foi realizado um
diagnostico para aferir o nivel de conhecimento dos formandos. E, durante o decorrer
das UFCD’s foram realizadas fichas de verificagdo de conhecimentos para analisar e
avaliar o conhecimento dos formandos. No final de cada UFCD também avaliou-se o

desempenho dos formandos.

2.5 Etapas do Estudo

Neste processo de investigacdo-acdo foi intencdo atuar sobre as minhas préaticas letivas
provocando a mudanga, tendo como finalidade alcancar melhores resultados dos
formandos. Deste modo, o estudo no ambito da Matemaética e a Realidade numa turma
de um curso de aprendizagem decorre em trés fases. Na primeira fase, caraterizada
como diagnéstico, serd aplicado um questionario aos alunos com o intuito de conhecer

os resultados escolares dos alunos, os seus habitos de trabalho, o grau de interesse, de
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empenhamento e motivacdo face a matematica. Para além disso, pretendeu-se identificar

as opinides dos alunos face a disciplina de matematica.

Na segunda fase, concretiza-se a proposta pedagdgica assente na utilizacdo de jogos
selecionados com base nos conteldos programaticos a lecionar durante o periodo da
investigacdo, entre margo de 2013 e outubro de 2013. Paralelamente recolhem-se e
analisam-se os dados através da observacao e aplicacdo de questionarios criados para o
efeito e disponiveis nos anexos, tendo-se realizado ajustes na implementacdo dos jogos
digitais em sala de aula. Aplicaram-se quatro jogos de acordo com os contetdos a
ministrar nas diferentes UFCD’s nomeadamente, 0 jogo do Canhdo Estatistico, 0 jogo
do Méximo, o jogo dos Carros e 0 jogo Rush Hour, seguindo as vérias etapas da
investigacdo-acéo.

Na terceira fase, apds analise e interpretacdo dos dados recolhidos, sdo apresentados 0s
resultados do estudo com base no problema formulado e nas respetivas questdes de
investigacao e tecidas as consideracdes finais sobre o estudo.

2.6 Tratamento e Analise dos dados

A analise de dados segundo Bogdan e Biklen (1994) pode ser definida como:

(...) o processo de busca e de organizacdo sistematico de transcricdes de
entrevistas, de notas de campo e de outros materiais que foram sendo
acumulados, com o objetivo de aumentar a sua propria compressao desses
mesmos materiais e de lhe permitir apresentar aos outros aquilo que
encontrou. (p. 205)

Os mesmos autores referem que a analise dos dados € realizada em dois momentos. O
primeiro momento diz respeito ao trabalho dos dados, a organizacdo e a divisdo dos
mesmos em unidades manipulaveis, procurando-se padrdes e regularidades importantes.
O segundo momento refere-se a reavaliacdo dos padrbes e regularidades vistos, na
primeira fase, procurando encontrar relacdes e inferéncias com um nivel de abstragdo

mais elevado.
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A analise documental é uma técnica usada na investigacdo qualitativa, tendo de um
modo geral como fungdo completar os dados obtidos através de outras técnicas. Recai
sobre documentos que tém a ver com um dado local ou uma situacdo, relativos a
observacdo de artefactos escritos que ndo sdo da autoria do investigador (Lessard-
Hébert, Goyette & Boutin, 1990). Nesta investigacdo foram analisados varios
documentos, tais como o referencial de Matematica e a Realidade e legislagdo relativa
ao Ensino Profissional e, em particular aos Cursos de Aprendizagem.

Os vérios dados obtidos nesta investigacdo, através de questionarios, de fichas de
verificagdo de conhecimentos, de registos no diario de bordo e de analise documental,
nomeadamente no preenchimento dos guides de exploracdo por parte dos formandos
foram trabalhados de forma distinta, através de técnicas de andlise qualitativa de
natureza indutiva e analise quantitativa de carater descritivo. Para tal, procedeu-se a
analise dos dados obtidos de diversas fontes (questionarios, observacéo e diarios de

bordo), numa procura de triangulacdo e na tentativa de os apresentar de forma clara.

Nas diversas sessdes de formacdo onde ocorreu a intervengdo tentou-se descrever, 0
mais pormenorizado possivel, todas as ocorréncias e interagcbes. Houve o cuidado de
manter sempre o anonimato dos formandos atribuindo, sempre que necessario, homes
ficticios. No que diz respeito a analise dos dados de carater quantitativo pode-se referir
que complementaram os dados de caracter qualitativo, permitindo encontrar novas
evidéncias para as respostas das questdes em estudo. Deste modo, foram consideradas
as fichas de verificacdo de conhecimentos realizados pelos formandos, as notas finais
das unidades de curta duracdo e os questionarios, cujo tratamento de dados baseou-se na
quantificacdo das respostas e analise através da estatistica descritiva, nomeadamente,
através do calculo de frequéncias simples e apresentadas em gréaficos e tabelas. Estes
constituiram indicadores importantes no desempenho formativo dos formandos bem
com nas suas aprendizagens ao longo da intervencdo pedagdgica de acordo com 0s
propositos da investigacéo.
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CAPITULO 3 — APRESENTACAO E ANALISE DOS RESULTADOS

O presente capitulo apresenta a contextualizacdo do trabalho de campo e analisa os
resultados extraidos através dos instrumentos de recolha utilizados, com o intuito de

obter respostas as questdes de investigacao.

Na primeira parte, os resultados s&o apresentados com base em respostas dos formandos
a um questionario incial. Este considerou a caraterizacdo biografica, o percurso
escolar/formativo do Ensino Basico, a opinido acerca da motivacdo e interesse do
dominio Matematica e a Realidade assim como o valor pedagdgico dos jogos digitais.

Na segunda parte, apresentam-se, de forma pormenorizada, as atividades realizadas em
cada um dos quatro jogos, as intera¢des sociais ocorridas entre os formandos, bem como
os indicadores das aprendizagens dos mesmos e 0 seu desempenho formativo no

decorrer da intervencdo pedagogica.

Na terceira parte, descrevem-se os resultados obtidos com base nas respostas dos
formandos e das evidéncias descritas nas narrativas sobre os jogos digitais. E analisada
também, nesta seccdo a forma como a aplicacdo destes contribuiram para o aumento da
motivacdo, interesse e aquisicdo de conhecimentos no dominio “Matemaética e a
Realidade”.

3.1. Opinido dos formandos antes da aplicacéo dos jogos

Esta seccdo do questionario destina-se a dar a conhecer informac@es relevantes sobre 0s
formandos antes da aplicacdo dos jogos digitais na pratica formativa. Os dados
apresentados tém como objetivo obter informacdo sobre os participantes intervenientes
na investigagdo. Pretende-se, ainda, averiguar os interesses e motivagdes dos formandos
acerca da Matematica. Simultaneamente, identificam-se as suas expetativas do ponto de
vista motivacional e cognitivo aquando da utilizacdo de jogos digitais nas sessdes de

formacdo e se as mesmas influenciam os seus resultados formativos.
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3.1.1. Identificacdo biografica

O questionario foi aplicado a 14 formandos do género masculino, cuja idade varia entre
0s 16 e 24 anos de idade.

3.1.2. Desempenho Escolar

Percurso escolar/formativo anterior

Esta questdo teve como objetivo averiguar se existia um namero significativo de
retencOes no trajeto escolar dos formandos. Observando a figura 6, constata-se que nao
ha nenhum formando que nunca ficou retido, 14% teve uma retencdo, 72% teve duas
retencbes, 7% teve trés retencdes e igual percentagem de formandos teve cinco
retencdes. Portanto, considera-se que o nimero de formandos com retencfes é bastante
elevado e significativo, pois todos ja ficaram retidos pelo menos uma vez e que a

maioria ja ficou retido duas vezes ao longo do seu percurso escolar.

NuUmero de Retengdes

7% 0%
u0
ul
2
72% =3
m5

Figura 6 — Percentagem do nimero de retencdes dos formandos

Percurso escolar do Ensino Basico

Nesta questdo, pretende-se verificar qual foi o percurso escolar dos formandos para
concluir o Ensino Basico. Analisando os dados recolhidos (Figura 7) consta-se que 57%
dos formandos frequentaram um percurso escolar regular, 14% um percurso curricular

alternativo (PCA) e 29% um curso de educacdo e formacédo (CEF). Apesar da maioria
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dos inquiridos ter concluido o Ensino Basico num percurso escolar regular, existe um
namero significativo, 43%, que recorreu a percursos equivalentes.

Percurso Esolar
0%

EPER
mPCA
uCEF

m Outros

Figura 7 — Percentagem do percurso escolar frequentado pelos formandos

Nivel obtido na disciplina de Matematica no 9.° ano de escolaridade ou equivalente

Quando questionados acerca do nivel obtido na disciplina de Matematica no 9.° ano de
escolaridade ou equivalente a conclusdo do Ensino Basico, 14% dos formandos
revelaram que tinham obtido nivel um, 43% teve nivel dois, 36% obteve nivel trés e

apenas 7% teve nivel quatro, conforme se apresenta na figura 8.

Nivel na Disciplina de Matematica

7% 0% 14%

ml
m2
=3
m4
=5

Figura 8 — Percentagem dos niveis obtidos na conclusdo do Ensino Bésico

Assim, pela analise dos dados obtidos, pode inferir-se que os formandos demonstraram
dificuldades no seu percurso escolar anterior e falta de pré-requisitos de base na
disciplina de Matematica, uma vez que 86% dos formandos inquiridos revelou ter nivel
negativo com base na escala de avaliacdo utilizada no Ensino Basico. Tal pode ser
justificado pelo facto de a maioria dos formandos ter frequentado o Ensino Regular para
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concluir o Ensino Basico, percurso este considerado mais exigente ao nivel dos

contelidos abordados.

3.1.3.Motivacao pelo dominio da componente cientifica: Matematica e a Realidade

Atraveés desta questdo, pretendeu-se recolher, especificamente, a opinido dos formandos
acerca do seu interesse/ motivacao pela disciplina Matematica e a Realidade.

Assim, pela analise dos dados obtidos, com base no grafico seguinte, pode-se constatar
que a maioria dos formandos, 93%, afirma ter interesse /motivacdo pelo referido
dominio com variacbes de intensidade. Desta forma, 36% tem pouco
interesse/motivacdo, 43% revelou ter interesse/motivacdo suficiente e, apenas, 14%
demonstrou que tem interesses/motivacdes muito elevadas pelo referido dominio. Em

contrapartida, os restantes 7%, ndo tém nenhum interesse/motivacao.

Interesse/Motivacao

7%

® Nenhuma
® Pouco
Suficiente

® Muito elevada

Figura 9 — Distribuicdo das opinifes dos formandos face a motivacéo para o dominio de Matematica

Nesta fase inicial do estudo, evidencia-se que, antes da aplicacdo dos jogos digitais, 0s
participantes nesta investigacdo, de um modo geral, ndo se mostraram muito motivados

em relacdo a perspetiva em vir a aprender Matematica.

Quando foram questionados sobre os motivos pela opcdo que tomaram em relagéo ao
interesse/motivacdo foram apresentadas justificacfes tais como, a falta de gosto pela
disciplina (Eu ndo tenho nenhum interesse/motivacédo pela disciplina de Matematica
porque ndo gosto da disciplina); a percecdo dos contetdos (Eu tenho pouco
interesse/motivacao pela disciplina de Matematica porque ndo percebo a matéria); as
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diferentes matérias (Eu tenho interesse/motivacdo suficiente pela disciplina de
Matematica porque gostei mais de umas matérias do que doutras.); a dificuldade na
compreensdo da Lingua Portuguesa (Eu gosto mas tenho dificuldades na Lingua

Portuguesa.) e, ser uma disciplina interessante.

De seguida séo apresentadas alguns exemplos das razdes invocadas pelos formandos

quando questionados acerca do interesse/motivacdo pela Matematica e a Realidade:

2.4.1. Das opgdes seguintes indica a correta:

Nenhuma
Pouco
Suficiente
Muito Elevada

2.4.2. Com base na opgdo indicada na alinea anterior complete a frase:

= Eundo tenho nenhum interesse/motivacéo pela disciplina de Mq\emética porque

" Eu tenho pouco interesse/motivagao pela d:smplma de Matemgatica porque
Eu aoite wugerte. St bt A1 e L&({CHE Mo o ‘.0\{)1( l) f’ﬁ\(u?

® Eu teh o0 o interesse/motivacdo suficiente pela dls)»p\lna de Matenlatlca porque

. e )
= Eutenho o interesse/motivacio muito elevado pela disciplina de Matematica porque § A

Figura 10 - Resposta do formando 1 com pouco interesse/motivagdo

2.4.1. Das opgdes seguintes indica a correta:

[ ] Nenhuma

- Pouco
Suficiente
|| Muito Elevada

2.4.2. Com base na opcéo indicada na alinea anterior complete a frase:

= Eu n3o tenho nenhum interesse/motivacdo pela disciplina de Matematica porque

= Eutenho pouco interesse/motivacdo pela disciplina de Matematica porque

= Eutenho o interesse/motivacio suficiente pela disciplina de Matemética porque _ (L

®  Eutenho o interesse/motivacdo muito elevado pela disciplina de Matemética porque

Figura 11 - Resposta do formando 1 com motivagao suficiente

2.4.1. Das opgdes seguintes indica a correta:

Nenhuma
Pouco
Suficiente
Muito Elevada

2.4.2. Com base na opgdo indicada na alinea anterior complete a frase:
" Eu ﬁn tenho ngph@mm@a&sg/motlvagao pela disciplina de Matematica porque% -
o MJ;QJA o Kz o VA0 2 o Jeek
u Eu tenho pouco m\p@sse/motlvagao pela dxscxplma de Matematlca porque __ D ,-"
A‘—: oA &R\‘w% /“0 V. ‘7&1 \3)"1;\ :: Y T

Figura 12 - Resposta do formando 2 com interesse/motivacéo suficiente
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Importa, ainda, salientar que a forma como a questao foi estruturada no questionario ndo
foi percetivel para quatro elementos em estudo pois estes ndo foram capazes de verificar
que as duas questdes 2.4.1 e 2.4.2., conforme Anexo |, estavam relacionadas e que
apenas deveriam completar a frase da questdo 2.4.2. correspondente a opcao escolhida
na questao 2.4.1. como se pode observar nas figuras 12 e 13.

2.4.1. Das opgdes seguintes indica a correta:

. Nenhuma
Pouco
Suficiente

- Muito Elevada

2.4.2. Com base na opgao indicada na alinea anterior complete a frase:
= Eu n3o tenho nenhum interesse/motivagao-p leedisciplinasieatematica-porgue

. A
= Eutenhoo interesse/@eﬂ@m vatlospeta-discipt]

= a0 D SVE v 2

Figura 13 — Resposta do formando que ndo percebeu a questéo

Em suma, dos depoimentos dos varios formandos, pode-se inferir que a falta de
interesse/motivacdo pela disciplina de Matematica assenta sobre tudo na falta
compreensdo dos conceitos e, na reduzida aquisicdo de conhecimentos em anos

anteriores. Desta forma, resulta uma visdo e imagem simplista do que é a Matematica.

3.1.4.Recursos utilizados nas aulas de Matematica

Quando solicitados que ordenassem, de forma crescente (do mais utilizado ao menos
utilizado), os recursos utilizados, em anos anteriores nas aulas de Matematica, apenas
oito formandos responderam corretamente. Quatro formandos colocaram cruzes nos
recursos utilizados, em vez de ordena-los. Esta situacdo pode evidenciar que ndo leram
corretamente a instrucdo. De acordo com o grafico seguinte, verifica-se que a maioria
dos formandos ordenou 0 manual do aluno como sendo o primeiro recurso utilizado nas
aulas de matematica, seguido do quadro e giz; em segundo lugar indicaram as fichas de
trabalho, 0 manual do aluno e o computador como sendo sucessivamente 0S recursos
mais utilizados; em terceiro lugar mencionaram o manual do aluno e o computador com
0 mesmo namero de respostas; em quarto lugar, referiram mais formandos a utilizacdo

do computador e, com igual namero de respostas, os recursos fichas de trabalho e
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apresentacdo em PowerPoint; em quinto lugar, o recurso mais indicado foi o
computador, seguido da apresentacdo em PowerPoint; em sexto lugar indicaram o
video, seguido dos jogos digitais e apresentacbes em PowerPoint como recursos mais
utilizados; em sétimo lugar com igual nimero de respostas referiram os videos e jogos
de computador como recursos mais utilizados; e, por fim os recursos menos utilizados,
em oitavo lugar, foram considerados 0s jogos de computador, seguido das apresentacoes

em PowerPoint.

Recursos Utilizados

5 1 ® Manual do aluno
4 ® Fichas de trabalho

= Ap. em PowerPoint
3 mC. Recurso ao PC
5 | mVideos

Jogos de computador

1 — Quadro e Giz
0 | Outros

10 2° 3° 4° 5° 6° 7° 8°

Figura 14 - Ordenagdo dos recursos mais utilizados indicados pelos
formandos nas aulas de Matematica

Quando se pronunciaram acerca dos trés recursos mais motivadores utilizados nas aulas
de Matematica, foram referidos pelo menos um recurso digital, sendo que, nas suas
opcdes, cinco referiram os jogos de computador, dois fizeram referéncia ao computador
e quatro formandos deram respostas completamente desadequadas a questdo
nomeadamente, ““ndo gosto™, ““a professora aprender e desenvolver”, “professora,
aula™, entre outras, 0 que se pode verificar a falta de interesse pela disciplina. Outra
evidéncia interessante nas opc6es dos formandos foram os videos, sendo que dois deles

também referiram 0s jogos como recursos mais motivadores.

No que diz respeito ao recurso elegido por parte dos formandos nas aulas de
Matematica, as opinides divergem, sendo que trés formandos referiram o computador
por considerarem mais interativo (figura 15) e dois responderam que ndo gostavam de

nenhum recurso sem referiram os motivos. Os restantes formandos, com igual namero
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de respostas, mencionaram como recursos o filme sem justificacdo; o jogo porque
considera que se diverte a aprender (figura 16); o quadro interativo porque “é mais facil
ensinar”; ter explicacbes por considerar que aprende “coisas novas”; o retroprojetor
sem fundamentacdo; a calculadora sem argumentacdo; o manual e fichas pois gosta de
realizar exercicios; e, por fim, um formando ndo respondeu a questdo e outro revelou

uma resposta completamente desadequadas a questao.

2.5.3 O recurso que gosto mais de utilizar nas aulas de Matematica é (poe el vt Jo a0 [;.%(
porque ® 14 SV b sy

D’NL(’I"-CQC.'V“

Figura 15 — Recurso preferido do formando 1 nas aulas de Matematica

2.5.3 O recurso que gosto mais de utilizar nas aulas de Matemdtica é N

s~ P 74
porque__ [w.d ()\ L\J \ ‘/\-*0 o A f)\).a-.//i 2N
W

Figura 16 — Recurso preferido do formando 2 nas aulas de Matematica

Perante as respostas a esta questdo, pode perceber-se que os formandos tém dificuldades
em responder provavelmente pelo insucesso obtido anteriormente e crescente

desinteresse pela disciplina aliado a falta de habitos e métodos de trabalho.

3.1.5. Apreciacao das Atividades realizadas nas aulas de Matematica

Nesta questdo pretendeu-se conhecer a opinido dos formandos acerca das atividades
realizadas nas aulas de Matematica, numa escala de 1 a 5. Observando o gréafico
seguinte, constata-se que a realizacdo de atividades com recurso a internet obteve o
nivel mais elevado de apreciacdo da maioria dos formandos. Com nivel quatro foi
indicado a utilizacdo de programas/software matematicos e com nivel trés escutar a
exposicdo da matéria pelo professor. A atividade menos apreciada indicada foi resolver
problemas/desafios matematicos, o que pode indiciar um percurso académico em que a
resolucdo de problemas ndo foi predominante. E de salientar que trés formandos ndo

responderam a questao.

A atividade realizagdo de jogos matematicos é apreciada, na sua grande maioria, com 0s

niveis trés e quatro.
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Apreciacéo dos Recursos Utilizados

6
5
4
1
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m3
2 m4
=5
1 BNR
0
Escutar a exposicdo Realizar exercicios Resolver Realizar tarefas de Utilizar Realizar atividades ~ Realizar jogos
da matéria pelo problemas/desafios investigacdo programas/software  com recurso a mateméticos

professor mateméticos matemético internet
(Geogebra,
Activelnspire,
Excel, entre outros)

Figura 17 — Apreciacdo dos formandos dos recursos utilizados nas aulas de Matematica

3.1.6. Computador e os jogos digitais

Computador na Habitagdo
Através desta questdo, pretendeu-se verificar se os formandos inquiridos possuiam
computador em casa, de forma a retirar ilagdes sobre as respostas dadas nas restantes

perguntas do questionario.

Nos dados recolhidos consta-se que apenas 14% dos formandos ndo tem computador na
sua residéncia e os restantes 86% tem.

Utilizacdo do Computador

Quando foram questionados sobre a utilizacdo do computador, 39% dos formandos
revelaram que jogavam, 38% referiram mais que uma opc¢do, das quais jogar estava
incluido, 15% mencionou que conversam com 0s amigos e 8% indicou outra opg¢do
nomeadamente, o Facebook.
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O gréfico da figura 18 ilustra as funces que o computador tem para os formandos.

0% ® Elaborar trabalhos de
casa
= Conversar com amigos

Jogar

m Qutros

= Mais que uma opgao

Figura 18 — Respostas dos formandos acerca da utilizagdo do computador

Jogar no Computador

Ao inquirir-lhes se costumavam jogar no computador e em caso afirmativo, o tipo de
jogo, 64% respondeu que costuma jogar como por exemplo, jogos de futebol, estratégia,
puzzle, corrida, entre outros. Por outro lado, 36% indicou que ndo costuma jogar no
computador. Evidencia-se que o nimero de formandos que ndo costuma jogar é pouco
significativo, o que pareceu ser um indicador benéfico para a escolha dos intervenientes

neste estudo.

Tipo de Jogos no Computador

Esta questdo tinha como objetivo recolher a opinido dos formandos acerca do tipo de
jogos que preferem jogar no computador.

Com base no gréfico seguinte, pode-se constatar que as opinides dos formandos sdo um
pouco divergentes, uma vez que, 22% prefere jogos de acdo, igualmente com 19% opta
por jogos de estratégia, raciocinio e individuais, 13% escolhe jogos de equipas, 5%
seleciona jogos a pares e, apenas 3% refere a opgdo outros por nunca ter jogado.

Importa, ainda, salientar que nenhum formando indicou que preferia jogos de meméria.
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® Individuais
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= De equipas
m Estratégia
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Outros.

Figura 19 — Respostas dos formandos do tipo de jogos preferidos

Experiéncia anterior com jogos de computador relacionados com a Matematica

Nesta questdo os formandos inquiridos referem que ja tinham jogado jogos no

computador relacionados com a Matematica.

Curiosamente as respostas dadas pelos formandos séo idénticas quando questionados se
ja alguma vez tinham jogado no computador. Parece que para os formandos a
Matematica esta de alguma forma presente nos seus habitos diarios, nomeadamente,

mediante 0s jogos de computador.

Experiéncia anterior com jogos de computador na aula de Matematica

Quando se procurou averiguar se ja tinham utilizado jogos de computador em contexto
de sala de aula, 50% dos formandos responderam afirmativamente, 43% respondeu
negativamente e 7% ndo respondeu a questdo (figura 20). Apesar de existir metade dos
formandos inquiridos que ja tinha jogado jogos de computador nas aulas de Matematica,
ndo se pode descorar que uma percentagem significativa ainda ndo o tinha feito. Facto
este que podera ser justificado por o grupo de formandos inquiridos ser oriundo de
contextos educativos divergentes, o que faz com que 0s conhecimentos matematicos
tenham sido apropriados, também, de formas diferentes. Igualmente pode ser explicado
por alguns professores ndo utilizarem jogos digitais como um recurso em contexto
educativo. Provavelmente por ndo considerarem que a aplicacdo de jogos digitais ndo
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traz beneficios para as aprendizagens, o que tenho constatado regularmente, em

conversas informais, no meu percurso profissional.

® Ja joguei
= Nunca jogou
ENR

Figura 20 — Respostas dos formandos relativamente a experiéncia anterior
com jogos de computador na aula de Matematica

Aprendizagem Matematica através de jogos de computador

Esta questdo tinha como objetivo recolher a opinido dos formandos acerca da questdo
“E possivel aprender matéria da disciplina de matematica recorrendo a um jogo?”.
Observando os dados da figura 21, verifica-se que a percentagem de formandos que
respondeu afirmativamente é bastante significativa, uma vez que corresponde a 72% dos

inquiridos.

7% ESim
= Ndo

= Talvez

Figura 21 - Respostas dos formandos a questéo, “E possivel aprender matéria da disciplina de matemética
recorrendo a um jogo?”

Por outro lado, 21% tem algumas dividas acerca da aprendizagem matematica através
dos jogos de computador e 7% discorda totalmente. Embora se esteja a questionar um
pequeno grupo de formandos, provavelmente, estas respostas seriam semelhantes
noutros grupos, o0 que nos faz supor que nesta nova era de nativos digitais a
aprendizagem matematica através de jogos de computador tem um nivel de

reconhecimento elevado.
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Completamento da afirmagéo

Quando solicitado a completar a afirmagdo “Eu gostava de utilizar os jogos de
(Indica o tipo de jogos) nas aulas de matematica porque

", as respostas foram muito diversas. Nesse sentido, procedeu-se ao
agrupamento das respostas semelhantes sendo que dois formandos responderam “o jogo
do 24” justificado por um deles por ser “fixe”. Dois formandos completaram a frase com
jogos de matematica com apenas uma justificacao, “é mais facil compreender”. De igual
forma perfizeram a frase com jogos de “a¢@o” porque “assim ndo me apetece dormir” e
jogos de “raciocinio” porque “ajuda a desenvolver o cérebro”. Um formando completou
a afirmagdo com jogos de “estratégia/puzzle” pois refere que a semelhanca da
matematica desenvolve o raciocinio e a mesma ja subjacente em certos jogos. Os
restantes formandos ndo responderam a questdo ou completaram a afirmacdo com
palavras de negacdo como por exemplo, “ndo sei”, “nunca joguei” e “ndo conhego

nenhum?”.

De seguida apresentam-se alguns exemplos das respostas dos formandos:

le.
Eu gostava de utilizar os jogos de E,i_{-p_u.fc’ fe= f f"!‘z’fjud-m o tipo de jegos) nas aulas de matematica
porque _tial fome o "*’LP“’E-C#ML_LE&LM_E_C_“\
ﬁ‘zcél ;ﬂfltl: ﬂz,-_lifaﬂ_'L —~— &Eeﬁ.ﬁ,ﬁ:jfr—___ b

Figura 22 — Resposta do formando 1

Eu gostava de utilizar os jogos de {LAC o¢ w3 (Indica o tipo de jogos) nas aulas de matemdtica

porque _ A\ "-}\)4"‘;. & G f% St DQ Jﬂ.g‘\ D (ooha L2 o

Figura 23 — Resposta do formando 2

Eu gostava de utilizar os jogos de - ' (Indica o tipo de jogos) nas aulas de matematica

{

porque

Figura 24 — Resposta do formando 3

Eu gostava de utilizar os jogos de WﬁZW?'Zj,CQ, (indica o tipo de jogos) nas aulas de matematica

porque o~ el t,//&_«:"ﬂ alx tq)—.x;/i)l.w—m&b.)l

Figura 25 — Resposta do formando 4
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Dos testemunhos apresentados, salienta-se a ligagdo que alguns formandos estabelecem
entre o raciocinio e a Matematica, provavelmente pelo desafio e competitividade dos

jogos nomeadamente, 0 jogo do 24.

3.2. Jogo do Canhé&o Estatistico e a sua aplicacao

Com este jogo foram exploradas duas situacOes diferentes, uma aplicando o jogo do
Canhdo Estatistico que se encontra disponivel na Internet, no enderego
http://fabriciobueno.wordpress.com/2010/09/06/jogo-canhao-estatistico/ e a outra

desenvolvida através dos dados recolhidos na aplicacdo do jogo para um ficheiro do
Microsoft Excel.

O jogo do Canhdo Estatistico € um jogo desenvolvido pelo autor Bueno, Fabricio da
Universidade Federal da Fronteira do Sul, Brasil. Este jogo permite aliar o
entretenimento com a aprendizagem de conceitos estatisticos, nomeadamente, 0s

conceitos de medidas de tendéncia central e medidas de disperséo.

Pretendeu-se, com este jogo, trabalhar os conceitos especificados, de forma a captar a
atengdo dos formandos e aumentar o seu interesse/motivacdo para o dominio
Matematica e a Realidade, especificamente no mddulo organizacdo, anélise da
informacéo e probabilidades. Deste modo, contribuir para a alteracdo da visdo negativa
deste dominio e, se possivel, melhorar o desempenho dos formandos.

O objetivo principal deste jogo é calibrar o canhdo para obter a maior pontuacao
possivel em cinquenta tiros lancados. A pontuacdo é atribuida com base no ponto do
alvo atingido pela bala (projétil) disparada pelo canhdo. O circulo amarelo (Figura 26) é
a area onde se obtém maior pontuacdo. As restantes areas das diferentes coroas
circulares tém pontuacdes diferentes por ordem decrescente. Para além disso, 0 jogo
proporciona momentos aleatorios, alterando a sua perspetiva visual, tornando-o mais

dindmico (Figura 27).

Figura 26 — Centro do 1655 do Canhdo Figura 27 — Movimentos aleatérios do jogo do
Estatistico Canhdo Estatistico
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O layout inicial do jogo (Figura 28) permite conhecer 0s objetivos do jogo (Calibrar o
canhdo para obter o maior nimero de pontos), os objetivos educacionais (Introduzir
conceitos estatisticos de média e desvio padrdo) e algumas regras basicas do mesmo
(Tecle [Espaco] para atirar e, a cada acerto, [1] ou [2] para ajustar a média ou desvio

padrdo, respetivamente. Pressione qualquer tecla para iniciar).

Canhao
Estatistico

Objetivo do jogo

Calibrar o canhao para obter o maior nimero de pontos.
Objetivo didatico

Introduzir conceitos estatisticos de média e desvio padrao.

Instrucoes

Tecle [Espaco] para atirar e, a cada acerto, [1] ou [2]
para ajustar a média ou desvio padréo, respectivamente
Pressione qualquer tecla para iniciar.

Figura 28 — Layout do jogo do Canh&o Estatistico

O jogo inicia-se com o canhdo desalinhado, tendo a velocidade média dos projéteis
acima do necessario e o desvio padrdo elevado nos tiros. Cada vez que se acerta no alvo,
ganha-se pontos para o placar e pontos de treino, também proporcionais a regiao
atingida. Cabe ao jogador decidir entre aperfeicoar a velocidade media ou diminuir o
desvio padrdo para acertar nas regides centrais do alvo, de forma a obter maior

pontuacdo, conforme exemplo da figura 26.

Com os dados recolhidos na aplicacdo do Jogo do Canhéo Estatistico foi planeada uma
outra tarefa usando a folha de calculo MS Excel. Através da mesma pretendia-se que 0s
formandos fossem capazes de relacionar as aprendizagens através do jogo com a sua
aplicabilidade no modulo organizacéo, analise da informacao e probabilidades. Deste
modo, estimular diretamente a apropriacdo de conhecimentos e o gosto pela Matematica
dos formandos. Incentivar, ainda, o tempo de concentracdo nas sessdes e nos contelidos

a serem trabalhados.

Com a exploracdo deste jogo foram trabalhados alguns contetdos, bem como diversas
capacidades, nomeadamente:

" analise e interpretacdo da informacao;

. medidas de tendéncia central;

" limitacGes das medidas de tendéncia central;

" distribuicdes de frequéncias;
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" comparacdo de distribuicoes;

" medidas de dispersao;

" distribuicdes bidimensionais (abordagem grafica e intuitiva);

. raciocinio e o pensamento matematico, aliado a exploracdo, a descoberta, a
previsdo de resultados e a relagéo entre ideias e decisdes;

" criticar as estratégias utilizadas e as solucdes encontradas;

. interacdo entre formandos.

3.2.1. Aplicacao do Jogo

Antes da aplicagdo do jogo comecei por explicar as finalidades da atividade, de modo a
despertar o espirito competitivo dos jogadores, levando, assim, os formandos a
aumentar o tempo de concentracdo nas sessdes e nos conteudos que pretendia
introduzir. Nesta fase, verificou-se algum entusiasmo na formagdo dos grupos sem
haver nenhum conflito. Apds os grupos estarem formados, cinco grupos de dois
elementos e um grupo de trés elementos, deslocamo-nos para a sala de informatica, uma
vez que a acdo de formacdo tedrica decorre numa sala especifica. Dividiram-se 0s
diferentes grupos pelos computadores disponiveis na sala e foi disponibilizado o recurso
digital (jogo do Canh&o Estatistico) através de uma pen drive para que os formandos
pudessem colocar nos respetivos computadores de trabalho e ndo demorassem tempo a

descarregar da Internet, uma vez que a mesma é um pouco limitada.

Procedi a distribuicdo do guia de exploragdo do jogo (Anexo Il) e a maioria manifestou
algum espanto com a quantidade de folhas do guia, contudo estavam entusiasmados
pois associaram de imediato com o conhecido jogo do alvo (la! Vamos jogar ao jogo do
alvo). Projetei o ambiente do jogo realizando um primeiro treino para que os formandos
percebessem a mecéanica e finalidade do mesmo, bem como, 0S seus objetivos
educacionais. Seguiu-se o inicio do jogo realcando novamente aos presentes que apenas
deveriam jogar os 25 primeiros tiros e colocar as informacdes necessarias no guia. Este
era constituido pelas regras, sugestfes, tabelas para completar com as pontuacdes e
questdes que os formandos deveriam responder durante a aplicagdo do jogo. Importa
clarificar que antes da aplicacdo do jogo os formandos ndo tinham bases acerca dos
conceitos explorados com execdo das medidas de localizagdo (média aritmética, moda e

mediana).
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A maioria dos grupos de formandos conseguiu imediatamente decidir quem seria o
primeiro a jogar e qual apontava os resultados demonstrando deste modo, ja alguma

estratégia de equipa e interesse pelo jogo.

O primeiro grupo a atirar os 25 primeiros tiros demorou cerca de 10m ficando depois
um dos elementos (o mais novo) irrequieto querendo ir ao intervalo, sem esperar pelos
colegas nem pelo debate que se iria realizar. No entanto, os restantes elementos do
grupo demonstravam algum interesse em saber 0s pontos dos colegas para ver se
estavam a ser o melhor grupo pois o0 seu grupo tinha conseguido obter 220 pontos. O
ultimo grupo demorou cerca de 20m a jogar tendo obtido a melhor pontuagdo de todos
0s grupos, 410 pontos. Destaca-se, aqui, 0 facto de que os formandos mais concentrados

conseguiram obter melhor pontuagéo.

Prosseguiu o debate acerca das questdes “Que estratégias utilizaram?”; “Que
estratégias tém de adotar para melhorar a pontuacdo?”; “Ap6s o lancamento dos 25
tiros que conclusao obtém relativamente a velocidade média e desvio padrdo?”. No que
se refere a primeira questdo os formandos referiram as seguintes expressdes:
“concentracdo”; “diminuimos o desvio-padrdo”; “jogamos a sorte”; “l6gica com a
velocidade média do tiro bom e equilibrar com a média, ou seja, em funcdo da regido
que acertava segui aquelas coordenadas. Se atirar um tiro mau tento ajustar a
velocidade média e o desvio padré@o”. Importa salientar que esta explicacdo foi expressa

por um formando que pertencia ao grupo menos pontuado.

No que diz respeito a segunda questdo apenas o grupo mais pontuado se manifestou,
indicando a seguinte estratégia ““se o tiro for bom diminuir o desvio padrdo e se o tiro
foi mau aprimorar a velocidade média.” Por fim, na ultima questdo de debate, apenas
dois formandos participaram e referiram que a velocidade média é a “velocidade média
dos melhores tiros” e que “desvio padréo ¢ a variacao da velocidade média”. Interessa
realcar que a maioria referiu que ndo sabia o significado dos conceitos questionados. A
ultima conclusédo apresentada foi descrita por um formando que apresenta interesse,
motivacdo, empenho e de bons conhecimentos anteriores de Matematica e, obteve na

fase de diagndstico, um dos melhores resultados da turma.
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Reiniciou-se o torneio e competitividade do jogo, tendo os formandos demonstrado um
nivel elevado de motivagdo e empenho no sentido de obterem os melhores resultados.
Questionaram frequentemente os pontos e 0s tiros das equipas adversarias e gritavam
referindo os locais do alvo onde acertavam, nomeadamente, regido centro e proximo do
mesmo. Quando o grupo com trés elementos acertava no meio dancavam e cantavam
durante o torneio, note-se que 0 mesmo era constituido por formandos frequentemente
irrequietos, com dificuldades de concentracdo e empenho nas tarefas propostas.
Mencionavam, ainda, expressdes de divertimento nomeadamente, “isto esta a dar
pical!”. Por outro lado, demonstraram descontentamento no preenchimento da tabela do
guis, referindo a seguinte expressdo “moss professora ndo vou preencher a tabela

toda.”

Finalizados os 50 tiros langados do jogo, procederam ao preenchimento das restantes
questBes do guia de exploragdo. Através das respostas dos formandos ao guia, constatei
que a estratégia sugerida pelo grupo de formandos mais pontuado nos primeiros 25 tiros
resultou num melhor desempenho por parte dos restantes grupos e consequentemente
mais pontuacao. Salienta-se que o primeiro grupo a terminar foi, novamente, o grupo de
trés elementos. Contudo, um dos elementos deste grupo continuou a jogar sozinho para
que fosse capaz de responder a Ultima questdo do guia enquanto os restantes colegas,
ndo quiseram colaborar dizendo que ndo sabiam. Embora se verifique, esta atitude, em
apenas um elemento de um grupo de formandos é, em parte, um ponto positivo no
aumento de interesse pelas tarefas propostas, uma vez que os trés elementos do grupo

costumam resistir frequentemente as situagdes de aprendizagem.

Apobs preenchimento do guia de exploracdo do jogo, procedeu-se a sintese do jogo, a
definicdo de conceitos e a correcdo das questdes colocadas no guia.

Entre a sintese e correcdo do guia foi permitido aos formandos um momento de
descontracdo e utilizacdo do computador livremente. Nesta fase dois formandos
continuaram a jogar o jogo do canhdo individualmente sendo que um deles conseguiu
obter melhor pontuagdo que durante o concurso fazendo questdo de referir oralmente

essa pontuacéo.
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As maiores dificuldades surgidas pelos formandos foi o preenchimento das tabelas do
guia de exploracdo nomeadamente, na regido acertada e estratégia utilizada e, no
proprio jogo como se aumentava a velocidade média. Considero que estas sessGes
tiveram uma boa repercussdo na aprendizagem da maioria dos formandos. Contudo,
alguns formandos ndo entenderem os objetivos educacionais do jogo e dos conceitos
envolvidos, mas para além da falta de conhecimentos anteriores a sua predisposi¢cdo

para o estudo da matematica € diminuto ou mesmo inexistente.

Como aspetos a melhorar registei no didrio de bordo a necessidade de aumentar o
namero de formandos a participar oralmente nos momentos de debate e articulacdo de
ideias. No entanto, este grupo de formandos apresenta caracteristicas especificas de falta
de habitos e métodos de trabalho no decorrer das sessdes e lacunas ao nivel da
participacdo oral e escrita das atividades propostas. Para além disso, apresentam
dificuldades de concentracdo e comportamentos desadequados no decorrer das sessoes.

Julgo que a aplicacdo do jogo Canhdo Estatistico correu de forma positiva,
conseguindo-se proporcionar um momento de aprendizagem dindmico e interativo, de
que se destaca, ainda, a participacdo dos formandos no jogo e cumprimento das
restantes tarefas propostas. Sublinha-se o fato da maioria dos formandos apresentar falta
de pontualidade apds o intervalo, 0 que ndo aconteceu nesta tarefa.

Considero, ainda, que muitos fatores interferem nas sessdes e a minha preocupacao é
que os formandos compreendam e o meu papel € explicar de outras formas para que as
sessdes sejam proveitosas para todos. Deste modo, nao foi possivel concentrar-me em
grupos especificos para descrever os didlogos individuais que tinham entre si porque
todos 0s grupos necessitaram de atencéo e reforgos positivos da minha parte. A maioria

queria mostrar que estava a ter boa pontuacéo e bom desempenho no jogo.

No final da sessdo foi entregue um questionario (Anexo Il1) acerca da opinido do jogo
do Canhdo Estatistico e as aprendizagens realizadas através desse jogo, sendo 0s
mesmos concluidos com éxito, apesar de alguns formandos terem demonstrado alguma

resisténcia em preenché-lo.
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3.2.2. Guia de exploracéo da tarefa.

No que diz respeito ao preenchimento do guia de exploragdo (Anexo I) todos 0s grupos

cumpriram com o pretendido.

Analisando a primeira parte do guia, tabela dos primeiros 25 tiros, constata-se que
apenas um dos seis grupos preencheu corretamente, considerando a velocidade média,
desvio padrédo e pontuagdo nula inicial, 0 que comprova o ponto negativo da aplicagdo
do jogo.

Ainda no langamento dos 25 primeiros tiros constatou-se que 0 grupo mais rapido
demorou cerca de 14m a terminar a tarefa obtendo 240 pontos. Por outro lado, o grupo
mais lento demorou cerca de 25m e atingiu a maior pontuacao da turma, 1415 pontos.
Verificou-se, ainda, que quanto mais tempo levou o grupo a atirar 0s 25 primeiros tiros
maior foi a pontuagdo obtida. Fato este que nos permite supor que 0S grupos mais
persistentes foram mais empenhados em obter as melhores estratégias e conquistar

maior pontuacao.

Analisando os dados recolhidos no preenchimento da segunda tabela, referente aos 25
tiros seguintes, verifica-se, igualmente, que apenas um dos seis grupos preencheu

corretamente a tabela do guia de exploracéo.

No que concerne a opinido dos grupos acerca da pontuacdo obtida na primeira parte do
Jogo e na segunda parte, todos os grupos referiram que obtiveram maior pontuacdo na
segunda parte do jogo. Quando questionados acerca das estratégias utilizadas constata-
se que, de um modo geral, os grupos sdo demasiado sucintos nas respostas dadas
verificando-se a dificuldade que apresentam em exprimirem os seus planos. Contudo,
trés dos seis grupos foram capazes de referir estratégias relacionadas com os conceitos
do jogo, nomeadamente, “controlar o desvio padrdo e a velocidade média”, “baixamos
0 desvio padrao para ter velocidades mais idénticas” e “acabar com o desvio padréo”.

As figuras que se seguem ilustram as respostas dos formandos.

7. Obtiveram maior pontuacdo na primeira parte{do jogo ou na segunda parte de jogo? Qual a estratégia
utilizada? oo se%u,\vwcﬁa\ ’(&ﬁi A«C(\b»)‘e ,4]/%'}3’: ,/,’7"'!{\/2 BekandS o Qednd
ONzo I v 7 2ty
Y XA fude N ubséoq&mcj oS tda N

Figura 29 — Resposta do Grupo 1
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7. Obtiveram maior pontuagio na primeira parte do jogo ou na segunda parte de jogo? Qual a estratégia

utilizada?

g Ma )zQme ?@W Amﬂm Cam DeAno @p{m‘é
Figura 30 - Resposta do Grupo 2

7. Obtiveram maior pontua¢do na primeira parte do jogo ou na segunda parte de jogo? Qual a estratégia
utilizada? @ /(/@ &Z@b/}nd@ e OO ‘ @J&V@%w@ @%
rore
\'l © { f\’l/\jcmlIC\\r\ &) C‘N./\\/(O r ct ,qu, o3 L2 Vf&é OC‘(-(C(«L{ ’!A/dc'c"t .

Figura 31 - Resposta do Grupo 3

Quando questionados se a estratégia utilizada permitiu obter melhor pontuagdo, quatro
grupos responderam afirmativamente, sendo justificado com o aumento da pontuacdo;
acertar no centro do alvo; conseguir colocar o desvio padrdo nulo para acertar sempre
no centro; e, um grupo nédo apresentou qualquer justificagcdo. Dos restantes dois grupos
um grupo mencionou as regras do jogo, nomeadamente, as teclas que se deveria utilizar
para controlar a velocidade do tiro e, o outro grupo referiu que a estratégia utilizada

poderia ndo ser a mais correta mas mostrou algumas melhorias.

No que diz respeito as questdes relativas ao conceito e propriedades do desvio-padrao
obteve-se 0s seguintes resultados:

- a0 completar as frases “Quanto menor_era 0 desvio padrdo, a velocidade do tiro

(permitia/ndo permitia) acertar mais proximo do centro e obter

mais__pontuacdo”; Quanto maior _era o desvio _padrdo, a velocidade do tiro

(permitia/ndo permitia) acertar mais_afastado do centro e obter

menos pontuacdo”, apenas um grupo ndo completou as frases corretamente e outro

grupo apenas completou corretamente a primeira frase.

- acerca da veracidade da afirmacdo ““ O desvio padrdo ndo pode tomar valores
negativos™, as respostas forma idénticas, isto é, todos os grupos indicaram que a
afirmacéo seria verdadeira. Apesar dos grupos néo justificaram a afirmacdo, um grupo
justificou que a afirmacédo era verdadeira por nunca ter acontecido tal situacdo no jogo.
Este é um indicador pouco significativo de relacdo entre 0 jogo e a aprendizagem
Matematica.

- a0 completar as frases com as seguintes palavras indicadas (mais concentrada; mais

dispersa e nula), “Quanto maior for o desvio padrao, é a

distribuicdo em relacdo a média”; “Quanto menor for o desvio padrdo,
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é a distribuicdo em relacdo a média”; e, “Se o desvio padrao

for zero, a dispersédo é ”, cinco grupos perfizeram corretamente as

frases e apenas um grupo nao preencheu corretamente.
- ao definir o conceito de desvio padrdo, nenhum grupo foi capaz de explicar, mas
quatro grupos tentaram decifrar 0 mesmo, uma vez que apresentaram uma explicacdo do

jogo relacionando com o desvio padréo.

As figuras seguintes sdo excertos das respostas do guia de exploracdo de alguns dos
grupos.

9. Completem as frases ;
9.1. Quanto menor era o desvio padrdo, a velocidade do tiro ’n/\“"kmlja (permitia/pge
PRPEIEp) acertar mais préximo do centro e obter mais pontuac3o.
9.2, Quanto maior era o desvio padrio, a i do tiro yiip @rsmilia  (pefaigia/nio
permitia) acertar mais afastado do centro e obter menos pontuagio. v

10 i , justi se a afirmagdo é ladeira ou falsa:
"0 desvio padréo néo pode tomar valores negativos.” "\/
n o
fr: ot pPana fenner porn valorns 0 Br doAva0 Phaz  Friciy,

tmenan- s puam Gl L.Jpr'r

11.Completem as frases com as seguintes palavras: mais Cm(enlﬂﬂ‘a' mais dispersa; nula.
11.1. Quanto maior for 0 desvio padrio, w1eif ciiisda é’a}dismbuicén em relagio a média;
11.2. Quanto menor for o desvio padrio, s b ¢ ininilaadaéa distribuicio em relagio a média;
11.3. Se o desvio padrdo for zero, a dispersdo é D ¢ L

12.Apés 0s 50 langamentos como definem o conceito de desvio-padrie? ANV
O Neswvid Pangan 1A v oaceds puth Sy Paln "ugﬁ Bugy, % e

A b Y
UMA  bon Pl s acay, Deveros pfanion- Eﬁcomrzaﬂﬁ')“/.a Pm}p@
€ fevtre v&y Ry
Y ‘ IR DO MMy yalop Naste vk Sen PeE o pE) A
EloCitix menip, g, S G ) > BV
/ Ty QUARDY Coolen Mo 2 DO VD

Padfar tdeal MARCES Geaper m ACS MR Ul (i0a e Dom Tabalhol

C P
ety S HPRE A ey ma Ponteaas 56

Figura 32 — Excerto do guia do grupo 1

9. Completem as frases:
9.1. Quanto menor era o desvio padria, a velocidade do tiro e \;gc 1 fparmitia/nao
permitia) acertar mais préximo do centro e obter mais pontuacdo.
9.2, Quanto maior era o desvio padrio, a velocidade do tiro Ad ‘i
permitia) acertar mais afastado do centro e obter menos pontuac3o.

~ & {permitia/ndo

10.Verifiquem, justificando, se a afirmag3o é verdadeira ou falsa:
“Q desvio padriio ndo pode tomar valores negativos.”

Verdatlelo, firge 1o foso nar acmnfecey

11.Completem as frases com as seguintes palavras: mais concentrada; mais dispersa; nula.
]
11.1. Quanto maior for o desvio padrio, _inac  §F 'f"r“mﬁ#@ta distribuicdo em relagdo a média;
11.2. Quanto menor for o desvio padrdo, _ WLy, 3 ik\'g F.)@ =6 a distribuicdo em relagdo & média;

[ Ve
11.3. Se o desvio padrdo for zero, a dispersdo & ___ v le V¥ S
12.Ap6s os 50 lancamentos como definem o conceito de desvio-padréo?
- i P 1y
Uvrnbr wmaior ¢ o dsipo pudhnd s bﬂn{i wl £ acertwr

nd f.\\w

Figura 33 — Excerto do guia do grupo 2
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9. Completem as frases: /
9.1, Quanto menor era o desvio padrdo, a velocidade do tiro '(' L) (permitia/ndo
permitia) acertar mais préximo do centro e obter mais pontuacso.

9.2, Quanto maior era o desvio padrdo, a velocidade do tiro l?ﬁy_‘\ﬁ“, A (permitia/ndo

permitia) acertar mais afastado do centro e obter menos pontuac3o.

10.Verifiquem, lustificando, se a afirmagao é verdadeira ou falsa:
“0 desvio padréio niio pode tomar valores negativos.”

= — - . e S b
O Sl (oee & sufrr f,&,r,{-\ o o Aonmis o Jodebiv

11.Completem as frases com as seguintes palavras: mais concentrada; mais dispersa; nula.
11.1. Quanto maior for o desvio padrio, m, =, A\&Juze” éa distribuicio em relacdo 3 média;
i ;
- s WV, ikt = s £ A
11.2. Quanto menor for o desvio padrio, _Awgte o g}g‘ &, éa distribuicdo em relacdo a média;

/
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12.Apos os 50 langamentos como definem o conceito de desvio-padréio?
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Figura 34 — Excerto do guia do grupo 3
De um modo geral, o balanco relativamente ao preenchimento do guia de exploracao é
bastante satisfatorio e superou as expectativas pois todos os grupos apresentaram
respostas as questdes colocadas mesmo que, por vezes, ndo tenham sido completas, nem
as mais corretas. Este comportamento evidencia um aumento de interesse pelas
atividades propostas no referido dominio pois frequentemente, nas sessdes, as tarefas
por parte dos formandos ndo sdo cumpridas na integra. Parece, pois, que a aplicacdo do
jogo bem como o preenchimento do guia contribuiram para 0 aumento da autonomia na

apreensdo de conceitos e maior desempenho dos formandos em Matematica.

3.2.3.0pinido dos formandos apos aplicacdo do jogo do Canhé&o Estatistico
Opiniéo dos formandos acerca do jogo

Nesta questéo pretendeu-se recolher a opinido dos formandos acerca do jogo do Canhao
Estatistico. Nesse sentido, procedeu-se ao agrupamento das respostas semelhantes
sendo que apenas dois formandos ndo responderam a questdo e um revelou que o jogo
era “secante”. Os restantes mencionaram respostas um pouco idénticas sendo que trés
indicaram os objetivos educacionais do jogo como por exemplo, “é um jogo que permite
saber a velocidade média e o desvio padrdo para acertar no alvo.” De igual forma
referiram que o jogo “é educativo”, “foi divertido”, “muito interessante”, “é interessante
e interativo”, “é bom”, “é um bom método para perceber o efeito do desvio padrdo” e
apenas um formando sugeriu melhorias para as opgdes do jogo.
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A opinido relativa ao jogo, de um modo geral, foi positiva e consonante com as minhas
expetativas. Durante o decorrer das sessdes foi notério o aumento do interesse, do
empenho e da motivacdo da maioria dos formandos na aplicagdo do jogo

comparativamente com as sessdes sem recurso a jogos digitais.

Das opinides expressas pelos formandos sobre o jogo do Canhdo Estatistico, destaco as

seguintes:

1. Dé a sua opinido sobre o “jogo do canhdo”.

Figura 35 - Resposta do formando 1
1. Dé asua opinido sobre 0 “jogo do canhdo”.
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Figura 36 - Resposta do formando 2
1. Dé a sua opinido sobre o “jogo do canhdo”.
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Figura 37 — Resposta do formando 3

Aquisi¢do e compreensao dos conceitos

Atraveés desta questdo, pretendeu-se verificar a opinido dos formandos sobre se jogar o
jogo do Canhdo Estatistico contribuiu para adquirir e/ou perceber os conceitos sobre o
tema focado.

Nos dados recolhidos 62% dos formandos considera que o jogo contribuiu de forma
positiva para a aquisicdo e/ou percecdo dos conceitos e, 0s restantes 38% tém opinido

contraria.

Grau de dificuldade do jogo

Quando se pronunciaram acerca do grau de dificuldade do jogo, 54% referiu que 0 jogo
era facil e os restantes 46% indicou que o jogo era de grau médio. Nenhum formando
reconheceu que o jogo era dificil, o que podera ser justificado por apenas terem que

utilizar trés teclas do teclado do computador para jogar.



85

Comentario a afirmacéo “o jogo do canh&o foi mais uma maneira de estar entretido

do que de aprendizagem.”

Esta questdo tinha como objetivo recolher a opinido dos formandos acerca da afirmacao
supra citada. Observando o gréfico seguinte (Figura 38) pode-se constatar que a maioria
dos formandos, 69%, discorda da afirmagdo, 15% ndo tem opinido e, com igual
percentagem, 8%, discorda totalmente e concorda plenamente. Deste modo, a maioria
dos formandos foi capaz de relacionar a aprendizagem dos contetdos a abordar com a
aplicacdo do jogo. Também, supbe-se que os formandos relacionaram as
potencialidades do jogo com a aprendizagem de Matematica.

m Discordo totalmente

0%

m Discordo

N&o concordo nem
discordo

m Concordo

m Concordo Plenamente

Figura 38 — Opinido dos formandos acerca da afirmacéo ““o jogo do canh&o foi mais uma maneira de
estar entretido do que de aprendizagem.”
Quando foram questionados sobre os motivos pela opcdo que tomaram em relacdo a
afirmacdo foram apresentadas justificacdes, de um modo geral, positivas. Isto €, nove
formandos referem que a aplicacdo do jogo do Canhao foi uma maneira de aprender
mais acessivel e divertida; destes um refere que é uma forma de estar “mais atento a
matéria”. Por outro lado, um formando apesar de discordar com a afirmacdo ndo
mencionou 0s seus motivos. O formando que ndo concordou nem discordou com a

afirmacéo referiu um motivo interpretavel, “e assim mesmo”.

Das opinides expressas pelos formandos sobre a afirmacao, destaco as seguintes:

porque. G e sarates N Neov - oualugi S-’) 2 a'ﬁau&% us>

NN Q Com o X Mvs

Figura 39 — Justificacéo do formando 1
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Porque

Figura 40 - Justificagdo do formando 2
= v oo de ensin-r e menter oS (Forrmends
N 17
A Y S DSt
Figura 41 - Justificagdo do formando 3

Grau de interesse pelo dominio Matematica e a Realidade

Quando foram questionados sobre se apos a aplicacdo do jogo do Canhdo Estatistico
tinha contribuido para o aumento do interesse pelo dominio Matemaética e a Realidade,
apenas 38% revelou que tinha aumentado e 62% indicou que era igual. O que pode ser
justificado por grande parte dos formandos inquiridos ter interesses divergentes a
formacdo nomeadamente, estar com 0s amigos, passear, entre outras. Apesar destas
respostas parece que € um ponto positivo a considerar visto que este foi o primeiro jogo
aplicado. Por fim, importa salientar que nenhum formando mencionou que diminuiu o

seu interesse apos a aplicacdo do jogo.

Grau de motivacao pelo dominio Matematica e a Realidade

Quando foram questionados sobre 0 aumento da motivacao, apés a aplicacdo do jogo do
Canhdo Estatistico, 46% dos formandos inquiridos revelou que aumentou e 54%
mencionou que era igual. Comparativamente com a questdo anterior pode-se constatar
que existe 8% dos formandos que alteraram a sua opinido sentindo-se mais motivados
do que interessados. Apesar de o aumento ndo ser significativo ja € um ponto positivo a

considerar na aplicagéo do primeiro jogo digital.

A semelhanca da questfo anterior, nenhum formando mencionou que diminuiu a sua

motivacdo apos a aplicacdo do jogo.

3.2.4. A extensdo do jogo e o Microsoft Excel

Decorridos aproximadamente quatro dias ap6s a aplicacdo do primeiro jogo, procedeu-
se a extensdo do jogo usando o MS Excel. Esta teve como principal objetivo recapitular
0s conceitos de medidas de localizagcdo e fomentar a aprendizagem das medidas de
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dispersdo, diagramas de extremos e quartis e representagdo de distribuicdes
bidimensionais (abordagem gréfica e intuitiva).

A aplicacdo desta atividade consiste na utilizacdo dos pontos obtidos no jogo do canhao
para a compreensdo dos conceitos citados através do MS Excel, tendo por base um guia
de orientagédo (Anexo 1V).

Antes da aplicacdo da atividade comecei por explicar as finalidades da mesma, de modo
a despertar o interesse e motivacdo dos formandos para os contetdos que pretendia
transmitir. Nesta fase verificou-se algum entusiasmo por parte dos formandos porque a
formacdo iria ser ministrada, novamente, usando o computador. Apés a explicacdo dos
objetivos, deslocAmo-nos para a sala de informatica, tendo cada um dos formandos
escolhido o computador de trabalho individualmente ao contrario da aplicacdo do jogo
ter-se desenvolvido em grupos. Nesta sesséo participaram 13 formandos.

Procedi a distribuicdo do guia de orientacdo (Anexo V), constituido pelos passos a
seguir na utilizacdo do MS Excel e questdes de exploracdo de acordo com os contetdos
a apreender. No final o guia continha trés questdes para um conhecimento mais
fidedigno da opinido dos formandos acerca da extensdo do jogo do Canh&o Estatistico e

0 seu impacto no interesse, motivacdao e reflexo nos contetidos escolares.

Projetei 0 ambiente de trabalho realizando os primeiros passos descritos no guia de
orientagdo para que os formandos percebessem a mecanica e finalidade do mesmo.
Seguiu-se a aplicacdo das indicacdes do guia e discussdo de ideias a medida que

surgiam novos conceitos.

A maioria dos formandos participou ativamente nos desafios propostos tendo,
demonstrado mais interesse e motivacdo comparativamente com as sessdes sem recurso

a novas tecnologias.

Como aspeto positivo destaco a participacdo oral dos formandos nos momentos de
debate e articulacdo de ideias, verificando-se melhorias comparativamente a aplicacao
do jogo do Canhdo Estatistico. Importa, salientar, que apenas um formando ndo
respondeu as questdes no guia de orientacdo. Note-se que o referido formando ja
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declarou que esta na formacdo de Instalador de Sistemas Solares Térmicos obrigado
pela sua progenitora, dai o seu desinteresse por todas as tarefas propostas em todos os
dominios de formagéo.

Julgo que a aplicagdo da extensdo do jogo Canhdo Estatistico correu de forma bastante
positiva, conseguindo-se proporcionar um momento de aprendizagem dinamico,
motivadora e interativo, e com o cumprimento dos objetivos propostos.

A imagem seguinte relata a opinido de um formando relativamente a aplicacdo da

extensdo do jogo do Canhdo Estatistico.
Acho q i ,/m,g L aild minito Aadoumadd, O Kego A
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Figura 42 — Opinido do formando acerca da extensdo do jogo do Canhdo Estatistico

As figuras seguintes sdo exemplos do trabalho desenvolvido pelos formandos.

[Tios [ v

r [ 2 | 3 | & [ & [ & [ # [ & [ @ [ w [ w [ w [ W 1 B [ ® [ e | W@ [ e | eor | e | eer | 2z | ear | 25 |
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Figura 43 — Exemplo do trabalho do formando 1

Pontuagiol 10 35 45 55 60 85 110 135 160 160 170 180 185 195 220
Varidncia 4533,81
Meédia | 120,3333 Desvio padrio | 67,33357 1equartil] 575
Moda 160 Maximo 220 22Quartil] 135
Mediana | 135 Minimo 10 3.2Quartil] 175

Figura 44 - Exemplo do trabalho do formando 2

Diagrama de extremos e guartis da pontuacio. Mo

6. Determine a amplitude total da pontuagdo.

B = voox - W - A1 -2

o

A A

Figura 45 - Exemplo das respostas do formando 1 as questdes
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10. Faca um estudo gréafico para o tiro e a pontuagdo obtida.
- Indigue se a reta tem declive positivo ou negativo; ?C%L \( Vie)
- Indique se a correlagdo é positiva, negativa ou nula; %Sf Tvdo

- Comente o diagrama de dispers3o obtido em relag8o as variaveis estudadas (tiros e pontuagéo). ;
My dioglocs ch O-pasce STde e Swlocse oo
e ”‘Y‘/@)‘% dar pnes allce o ‘{‘Jfg dS%oc/g%%

Figura 46 - Exemplo das respostas do formando 2 as questdes
Opinido dos formandos acerca da extensdo do jogo do Canhéo Estatistico

Na primeira questdo do guia de orientacdo procurei perceber se a articulacdo do jogo
com o MS Excel contribuiu para a aquisicdo e percecdo dos conceitos. As respostas
obtidas mostram que onze formandos responderam afirmativamente a questdo
justificado, pela maioria dos formandos, por ser uma maneira mais facil de perceber os
conceitos. Também, mencionaram que é uma forma mais educativa, ludica e facil de

compreender os contetidos de aprendizagem.

A imagem que se segue, ilustra uma opinido afirmativa expressa por um formando.

1. A articulagdio do “jogo do canhédo” com a folha de célculo contribuiram para adquirir efou perceber os

conceitos estatisticos abordados?

[[7] sim.

Porqué?

[] nNao.

Porqué?

Figura 47 - Exemplo da opinido de um formando

Os restantes dois formandos que ndo responderam a questdo foi justificado pela
auséncia na aplicacdo do jogo do Canhao Estatistico por parte de um formando e o outro

formando por estar contrariado nas sessdes pelo motivo referido anteriormente.

Quando inquiridos sobre se o interesse e motivacdo pelo dominio Matematica e a
Realidade tinham sido alterados, ap0s a articulagdo do jogo do Canhdo Estatistico com
0 MS Excel, 54% dos formandos referiu que tinha aumentado o interesse, 31% que se
manteve e 15% ndo respondeu a questdo. No que diz respeito a motivacdo, as
percentagens mantém-se iguais sendo que um dos formandos referiu que a motivacao
aumentava no referido dominio caso fosse no computador. Interessa realgcar que nenhum

formando mencionou que diminuiu, tanto no interesse como na motivagéo.
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O gréfico seguinte é ilustrativo dos dados obtidos nessas questdes.

7 7
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Figura 48 — Interesse e motivacdo dos formandos ap6s extensao do jogo do

Canhdo Estatistico e MS Excel

De um modo geral, as respostas obtidas estdo de acordo com as minhas expetativas pois

tive a nocao que o nivel de entusiasmo e participacdo nas tarefas foi elevado.

3.3. Jogo do Maximo e a sua aplicacéo

Decorridos aproximadamente dois meses apds a aplicacdo do primeiro jogo, procedeu-
se a aplicacdo do segundo jogo, Explorando o Jogo do Méaximo, que se encontra
disponivel na Internet, no enderego

http://m3.ime.unicamp.br/app/webroot/media/software/1237/.

A elevada distancia do tempo entre a aplicacdo do primeiro e do segundo jogo, deve-se
a gestdo do cronograma da acdo e da auséncia dos formandos na formacdo teorica
devido a encontrarem-se no periodo de formacao pratica em contexto de trabalho.

Pretendeu-se, com este jogo, explorar conceitos basicos de probabilidades e estatistica,
de forma dindmica com o intuito de aumentar o interesse/motivacdo dos formandos para
0 dominio Matematica e a Realidade, especificamente no modulo organizacéo, analise
da informac&o e probabilidades. Deste modo, continuar a contribuir para a alteragéo da

visdo negativa deste dominio e, se possivel, melhorar o desempenho dos formandos.
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O objetivo principal deste jogo é investigar o comportamento aleatério de dois dados
ndo viciados, inicialmente através de uma abordagem frequencista e posteriormente,
através do calculo de probabilidades. A investigacdo aleatéria baseia-se no maximo de
pontos obtidos no langcamento de dois dados iguais sendo que, 0s jogadores apostam na
maior face obtida no lancamento dos dados motivados pela questdo “O jogo do maximo

favorece algum jogador?™.

O layout inicial do jogo (Figura 49) permite conhecer os objetivos do software:

“Nesta unidade, vocé tera a oportunidade de exercitar algumas no¢des do céalculo de
probabilidades, tais como as de evento e de independéncia. Além disso, sera
apresentada a ideia de experimento aleat6rio por meio de um jogo chamado jogo do
maximo.”

Explorando o Jogo do Maximo

Ministério da Secretaria de Ministério Dok
Ensinoa Distancia da Educagio !.!.g‘,.}

Cigncia eTecnologia

Licenca Sobre o Matematica Multimidia

Figura 49 - Layout do jogo do Maximo

Para além dos objetivos, encontra- se 0 botéo que permite realizar
simulagdes de jogadas “langando” virtualmente dois dados e as regras do mesmo
(Figura 49).

Explorando o Jogo do Maximo —* Jogando com Dados

Jogos com dados sdo praticados pela humanidade desde a Pratigue um pouco
época das cavernas. Eles fazem parte dos chamados “jogos

de azar”.

Nesta unidade, vocé conhecerd um desse jogos, o Jogo do ‘ .
Maximo, cujas regras sio as seguintes:

Jogam duas pesseas. E basta que uma delas jogue os dados
para gue a disputa acontega.
Maior Face: 1

A primeira delas langa dois dados de uma sé vez. Se o valor Vencedor: Primeiro Jogador
maximo que aparecer em qualquer um dos dois dados
estiver entre 1 e 4, ela vence. No entanto, se o maior valor

a aparecer nos dados for 5 ou 6, entdo & seu adversario, o Jogar dados I

segundo jogador, quem vence.

Para jogar o Jogo do Maximo, basta clicar o botde “jogar
dados”, no quadro ao lado.

Figura 50 — Layout do botdo iniciar software
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No que diz respeito as regras, o layout, informa que o jogo é jogado entre duas pessoas
sendo, apenas, necessario, que um dos jogadores lance virtualmente os dados para que a
competicdo aconteca. Indica que o primeiro jogador é vencedor se a maior face obtida,
no lancamento dos dados, for um dos numeros 1, 2, 3 ou 4 e, caso contrario, vence o

segundo jogador.

Com a exploracdo deste jogo foram trabalhados alguns contetdos, bem como diversas

capacidades, nomeadamente:

. experiéncia aleatoria;

" conceito frequencista de probabilidade;

" espaco de resultados;

" processos simples de contagem;

" probabilidades de um acontecimento como quociente entre casos possiveis e casos
favoraveis;

" escalas de probabilidades;

" calculo de probabilidades: Lei de Laplace;

. raciocinio e o pensamento matematico, aliado a exploracdo, a descoberta, a
previsdo de resultados e a relacdo entre ideias e decisoes;

" criticar as estratégias utilizadas e as solucbes encontradas;

. interacdo entre formandos.

3.3.1. Aplicacao do Jogo

A semelhanca do que aconteceu na aplicacdo do primeiro jogo, comecei por explicar as
finalidades da atividade, de modo a despertar, novamente, 0 espirito competitivo dos
jogadores, levando, assim, os formandos a aumentar o tempo de concentracdo nas
sessbes e nos conteudos que pretendia abordar. Nesta fase, verificou-se algum
entusiasmo dos formandos pois as sessdes iriam ser exploradas através de um jogo. De
imediato formaram os grupos sem haver nenhum conflito. Ap6s 0s grupos estarem
formados, quatro grupos de dois elementos e um grupo de um elemento, também,
tivemos que nos deslocar para a sala de informatica. Nesta atividade participaram
menos quatro formandos pois huma fase transitéria da formacéo teorica para a formagéo
préatica em contexto de trabalho, trés formandos foram excluidos da formac&o por falta

de aproveitamento e um formando tinha faltado nessa data. Os restantes elementos
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dividiram-se em grupos pelos computadores disponiveis na sala. Foi disponibilizado o
recurso digital (jogo do Maximo) através do link

http://m3.ime.unicamp.br/app/webroot/media/software/1237/ para que os formandos
pudessem colocar nos respetivos computadores de trabalho.

Procedi a distribuicdo do guia de exploracdo do jogo (Anexo V) e explicacdo do mesmo
com suporte digital (video-projetor) referindo, ainda, os seus objetivos. Na abertura do
software ocorreram algumas incompatibilidades com o mesmo, devido a versdo do Java
instalado em alguns dos computadores disponiveis na sala ndo o suportar. Contudo,
conseguiu-se colmatar a situacdo atualizando a versdo do Java usando apenas alguns

minutos da sessao.

Com o inicio do jogo foi realcado novamente que apenas deveriam lancar os dados 10
vezes e colocar as informacGes necessarias no guia. Todos 0s grupos conseguiram de
imediato decidir o jogador 1 e 2, o que iria lancar os dados e 0 que apontava 0s
resultados demonstrando deste modo, espirito de trabalho em equipa e cooperacao.
Apobs o término da fase de simulacdo realizou-se um intervalo de, aproximadamente, 15
m, tendo os formandos, posteriormente, continuado o jogo, demonstrando alguma

competitividade, motivagdo e empenho em terminar em primeiro lugar as tarefas.

Ao contrério da implementacdo do jogo anterior, nos registos no diario de bordo, 1é-se
que no decorrer da atividade ndo foi possivel visualizar expressdes de alegria e
entusiasmo. Todavia, 0s grupos revelaram-se mais autonomos, apresentando
dificuldades, apenas, no calculo das proporg¢des, na utilizacdo do software quando
bloqueava e na cépia de tabelas e gréaficos para MS Word. Para além do referido, houve,
ainda, varias falhas de Internet no decorrer das sessdes o que dificultou a execucdo da
mesma e fez com que tivesse de centrar a minha atencdo, em parte, na resolucéo deste

tipo de contratempos e perder alguns momentos da interagdo entre os formandos.

Tal como aconteceu na implementacdo do primeiro jogo os formandos demonstraram
descontentamento no preenchimento do guia no entanto, foi menos evidente do que na

implementacdo do primeiro jogo.
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Por fim, apds preenchimento do guia de exploracdo do jogo, procedeu-se a sintese do
jogo, a definigcdo de conceitos, a correcdo das questbes colocadas no guia e foi solicitado
0 preenchimento de um questionario acerca da opinido do jogo do Maximo e as
aprendizagens realizadas através desse jogo, sendo 0os mesmos concluidos com éxito.

Para além disso, debateu-se o desafio colocado no guia de exploracéo:

“ Quais deveriam ser as regras do jogo para que a disputa fosse justa, isto &, para que
ambos os adversarios tenham a mesma probabilidade de vitéria? Para isso, definam

novamente os nimeros que dao a vitéria a cada um dos adversarios.”

No que se refere a primeira questdo os formandos referiram apenas que os jogadores
deveriam ter a mesma probabilidade de ganhar. No que diz respeito a segunda questao
apenas um formado respondeu que o primeiro jogador é vencedor se a maior face
obtida, no lancamento dos dados, for um dos nimeros 3 ou 6 e, vence o segundo
jogador se a maior face obtida, no lancamento dos dados, for um dos nimeros 5 ou 4.
Perante a resposta do formando questionou-se porque escolheu essa opgdo ao que o
mesmo referiu que, desta forma, ambos os jogadores tinham a mesma probabilidade de

vencer 0 jogo.

Importa, ainda, salientar que, de um modo geral, os formandos identificaram que 0 jogo
ndo era justo pois o primeiro jogador vencia a maioria das jogadas devido a ter maior

probabilidade de acertar na maior face do langamento dos dois dados.

Estas sessdes, apesar dos obstaculos, tiveram uma boa repercussao na aprendizagem dos
formandos, a semelhanca da implementacdo do primeiro jogo. As falhas na Internet e

software dificultaram, em parte, a execucéo da tarefa.

Como aspetos a melhorar, no diario de bordo, fiz 0 seguinte registo: “necessidade de
continuar a reforgar a participar oral dos formandos nos momentos de debate e
articulacdo de ideias” (2013.03.21). E sobre os guides de exploracdo das tarefas
sublinhei a importancia de serem menos extensos pois tem sido um fator contraditorio
ao pretendido nesta investigacdo. Contudo, estava perante o dilema de os simplificar,
tornando-os mais motivadores para os formandos ou recolher informacéo suficiente para

0 estudo e tornar os formandos mais autdnomos no desenvolvimento das atividades.
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De um modo geral, estas sessGes correram de forma menos positiva que as anteriores
sobre o0 1° jogo, devido as falhas da Internet. No entanto, em termos de balango
destaquei no diario de bordo como aspetos positivos a participacdo dos formandos no
jogo e o cumprimento das restantes tarefas propostas, bem como, novamente, a

pontualidade dos formandos ap0s o intervalo.

Importa referir que o software permite que as respostas sejam realizadas no mesmo e,
posteriormente, corrigidas a medida que os grupos terminam o desafio. Contudo, ndo €
possivel ter acesso as respostas dos formandos aquando do seu término, o que, também,

justificou a extenséo do guia de exploragéo.

No que diz respeito a aplicagdo do questionario (Anexo VI) no final da sessdo acerca da
opinido do jogo do Méaximo e as aprendizagens realizadas através desse jogo, 0S
mesmos foram concluidos e, desta vez, apenas um formando demonstrou resisténcia em

preenché-lo, o que traduz um aumento no interesse das tarefas propostas.

Muitos fatores interferem nas sessdes e, por isso, ndo foi possivel, novamente, observar
grupos especificos durante o desenvolvimento do jogo, para descrever os dialogos,

porque todos os grupos necessitaram de auxilio e esclarecimentos de davidas.

3.3.2.Guia de exploracao da tarefa

No que diz respeito ao preenchimento do guia de exploracdo (Anexo V) todos 0s grupos
cumpriram com o pretendido. Note-se que apesar das questdes serem colocadas ao
longo da exploragéo do jogo, o guia serviu como base de toda a atividade e as questdes,
no mesmo, foram adaptadas devido a linguagem apresentada ndo ser portuguesa.

Analisando a parte introdutdria do guia, fase de simulacdo do jogo, constata-se que
todos os grupos preencheram corretamente a tabela e as respetivas questdes. O
formando que realizou a competicdo sem par considerou que o0 seu adversario seria 0
computador, revelando autonomia no desempenho da tarefa. Este formando nas sessdes
é um pouco lento com dificuldade em iniciar as tarefas, necessitando de ser
constantemente estimulado para realizar as tarefas propostas, 0 que ndo aconteceu nesta

sessao.
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Ainda na fase de simulagdo ao questionar se os formandos tinham considerado o jogo
justo, dois grupos consideram justo, justificado pelo lancamento dos dados ser ao acaso
(Figura 51). E, os restantes grupos consideram 0 jogo injusto por ambos 0s jogadores
ndo terem a mesma probabilidade de vencer (Figura 52) e outro por ndo ser possivel
controlar o resultado nem se tratar de saber jogar (Figura 53).

Consideram que o jogo foi jlisto? Justifique?
Siem uiste SN Doua G "%c:r“‘f\?\ ‘%DC\(\Q GG
S Qdi \ LC"TQQ A\"—M BN «Ll AL g
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Figura 51 — Opinido do grupo 1 sobre a questao, “Consideram que o jogo foi justo? Justifique?”
Consideram que o jogo foi justo? Justifique?
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Figura 52 - Opiniéo do grupo 2 sobre a questdo, “Consideram que o jogo foi justo? Justifique?”
Consideram que o jogo foi justo? Justifique?
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Figura 53 - Opinido do grupo 3 sobre a questao, “Consideram que o jogo foi jUStO? Justifique?”

Na primeira parte do guia, langamento de vinte vezes os dados virtualmente, constata-se
que todos os grupos preencheram corretamente a tabela referente a exploracdo dos
langamentos dos dados. Curiosamente 0s grupos quando questionados se apos clicarem
no botdo referente a correcdo das respostas tinham falhado alguma questdo nenhum
referiu que tinha falhado. Esta situacéo repete-se ao longo da exploracdo do jogo. Esta
resposta demonstra uma das caracteristicas dos formandos deste estudo, isto €, a

dificuldade em lidar e assumir erros e falhas no seu percurso formativo e pessoal.

Na segunda parte do guia de exploracdo mantem-se o cumprimento na integra das

tarefas propostas por parte de todos os grupos de formandos.

As maiores dificuldades sentidas no guia de exploracéo foi a realizacdo das questfes
para copiar os graficos do software para o MS Word, o célculo das proporcdes e

probabilidades. No que diz respeito ao calculo de proporcdes, na primeira questdo que
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surgiu desta natureza estava explicada como se deveria efetuar. No entanto, os
formandos ndo foram capazes de ler e interpretar o exemplo para aplicar nos seus casos,
denotando-se as dificuldades em apreender diferentes conceitos. Sublinha-se, no
entanto, o interesse em compreender os contetdos, pois, de inicio, a atitude mais
frequente era deixar as perguntas sem respostas, ndo colocando duvidas e esperar pela

correcdo da formadora.

3.3.3.Opinido dos formandos apo6s aplicacdo do jogo do Maximo
Opiniéo dos formandos acerca do jogo

Nesta questdo pretendeu-se recolher a opinido dos formandos acerca do jogo do
Maximo. Nesse sentido, procedeu-se ao agrupamento das respostas semelhantes sendo
que um dos formandos respondeu que 0 jogo era “muito incerto”. Os restantes
mencionaram respostas idénticas nomeadamente, “o0 jogo do Maximo é uma maneira de
aprender e perceber o conceito de probabilidade.” De igual forma referiram que o jogo
“é engragado e interessante”, “é divertido e também mais facil de aprender”, “é uma
forma didatica de aprender”, “é um bom jogo que permite aprender e divertir” e “é um

jogo didatico onde podemos tirar conclusfes”.

A opinido relativa ao jogo, de um modo geral, foi positiva. Durante o decorrer das
sessOes nao foi visivel a motivacdo da maioria dos formandos mas observou-se um grau
mais elevado de interesse e empenho na aplicagdo do jogo, comparativamente com as

sessOes em que nao se recorre a jogos digitais.

Das opiniBes expressas pelos formandos sobre o jogo do Maximo, destaco as seguintes:

1. Deé asua opinifo sobre o “jogo do maximo”. - ;
& foSe & Firir e & Loe TEERs pe we
CppeCelro L= ?ED%FGDM% .
Figura 54 - Justificagio do formando 1
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1. Dé asua opinido sobre o “jogo do maximo”.
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Figura 55 - Justificagio do formando 2

1. Dé asua opinido sobre o “jogo do maximo”.

e ot dadetiem 1 Ageaden

Figura 56 - Justificagdo do formando 1
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Aquisi¢éo e compreensdo dos conceitos

Atraveés desta questdo, pretendeu-se verificar a opinido dos formandos sobre se jogar o
jogo do Maximo contribuiu para adquirir e/ou perceber os conceitos sobre o tema
focado. Nos dados recolhidos todos os formandos consideram que o0 jogo contribuiu de
forma positiva para a aquisicdo e/ou percecdo dos conceitos justificado, pela maioria,
por ser uma maneira mais facil e divertida de aprender. Também, revelaram por ser uma

maneira mais acessivel para quem tem mais dificuldades.

Grau de dificuldade do jogo

Quando se pronunciaram acerca do grau de dificuldade do jogo, as opinides dividiram-
se sendo que metade dos inquiridos referiu que o jogo era facil e a outra metade indicou
que o jogo era de grau médio. Nenhum formando reconheceu que o jogo era dificil, o
que podera ser justificado por apenas terem que lancar os dados através dum “clique” e

o0 software ser muito orientador.

Comentario a afirmacéo “o jogo do maximo foi mais uma maneira de estar entretido

do que de aprendizagem.”

Esta questdo tinha como objetivo recolher a opinido dos formandos acerca da afirmacao
supra citada. Observando o gréfico seguinte (Figura 57) pode-se constatar que a maioria
dos formandos, 62%, discorda da afirmacdo, 12% discorda totalmente, 13% nédo tem
opinido e, com igual percentagem, concorda. Deste modo, a maioria dos formandos foi
capaz de relacionar a aprendizagem dos contetidos a abordar com a aplicacdo do jogo.
Pode supor-se, mediante estas respostas, que o0s formandos relacionaram as

potencialidades do jogo com a aprendizagem de Matematica.

0%

m Discordo totalmente
m Discordo
N&o concordo nem
discordo
m Concordo

= Concordo Plenamente

Figura 57 — Opiniao dos formandos acerca da afirmacéo ““0 jogo do maximo foi mais uma maneira de
estarentretido do que de aprendizagem.”
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Quando foram questionados sobre os motivos pela opcdo que tomaram em relacdo a
afirmacdo foram apresentadas justificacdes, de um modo geral, positivas. Isto é, sete
formandos referem que a aplicacdo do jogo do Maximo foi uma maneira de aprender
mais divertida. O formando que ndo concordou nem discordou com a afirmacdo referiu

0 seguinte motivo, “é uma maneira de aprendizagem de probabilidades”.

Das opinides expressas pelos formandos sobre a afirmacao, destaco a seguinte:

Porque _‘@37219 & i _§\¥ Q ol F)(\JM,OL%

Figura 58 — Exemplo de justificacdo de um formando

Grau de interesse pelo dominio Matematica e a Realidade

Quando foram questionados sobre se a aplicacdo do jogo do Canhdo Maximo tinha
contribuido para 0 aumento do interesse pelo dominio Matematica e a Realidade, 62%
revelou que tinha aumentado e 38% indicou que era igual. Nesta fase evidencia-se que a
percentagem referente ao aumento de interesse aumentou comparativamente a aplicacdo
da atividade anterior; no entanto, recorda-se que o grupo de formandos onde foi
aplicado o jogo diminui de 13 para oito. Por fim, importa salientar que nenhum

formando mencionou que diminuiu o seu interesse apds a aplicacdo do jogo.

Grau de motivacao pelo dominio Matematica e a Realidade

Quando foram questionados sobre 0 aumento da motivacao, apds a aplicacdo do jogo do
Maximo, 87% dos formandos inquiridos revelou que aumentou e, apenas 13%
mencionou que era igual. Comparativamente com a questdo anterior pode-se constatar
que existe 25% dos formandos que alteraram a sua opinido sentindo-se mais motivados
do que interessados. A semelhanca da questdo anterior, nenhum formando mencionou
que diminuiu a sua motivacdo ap6s a aplicacdo do jogo. Estes resultados e, apesar de o
total de inquiridos ndo ser significativo, sdo estimuladores do ponto de vista de

continuar a aplicacéo de jogos digitais.

s _B__

Aumentou Eigual  Diminuiu [Aumentou Eigual _ Diminuiu
Interesse Motivacao

o N B OO ©

Figura 59 — Interesse e motivacgao dos formandos apds aplicacdao do jogo do Maximo
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3.4. Resultados de Aprendizagem ap6s a aplicacdo do Jogo do Canhéao

Estatistico e do Jogo do Maximo

Numa fase inicial, antes da aplicacdo dos jogos, do médulo, organizacéo, analise da
informacdo e probabilidades, inserido no dominio Matemética e a Realidade, efetuou-
se uma ficha de verificacdo diagndstica escrita. Os resultados obtidos por parte dos
formandos serviram como base para a planificacdo do respetivo modulo e, pretendia,

auferir os conhecimentos prévios dos formandos acerca desta tematica.

Apobs aplicacdo dos dois primeiros jogos (Jogo do Canhdo Estatistico e Jogo do
Maximo) foi efetuado uma ficha de verificacdo de conhecimentos escrita e avaliacdo
final do médulo organizacéo, anélise da informacéo e probabilidades.

Os resultados obtidos em cada uma das fichas descritas apresentam-se de seguida. A

escala utilizada nos mesmos varia de 0 a 20 valores.

Quadro VI - Resultados dos formandos na Ficha de verificagdo diagndstica sobre

estatistica e probabilidades

N.°do
1 2 3 4 |5 6 7|8 9 10 11 12 13 14
Formando
Resultad
?;“22)0 10 6 11 155 16 13 135|125/ 8 9 105 9 |95 19

De acordo com os dados recolhidos pode-se constar que a maioria dos formandos
revelou ter conhecimentos anteriores de matematica. Facto que se revelou contradit6rio
no decorrer das sessdes talvez pela predisposicéo dos formandos para a aprendizagem e

estudo da matematica seja diminuta ou mesmo inexistente.

Importa salientar que na aplicacdo do primeiro jogo (Jogo do Canh&o Estatistico), o
formando 2 ndo esteve presente nas sessdes. Contudo, fez parte da extenséo da tarefa
com os resultados obtidos num pelo formando 14 que faltou nesta data.

Apos a aplicacdo do primeiro jogo nédo foi possivel aplicar nenhuma ficha de verificacéo
de conhecimentos pois apds a extensdo da tarefa os formandos tiveram ausentes da

formacdo a realizar a formagdo préatica em contexto de trabalho.
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Quando o grupo de formandos regressou a formacdo em sala, aproximadamente dois
meses e apos a aplicacdo do segundo jogo (Jogo do Maximo) realizou-se uma ficha de
verificagdo de conhecimentos acerca da tematica probabilidades. Os resultados obtidos

apresentam-se no quadro seguinte.

Recordo que durante o periodo entra a aplicacdo do primeiro jogo e do segundo, 0s
formandos 8, 12, 13 e 14 foram excluidos da acdo por falta de aproveitamento dai nao

serem contemplados nas avaliacdes ap6s a ficha de avaliacdo diagndstica.

Quadro VII — Resultados dos formandos na Ficha de verificacdo de conhecimentos

sobre probabilidades

N.° do

1 2 3 4 516 7 9 10 | 11
Formando
Resultado

14 (11,11 15 |14 11| 11 | 8,1 | 12 | 13
(0-20)

Comparando os resultados obtidos pelos formandos na ficha diagndstica sobre a
conhecimentos previamente adquiridos no Ensino Bésico com os resultados obtidos,
apos a aplicacdo dos dois primeiros jogos, na ficha de verificacdo de conhecimentos
acerca de probabilidades, pode-se constatar que trés dos formandos (2, 10 e 11)
melhoram os seus resultados, transitando de niveis negativos para niveis positivos no
decorrer da intervencdo desenvolvida. Os restantes colegas mantiveram o0s niveis

positivos embora com algumas diferencas.

Resultados Finais do Modulo Organizagéo, Analise da Informacéo e Probabilidades

No final do mddulo houve lugar a uma avaliacdo quantitativa, numa escala de 0 a 20
valores, onde séo ponderadas todas as tarefas realizadas incluindo os jogos digitais. No
quadro seguinte apresenta-se os resultados obtidos pelos formandos.

Quadro VIII — Resultados dos formandos na avaliagdo do modulo Organizagdo, Anélise
da Informacéo e Probabilidades

N.° do Formando 1 2 3 4 5 6 7 9 10 | 11
Resultado
(0-20)

14 13 | 12 | 17 | 14 | 12 | 12 | 13 | 13 | 12
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Embora se esteja a analisar um pequeno grupo de formandos, de um modo geral,
verifica-se um aumento dos resultados formativos dos formandos, ainda que pouco
significativo. Pode-se constar, ainda, que nenhum formando obteve nivel negativo.
Talvez noutros grupos os resultados seriam semelhantes pois verificou-se, ao longo da
intervencdo, que as aprendizagens matematicas através de jogos de computador tiveram

um reconhecimento positivo.

3.5. Jogo dos Carros e sua aplicacéo

A semelhanca do primeiro jogo, neste também foram exploradas duas situacdes
diferentes, uma aplicando o jogo dos Carros e a outra desenvolvida através do software
GeoGebra e do jogo Rush Hour.

O jogo dos Carros faz parte do software ClicMaT produzido pelo Associacdo de
Professores de Matematica (APM), desenvolvido pela 1\ Dire¢cdo Geral de Inovacao e
de Desenvolvimento Curricular (DGIDC), do Ministério da Educagdo que se encontra

disponivel na Internet, no endereco http://www.dgidc.min-edu.pt/recursos_multimedia/.

O ClicMat é um software constituido por um conjunto de 32 atividades diversificadas
com potencialidades elevadas para a exploracdo de contetdos escolares de varios niveis
de ensino. N&o s6 se destina a alunos e professores do Ensino Basico, como também a
alunos de outros niveis e todos os amantes de desafios. As atividades estdo divididas
entre: problemas (tracos verdes), atividades de investigacdo (tragos amarelos) e jogos
(tragos azuis). Cada uma destas é ainda discriminada segundo o grau de dificuldade que

apresenta, em trés niveis (marcados com pontos vermelhos).

A figura seguinte apresenta o menu inicial do ClicMat e a lista geral de atividades que

constituem o mesmo.

. LISTA GERAL
Sparicl ERzMBEEE
-

# interactivas de matamatica

Figura 60 — Menu de apresentacao e lista geral de atividades do ClicMat
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De acordo com a ficha técnica (Figura 61), o jogo de Carros é a adaptacdo do artigo

Corrida de Automdveis da autoria de Conceicdo Rodrigues, Inés Alegria, Margarida

Oliveira e Teresa Leitdo, publicado na revista Educacdo & Matematica de 1992.

rrcua técnzca |-

O ClicMat é uma producdo da Associacdo de Professores de Matemdtica.
Foi realizado por solicitacdo do Departamento de Educacdo Basica do Ministério da Educacdo
e financiado pelo PRODEP.

Concepcio do projecto e elaboracio de conteddos: Ana Vieira, Cristina Loureiro, Eduardo Veloso, Rosario Ribeiro
Design, ilustraces e animacées: Cristina Sampaio

Anilise, desenho de algoritmos e programacio: Paulo Almeida (agradecimento a Mihail Milushev)

Masica: Nuno Barreiro e Filipe Malta

Som: Oposto - Producdo Multimédia

Copyright 2005 Ministério da Educacio

Copyright 2005 para outras utilizacses reservado pelos autores

CREDITOS
Algumas actividades propostas s3o baseadas em actividades ja conhecidas ou divulgadas
em outros suportes.

CORRIDAS DE CARROS

Adaptado de Corridas de Automdvels, artigo da autoria de Conceicdo Rodrigues, Inés Alegria,
Margarida Oliveira e Teresa Leit3o, publicado na revista Educagdo & Matematica no24, 40 trimestre
de 1992. Lisboa: APM.

Este jogo € referido por Martin Gardner, no livro Knotted doughnuts and other mathematical
entertainments, Freeman, 1986. Traducdo espanhola: Rosquillas anudadas y otras amenidades

>

apresentacdo | lista geral | links | ajuda

Figura 61 - Ficha técnica do Jogo dos Carros

O jogo dos Carros esta inserido na categoria jogos com o nivel de dificuldade 3.

Consiste numa corrida de carros movidos segundo as coordenadas do plano cartesiano

(x,y). E um jogo cujo objetivo é chegar & meta com o menor nimero de jogadas, usando

as regras estabelecidas. O layout inicial do jogo (Figura 62) permite-lhe conhecer os

objetivos do jogo, as regras basicas do mesmo e treinar antes de iniciar a corrida:

“Podem participar até 3 jogadores. O objetivo é chegar a meta no menos nimero de

jogadas, de acordo com as regras estabelecidas. Podes fazer um treino antes a de

jogar.”

ESCOLHA DA PISTA

pista 1

pista 2 -
pista 3 -
pista 4 -
pista 5 -
pista 6 -

ESCOLHA DOS CARROS

nomes ﬁ ﬁ ﬁ
oK

CORRIDA DE CARROS

Fodem participar até 3 jogadores, O objectivo & chegar & mef
o acorda com as regras estabelecidas. Podes fazer um treino antes de jogar,

=

Figura 62 — Layout inicial do jogo dos Carros



As regras do jogo (Figura 63) S0 =reryvrrseren

Podem participar até 3 jogadores. O objecti

possiveis de vizualizar ao clicar no

botéo que passo a

transcrever:

v’ Cada jogada é feita dando dois
ndameros a e b.

v" A é o movimento na horizontal,

+ para a direita, - para a esquerda.

v B é o movimento na vertical, +  Figura 63— Layout das regras do jogo dos Carros
para cima, - para baixo.

v' Se se jogar para cima de outro carro (colisdo!) ou se andar fora da pista ou sobre a
linha que a delimita (despiste!), o carro vai para a box anterior mais proxima.

v" Se houver colisdo ou despiste antes da primeira box o carro vai para a posicédo de
partida.

v' Se uma jogada foi (a, b), na jogada seguinte 0 movimento na horizontal apenas
pode ser a-1, a ou a+1 e 0 movimento na vertical pode ser b-1, b ou b+1. Caso
contrério a jogada é invalida e perde-se a vez.

No treino de ambientacdo permite aos jogadores perceber as posi¢cOes para onde se
podera deslocar o carro até chegar & meta, identificadas com a cor verde, de acordo com
as regras do jogo. Os pontos a vermelho indicam as posi¢des de despiste do carro, ou

seja, as zonas onde o carro sai da pista.

A figura seguinte exemplifica algumas jogadas e as possibilidades da jogada seguinte.

CORRIDA DE CARROS

Podem participar at¢ 3 jogadares, O objective é chegar & meta ne menor ndmero de jogadas,
de acordo com as regras estabelecidas. Podes fazer

S

v
l recomecar .
l voltar ao jogo

Figura 64 — Layout de um exemplo do treino de ambientagdo
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O jogo tem inicio com a selecdo da pista, onde se pretende jogar, de entre seis pistas
disponiveis com diferentes graus de dificuldade. Este aumenta a medida que o nimero
da pista, também, aumenta. Apos a selecdo da pista, os jogadores tém que identificar os

seus carros colocando duas letras no maximo, por baixo dos mesmos.

CORRIDA DE CARROS

Podem participar até 3 jogadores, O abjectivo & chegar & meta no menor nimers de jogadas,
de acardo com as regras estabelecidas. Podes fazer um treino antes de jogar.

ESCOLHA DA PISTA

pista 1 .
pista 2 .
pista 3 .

pista 4 .
pista 5 .
pista 6 .

ESCOLHA DOS CARROS

nomes E ﬁ ﬁ

Figura 65 — Layout selecdo da pista e nome dos jogadores

Terminada a selecdo dos carros por cada jogador, 0 computador sorteia o carro que
iniciara a corrida. Ap6s o sorteio, 0s jogadores arrastam 0s carros para a posi¢do de
partida pela ordem inversa do carro que iniciara a corrida. E, quando estiverem prontos

clicam na bandeira para iniciar a corrida, tal como ilustra a figura seguinte.

CORRIDA DE CARROS

Padem participar até 3 jogadores

0 objectivo & chegar & meta no menor nimers de jogadas

mais instrucdes

........................ ‘CADA CORREDOR (POR ORDEM
........................ INVERSA DA ORDEM DE PARTIDA)
........................ ARRASTA O SEU CARRO PARA UMA
........................ POSICAO DE PARTIDA
........................ (PONTOS VERDES NA PISTA)
........................ A SUA ESCOLHA.
........................ QUANDO ESTIVEREM PRONTOS,
v o o R PRI ¢ e e e CLIQUEM NA BANDEIRA,

Figura 66 — Layout inicial da corrida

Durante o decorrer da corrida é possivel visualizar as jogadas validas e invalidas de
cada jogador sendo, as mesmas, distinguidas pela cor preta e vermelha respetivamente.
A figura seguinte ilustra exemplos de jogadas da corrida.
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Jogada
invalida

Figura 67 — Layout exemplo de jogadas

Com a exploracdo deste jogo foram trabalhados alguns contetidos, bem como diversas

capacidades, nomeadamente:

coordenadas cartesianas;

nocao de vetor e propriedades;

vetores livres no plano;

transformacdes geométricas;

propriedades de figuras geométricas;

nocéo de translacéo e propriedades;

raciocinio e o pensamento matematico, aliado a exploracdo, a descoberta, a
previsdo de resultados e a relagdo entre ideias e decisdes;

criticar as estratégias utilizadas e as soluc@es encontradas;

autonomia no trabalho entre formandos.

3.5.1. Aplicacéo do Jogo

Pretendeu-se, com este jogo, trabalhar os conceitos especificados, estimulando os

formandos as suas proprias experiéncias. Deste modo, auxilid-los no reconhecimento de

transformacgdes geométricas de forma intuitiva e estimular o sentido espacial. Promover

a descoberta dos movimentos e resultados produzidos mantendo a forma e as

dimensoes.
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A aplicacdo do jogo enquadrou-se no dominio Matematica e a Realidade,

especificamente no modulo geometria e trigonometria.

A semelhanca do que aconteceu na aplicacdo dos jogos anteriores comecei por explicar
as finalidades do jogo. De seguida, os formandos dividiram-se dois a dois em grupos,
num total de cinco, pelos computadores disponiveis na sala. Mais uma vez foi utilizado
como estratégia inicial, disponibilizar o recurso digital através de uma pen drive, de
forma a ganhar tempo para a execucdo da tarefa, uma vez que a Internet é limitada
como ja foi referido. Procedi a distribuicdo do guia de exploracédo do jogo (Anexo VII),
desta vez com um numero reduzido de folhas, e explicagdo do mesmo com suporte
digital (video-projetor) recordando, novamente, 0s seus objetivos. Seguiu-se a
explicacdo do jogo com alguns exemplos praticos usando a opcéao treino do respetivo
jogo e, também, uma simulacdo do jogo na primeira pista de modo a que os formandos
percebessem o seu funcionamento e esclarecessem as ddvidas que foram surgindo.
Todos os grupos de formandos foram capazes de decidir o carro de cada jogador sem
qualquer conflito. Apds a selecdo dos carros e esclarecimento de todas as duvidas

existentes iniciou-se o torneio.

Durante a realizacdo do campeonato entre grupos, nas diferentes pistas de carros,
verificou-se que entre os pares partilhavam algumas estratégias e explicacdo do jogo
para que o adversario conseguisse andar com o carro e ndo se despistasse. Desta
situacdo, registei no diario de bordo, que apesar dos pares estarem a jogar um contra o
outro, partilnaram estratégias individuais desenvolvendo o espirito de cooperacédo e de

entreajuda. Também, evidenciei como sendo um indicador de autonomia.

Apbs uma pausa no torneio, os formandos demonstraram motivacdo e empenho em
chegarem a meta das diferentes pistas. Um dos formandos revelou interesse em saber o
namero de jogadas de um outro grupo e saber quem tinha vencido a corrida da primeira
pista com menos jogadas. Este impulso estimulou aos restantes elementos da turma o
interesse em ser 0 melhor jogador a vencer as corridas das diferentes pistas com menos
jogadas. Neste grupo de formacéo, os formandos gostam da competitividade e cada um
pretende vir a ser o melhor, o que evidencia o interesse e motivagdo demonstrado na

execucdo das tarefas propostas aquando da utilizacao de jogos digitais.
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Durante o torneio, registei no diario de bordo que a semelhanca da implementacdo do
primeiro jogo, foi possivel visualizar expressdes de alegria e entusiasmo devido as
expressdes e gargalhadas dos formandos. Expressdes como “Ui ui ui ia-me
espalhando!”; “Toma! J& vou ganhar.”; “Ja foi cara!”; “Ja foste!”, entre outras.
Também, me convocaram por varias vezes para 0 esclarecimento de ddvidas que
ocorreram no decorrer da atividade, tais como: “Professora podemos fazer jogadas
iguais?”; “Professora como ando com o carro para baixo?”; “Professora como coloco
o0 carro dentro da pista outra vez?”; “Professora como ando para ali?”. As davidas

que foram sendo colocadas denotam interesse pelo jogo.

Ao contrario do que aconteceu nos jogos anteriores, neste caso ndo se verificou
resisténcia, por parte dos formandos, no preenchimento do guia de exploracéo, o que
pode ser justificado pelo nimero reduzido de questdes objetivas. Esta atitude pode

indicar um aumento de interesse nas tarefas propostas durante a execugéo do jogo.

Apobs preenchimento do guia de exploracdo do jogo, procedeu-se a sintese do jogo, a
definicdo de conceitos e a correcdo das questbes colocadas no guia. Foi, ainda,
explicado que na sessdo seguinte continudvamos com a exploracdo de conceitos através

do respetivo jogo e de outros suportes multimédia.

A opinido dos formandos sobre o0 jogo dos Carros e as aprendizagens realizadas com a
atividade de o jogar foram recolhidas através da aplicacdo de um questionario no final

da concluséo da extens&o das atividades e foi respondido na sua totalidade.

Como aspetos a melhorar, no diario de bordo, fiz 0 seguinte registo: “necessidade de
continuar a reforgar a participagédo oral dos formandos nos momentos de debate e
articulacdo de ideias” (2013.07.08), na sequéncia de ter verificado um aumento, ainda
que pouco significativo, na participacdo e articulacdo de ideias. Destaquei, no diario de
bordo, pela positiva, a participacdo dos formandos no jogo e cumprimento das restantes

tarefas propostas.

No que diz respeito a pontualidade constatei que se manteve durante a realizacdo desta
tarefa e na maioria das sessbes, mesmo quando as mesmas ndo eram ministradas com

recursos digitais. Evidenciou-se um aumento de responsabilidade em cumprir o horario
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da formacdo e o interesse pelas tarefas aumentou, ainda que pouco significativo, mesmo
quando ndo se recorria a jogos digitais, contribuindo para um melhor desempenho dos

formandos no dominio Mateméatica e a Realidade.

A semelhanca do que aconteceu anteriormente, registei no diario de bordo, que ndo foi
possivel dedicar-me a observacao de grupos especificos para descrever as interacdes e
os dialogos que tinham entre si. Os grupos solicitavam-me para proceder a
esclarecimentos sobre a tarefa e pretendiam mostrar o que estavam a fazer e 0 seu
desempenho no jogo. Denota-se que a maioria dos grupos quer ser auxiliada,
procurando tirar davidas, de forma a melhorar o seu desempenho na tarefa proposta.

3.5.2.Guia de exploracéo da tarefa

No que diz respeito ao preenchimento do guia de exploracdo (Anexo VII) todos os
grupos cumpriram com o pretendido. O guia era composto na primeira parte pelos
objetivos e regras do jogo e, também, por imagens exemplificativas da fase de treino de
ambientacdo e possiveis jogadas na primeira pista. Por fim, eram apresentadas cinco
questdes de exploracdo da tarefa ao longo do campeonato entre os formandos.

Em relagcdo a primeira questdo do guia, que abarca o nimero de pistas, 0 nimero de
jogadas e o vencedor da corrida verificou-se que apenas um grupo conseguiu competir
nas seis pistas disponiveis e 0s restantes grupos competiram por ordem decrescente
respetivamente até chegar a segunda pista. O grupo que apenas competiu em duas pistas
teve alguma dificuldade em perceber como se movimentava o carro levando algum

tempo a interpretar a mecénica do mesmo, como se ilustra na figura seguinte:
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Figura 68 — Preenchimento da tabela acerca da corrida dos formandos
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Importa salientar que na tabela 1, 2 e 4 ganhou sempre o mesmo formando a corrida
nas diferentes pistas, ou seja, nestes grupos apenas um dos formandos obteve a melhor

estratégia para vencer.

Quando questionados acerca das estratégias utilizadas durante o jogo as respostas sdo
um pouco divergentes sendo que quatro grupos referem algo de pouco consistente para
0 jogo nomeadamente, jogar com calma e ndo avangar muitas casas; reduzir antes das
curvas ou se ndo colidimos; andar com muito cuidado ndo aumentado muito a
velocidade e, s6 andar uma unidade de uma vez. Do restante grupo os formandos foram
um pouco mais explicitos tal como, tentar equilibrar a diagonal com a horizontal para

nao sair da pista.

Relativamente a descri¢cdo dos movimentos dos carros, as respostas sdo similares pois a
maioria dos grupos indicou os movimentos frente, tras, para cima e para baixo. Um dos
grupos para além dos movimentos descritos mencionou o movimento na diagonal e, por

fim, um outro grupo referiu como horizontal e vertical os movimentos do carro.

No que concerne ao tamanho e forma do carro todos os grupos verificaram que o
mesmo nao alterou o seu tamanho e forma. Foram apenas apresentadas duas razdes a

esta situacdo nomeadamente, 0 jogo € mesmo assim e 0 carro é sempre 0 mesmo.

Na ultima questdo do guia de exploragéo:

No quotidiano, observamos diversas vezes este tipo de movimentos como por exemplo,
o0 elevador. Dos conhecimentos adquiridos nos anos anteriores, é capaz de identificar o
nome deste movimento? O carro descrevera um movimento de reflexdo, rotacgdo,

translagdo ou reflexao deslizante? Porqué?

Quatro dos cinco grupos ndo foram capazes de identificar o movimento descrito, sendo
na maioria dos casos indicado como uma reflexdo deslizante e um grupo referiu a
rotacdo. Esta situacdo deve-se pela maioria dos grupos discutir as respostas oralmente
induzindo em erro 0s grupos que ainda ndo pensaram sobre a questdo, parecendo indicar
a falta de habitos de reflexdo sobre o que aprendem. Apresentaram como justificacdes
para a identificacdo do movimento reflexdo deslizante as seguintes: porque o carro

anda sobre pontos e porque o carro ndo pode voar, 0 que pode denotar falta de
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conhecimentos e ou de interligacdo entre conhecimentos prévios e aplicagdo a novas
situaces. O grupo que respondeu 0 movimento de rotacdo ndo apresentou qualquer
justificacdo e o grupo que revelou o0 movimento correto justificou pelo carro andar em
todas as direcdes. Através desta questdo pode-se verificar a falta de conhecimentos de

anos anteriores que os formandos apresentam, ja que este é um contetdo explorado no
Ensino Basico.

A figura seguinte ilustra dois exemplos das respostas dos grupos de formandos ao guia
de exploracéo.
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4. /0 carro alterou o seu taﬂanho e forma? Porqué?
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Figura 69 — Exemplo das respostas do guia dd grupo 1
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3. Indique os movimentos da deslocagdo do carro?
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Figura 70 — Exemplo das respostas do guia do grupo 2
3.1.2. A extensdo do jogo com o GeoGebra e 0 jogo Rush Hour
Decorridos aproximadamente trés dias ap6s a aplicacdo do primeiro jogo, procedeu-se a

extenséo do jogo usando numa fase inicial o GeoGebra e, no final, o jogo Rush Hour.

Esta extensdo teve como principal objetivo consolidar os conhecimentos de:
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coordenadas cartesianas;

" nocao de vetor e propriedades;

" vetores livres no plano;

" transformacdes geométricas;

. propriedades de figuras geométricas;

" nocéo de translacéo e propriedades.

A aplicacdo desta atividade consiste na utilizagdo dos pontos obtidos no jogo dos
Carros para a compreensdao dos conceitos citados através de um ficha de
apoio/exploracdo (Anexo VIII). Este inclui, também, uma tarefa com recurso ao
GeoGebra de modo a explorar as propriedades da translacdo. Para além disso, conta
com a proposta de um desafio final através do jogo Rush Hour, com o intuito de

caraterizar o movimento descrito pelo carro e consolidar os conhecimentos adquiridos.

Antes da aplicacdo da atividade comecei por explicar as finalidades da mesma, de modo
a despertar o interesse e motivacdo dos formandos para os contetdos que pretendia
explorar. Os formandos mostraram-se entusiasmados com recurso ao computador e,
principalmente, por se utilizar novamente um jogo. Neste caso a atividade de jogar
desenvolveu-se individualmente tendo cada um dos formandos escolhido o computador
de trabalho. A semelhanca do que aconteceu na aplicacdo do jogo dos Carros, nesta
sessdo, também, participaram 10 formandos.

Procedi a distribuicdo da ficha de apoio/exploracdo (Anexo VIII), constituida pelos
passos a seguir na exploracdo das tarefas de acordo com os contetdos a apreender. Foi
projetado o ambiente de trabalho realizando os primeiros passos descritos na ficha para
que os formandos percebessem o que se pretendia, seguindo-se as indicagdes da ficha

com a discussdo de ideias, a medida que surgiam novos conceitos.

A maioria dos formandos participou ativamente nos desafios propostos tendo,
demonstrado, mais uma vez, um nivel elevado de interesse e motivacdo. Como aspeto
positivo destaquei no diario de bordo a participacdo oral dos formandos nos momentos
de debate e articulagdo de ideias, verificando-se melhorias comparativamente com as
tarefas anteriores. Todos os formandos responderam as questfes colocadas na ficha de

apoio/exploracao.
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A aplicagdo da extensdo do jogo dos Carros foi uma mais-valia para 0 mddulo
geometria e trigonometria, tendo-se conseguido proporcionar um momento de
aprendizagem dindmico, motivador e interativo e o cumprimento dos objetivos

propostos.

As figuras seguintes ilustram algum trabalho desenvolvido por parte dos formandos
usando o GeoGebra.
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Figura 71 — Exemplo do trabalho do formando 1 com o GeoGebra
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Figura 72 - Exemplo do trabalho do formando 2 com o GeoGebra

No desafio final foi proposto aos formandos que jogassem ao jogo Rush Hour,
disponivel através do link http://clickjogos.uol.com.br/Jogos-online/Puzzle/Rush-Hour-

Competition/ para consolidar os conhecimentos adquiridos. Para além disso, solicitou-se
que os formandos comentassem e caracterizassem o movimento do carro e o Ultimo

nivel jogado.
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O jogo Rush Hour tem como principal objetivo retirar o carro vermelho até a saida do
estacionamento, movendo também os restantes veiculos que se encontram estacionados
no parque. Todos 0s carros movimentam-se, apenas, para a frente ou para tras.
Igualmente no software ClicMat, referido anteriormente, pode-se encontrar o jogo Rush
Hour cujo objetivo é idéntico. Este esta inserido na categoria jogos com o nivel de
dificuldade 2.

O layout inicial do jogo (Figura 73) permite conhecer os objetivos do jogo, treinar e

iniciar a competicao.

Directions

You finished the game successfully,
when you were able to drag the red
car completely onto the tiles with
the flag pattern.

In order to do so, you have to drag

other cars out of the red car's way.

Figura 73 — Layout inicial do jogo Rush Hour

Para jogar basta clicar no botdo COMPETITION e utilizar o rato para movimentar 0s

carros.

Com a exploracdo deste jogo foram estimuladas as capacidades de raciocinio e de
estratégia dos formandos, bem como a articulagdo com conteudos de aprendizagem

adquiridos anteriormente.

No que diz respeito ao trabalho desenvolvido pelos formandos constatei que todos
realizaram o campeonato, contudo um dos formandos ndo indicou qualquer resposta na

ficha de apoio disponibilizada.

Analisando as fichas dos formandos verifica-se que seis formandos indicaram que o
carro descrevia um movimento de translacdo, um formando indicou que o carro
deslocava-se para a frente e para tras em movimento de rotacao, outro respondeu que 0
carro descrevia 0s movimentos para a frente e para trds, sem o caraterizar, mas

mencionando que o jogo o obrigava a pensar.
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Apesar de, nesta fase, os formandos ndo terem sido questionados sobre o jogo, trés
salientaram que gostaram bastante do jogo e que 0 mesmo era interessante. Apenas um
formando indicou o nivel que jogou (nivel um) e outro referiu que a medida que o nivel

aumentava a dificuldade também aumentava, parecendo indicar interesse pelo respetivo
jogo.

As figuras seguintes sao ilustrativas das respostas de alguns formandos.

Desafio

Agora que a matéria ja foi explicada jogue o Rush Hour, no link http://clickiogos.uol.com.br/Jogos-
online/Puzzle/Rush-Hour-Competition/ para consolidar os conhecimentos adquiridos. Comente e

caraterize 0 movimento do carro. Indigue, ainda, o tltimo nivel jogado.
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Figura 74 — Exemplo da resposta do formando 1

Desafio

Agora que a matéria j& foi explicada jogue o Rush Hour, no fink http://clickiogos.uol.com.br/logos-
online/Puzzle/Rush-Hour-Competition,

para consolidar os conhecimentos adquiridos. Comente e

caraterize 0 movimenta do carro. Indique, ainda, o iltimo nivel jogado.
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Figura 75 - Exemplo da resposta do formando 2

De um modo geral, a extensdo da tarefa correspondeu as minhas expetativas, pois
proporcionou mais um momento de aprendizagem levando ao envolvimento dos

formandos com a matematica, estimulando a sua autonomia e motivacdo face a
Matemadtica e a Realidade.

3.5.3.Opinido dos formandos apo6s aplicacéo do jogo dos Carros e Jogo Rush Hour

Opinido dos formandos acerca do jogo

Nesta questéo pretendeu-se recolher a opinido dos formandos acerca dos jogos Carros e

Rush Hour. Nesse sentido, procedeu-se ao agrupamento das respostas semelhantes
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sendo que apenas um formando ndo respondeu a questdo. Os restantes mencionaram
respostas um pouco idénticas, tal como aconteceu nos questionarios anteriores; assim,
trés formandos referiram que gostaram bastante do “jogo”; dois indicaram que 0 jogo
estimula o cérebro como por exemplo, € um jogo interessante e que estimula o cérebro
devido ao grau de dificuldade e obriga-nos a puxar pelo cérebro; e € um bom jogo para
puxar pela cabeca. Um formando referiu que os jogos sdo didaticos. De igual forma
referiram que o jogo ndo é muito dificil, porque € s6 empurrar 0s carros para tras e
para a frente; este jogo é muito complicado porque s6 podemos usar uma direcdo do
sentido do carro € o movimento de translacdo, acho jogar interessante e interativo e
aprende-se melhor os movimentos de translacdo e um formando destacou o jogo de que
gostou mais: 0 jogo dos Carros é bom mas ndo percebi muito mas gostei mais do jogo
Rush Hour.

A opinido relativa ao jogo, de um modo geral, foi positiva. Contudo, apenas dois
formandos referiram a sua opinido acerca dos dois jogos sendo as outras respostas
aparentemente apenas para 0 jogo dos Carros, 0 que evidencia alguma falta de atengéo
ao interpretar a pergunta. Esta situacéo, recorrente neste grupo de formandos, implica
que num futuro proximo deva ser abordada, percebendo as razées da mesma e a procura

de uma solucéo para a evitar.

Das opinides expressas pelos formandos sobre 0s jogos, destaco as seguintes:

1. De a sua opinido sobre o “jogo dos carros” e sobre o “Jogo Rush Hour” \n
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Figura 76 — Opinido do formando 1 ao jogo dos Carros e ao jogo Rush Hour

1. Dé a sua opinido sobre o “jogo dos carros” e sobre o “Jogo Rush Hour”.
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Figura 77 — Opinido do formando 2 ao jogo dos Carros e ao jogo Rush Hour
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Figura 78 — Opinido do formando 3 ao jogo dos Carros e ao jogo Rush Hour
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Aquisi¢do e compreensao dos conceitos

Atraveés desta questdo, pretendeu-se verificar a opinido dos formandos sobre se jogar o
jogo dos Carros e o jogo Rush Hour contribuiu para adquirir e compreender 0s
conceitos sobre o tema focado.

Nos dados recolhidos constatou-se que a maioria dos formandos considera que 0s jogos
contribuiram de forma positiva para a aquisi¢cao e compreensdo dos conceitos, 90% e, 0s
restantes 10% tém opinido contréria justificada por “saber a matéria toda”.

Grau de dificuldade dos jogos

Quando se pronunciaram acerca do grau de dificuldade dos jogos, 60% referiu que o
jogo era de grau médio, 30% referiu que o jogo era dificil e, os restantes 10% indicaram
que o jogo era de grau facil como se pode verificar na figura 60. Ao contréario do que
aconteceu nos jogos anteriores, existe uma percentagem muito baixa que considerou o
jogo facil, o que pode ser justificado pela regras do jogo dos Carros serem mais

complexas do que as dos jogos anteriores.

10%

= Facil
m Médio
Dificil

Figura 79 — Opinido dos formandos acerca do grau de dificuldade dos jogos

Comentario a afirmacéo “o jogo dos Carros foi mais uma maneira de estar entretido

do que de aprendizagem.”

Esta questdo tinha como objetivo recolher a opinido dos formandos acerca da afirmacao
supra citada. Observando o gréafico seguinte (Figura 80) pode-se constatar que 40% dos
formandos discorda totalmente da afirmacao e, com igual percentagem, 40%, concorda.
Os restantes 20% foram divididos pelas opgdes concordo e ndo concordo, nem discordo
da afirmacdo. No entanto, ao analisar as justificagdes dos formandos constata-se que a
percentagem atribuida a op¢do concordo com a afirmacdo, parece haver alguma

contradicdo quando é referido o seguinte: ta-se entretido a aprender, ajuda a perceber o
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movimento de translacdo, € uma maneira mais facil de aprender e porque gosto de
jogos. Esta diversidade nas respostas demonstra, novamente, a dificuldade que a
maioria dos formandos apresenta na interpretacdo das questdes colocadas, uma das
lacunas para a aprendizagem da Matematica. Deste modo, seria mais correto que esta
percentagem fizesse parte da opgéo discordo, sendo considerada a opinido da maioria

dos formandos inquiridos.

As restantes justificacdes apresentadas pelos formandos vao no sentido das opgdes
escolhidas discordo e discordo totalmente, como por exemplo: porque da para por em
pratica o que aprendemos, contribuiu bastante para a aprendizagem, porque da uma
nocao dos pontos cartesianos, porque divertimento e aprendizagem ao mesmo tempo e
aprendemos melhor o movimento de translacdo. O formando que ndo concordou nem

discordou com a afirmagéo ndo apresentou qualquer justificacéo.

0%

= Discordo totalmente
m Discordo
N&o concordo nem

discordo
= Concordo

Figura 80 — Opinido dos formandos acerca da afirmacéo o jogo dos Carros foi mais uma maneira de estar
entretido do que de aprendizagem.

Pode, pois, considerar-se que a maioria dos formandos foi capaz de interligar os
contetdos matematicos aprendidos com a aplicacdo do jogo e de relacionaram as
potencialidades do jogo na aprendizagem da Matematica.

Comentéario a afirmacgdo “o jogo do Rush Hour foi mais uma maneira de estar

entretido do que de aprendizagem.”

Esta questdo tinha o mesmo objetivo que a questdo anterior mas aplicada ao jogo Rush
Hour. Observando o gréfico seguinte (Figura 81) pode-se constatar que a maioria dos
formandos, 40%, discorda totalmente da afirmacéo, 30% discorda, 10% ndo tem opinido
e 20% concorda. Deste modo, a maioria dos formandos, a semelhanca dos jogos
anteriores, foi capaz de relacionar a aprendizagem dos conteudos a abordar com a

aplicacdo do jogo.
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Figura 81 — Opinido dos formandos acerca da afirmacéo o jogo Rush Hour foi mais uma
maneira de estar entretido do que de aprendizagem.
Quando questionados acerca dos motivos pela opcdo que tomaram em relagdo a
afirmagdo foram apresentadas justificacbes, de um modo geral, menos positivas que
anteriormente talvez porque esta questdo ja tinha sido respondida noutros momentos.
Dois formandos, que discordam e discordam totalmente da afirmacdo, referem,
respetivamente, como justificagdo a mesma que apresentaram para 0 jogo anterior:
porque d& para por em pratica o que aprendemos e porque foi aprendizagem e
divertimento ao mesmo tempo. Trés formandos que discordaram totalmente da questédo
apresentam justificacGes pouco desenvolvidas, tais como: é uma maneira de aprender e
entreter, aprende-se a resolver situagdes e sim. Dois formandos, apesar de discordarem
com a afirmacdo, um ndo mencionou 0s seus motivos e outro referiu que ndo gostou do
J0go, 0 que o deveria ter levado a referir que concordava ou concordava totalmente com
a afirmacgédo. O formando que ndo concordou nem discordou com a afirmacéo referiu
como motivo 0 jogo ndo ser engracado. Por outro lado, ambos os formandos que
referiram que concordavam com a afirmacdo apresentaram justificacGes contraditérias:
0 jogo Rush Hour ajuda a perceber os conceitos de translacao e é didatica, o que vai ao
encontro do explicitado anteriormente sobre a interpretacdo que os formandos fazem

acerca das questdes colocadas.

Destacam-se, agora, algumas respostas expressas pelos formandos sobre a afirmacéo:

5. Relativamente @ afirmagdo “o jogo dos Rush Hour foi mais uma maneira de estar entretido do que de
aprendizagem.” [Assinale se concorda ou discorda e porqué].

| ] piscordo totalmente

- Discordo

. N&o concordo nem discordo
Concordo

- Concordo plenamente

Porqué D :%’Ué,ﬂ’ 7S ? usSA U7 ATMDs TG e oS COMGEAOS
& 1HRARS ‘-T'i_ Ah
1

Figura 82 — Justificacdo do formando 1 a afirmacéo ““0 jogo Rush Hour foi mais uma maneira de estar
entretido do que de aprendizagem.”
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5. Relativamente & afirmagdo “o jogo dos Rush Hour foi mais uma maneira de estar entretido do que de
aprendizagem.” [Assinale se concorda ou discorda e porqué].

- Discordo totalmente

!‘E Discordo

- N&o concordo nem discordo

. Concordo
- Concordo plenamente

porque_ P N0 0 “ij Ve 48 & \/‘A‘\/\
d ez

Figura 83 - Justificacdo do formando 2 a afirmac&o ““o jogo Rush Hour foi mais uma maneira de estar
entretido do que de aprendizagem.”

5. Relativamente & afirmacéo “o jogo dos Rush Hour foi mais uma maneira de estar entretido do que de
aprendizagem.” [Assinale se concorda ou discorda e porqué].

Discordo totalmente
Discordo

| | N&o concordo nem discordo
- Concordo

. Concordo plenamente

/‘ 5 .
Porqué _€ {una  wanOila e C?\V\Q/\/‘C{’)-GQ’ L on [[&\(“es\ .

Figura 84 - Justificacdo do formando 1 a afirmac&o ““o jogo Rush Hour foi mais uma maneira de estar
entretido do que de aprendizagem.”

Grau de interesse pelo dominio Matematica e a Realidade

Quando foram questionados sobre se ap6s a aplicacdo do jogo dos Carros e do jogo
Rush Hour tinham contribuido para o aumento do interesse pelo dominio Matematica e
a Realidade, 80% revelou que tinha aumentado e, os restantes 20% indicam que era
igual, justificado por, num caso, o formando ndo gostar de matematica e, noutro, porque

ja sabia.

Salienta-se que a maioria considera que a aplicagdo do jogo contribuiu para 0 aumento
de interesse do dominio Matematica e a Realidade e, ainda, que nenhum formando

mencionou a diminui¢cdo do seu interesse apds a aplicacdo dos jogos.

Grau de motivacao pelo dominio Matematica e a Realidade

Quando foram questionados sobre 0o aumento da motivacdo, apds a aplicacdo do jogo
dos Carros e do jogo Rush Hour, as percentagens sdo iguais a questdo anterior.
Comparativamente com os 20% de respostas da questdo anterior pode-se constatar que
foram indicadas pelos mesmos formandos desta vez com as justificacdes hoje nédo tou
com vontade de aprender e 0s jogos eram faceis. No que concerne a primeira
justificacdo interessa destacar o0 modo como alguns destes formandos se exprimem em

relacdo a aprendizagem escolar e, em particular, a aprendizagem matematica.
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A semelhanca da questdo anterior, nenhum formando mencionou que diminuiu a sua

motivacdo apos a aplicacdo do jogo.

8 -
6 .
4 -
2 | ' '
0 P P
Aumentou  Eigual  Diminuiu | Aumentou  Eigual  Diminuiu
Interesse Motivagéo

Figura 85 — Interesse e motivacdo dos formandos apés aplicacdo do jogo dos Carros e do jogo
Rush Hour

Ao comparar os graficos das figuras 48, 59 e 85 pode-se constatar que a aplicacdo dos
jogos digitais contribuiu para um aumento gradual da percentagem de formandos que
considerou essa aplicagdo como uma mais-valia devido ao aumento do interesse e da

motivacdo do dominio Matematica e a Realidade.

3.6. Resultados de Aprendizagem apo0s a aplicacéo do Jogo dos Carros

e do Jogo Rush Hour

Numa fase inicial, antes da aplicacdo dos jogos, no médulo geometria e trigonometria,
inserido no dominio Matematica e a Realidade, efetuou-se uma ficha escrita de
verificagdo diagndstica. Os resultados obtidos por parte dos formandos serviram como
base para a planificacdo do respetivo mddulo e, pretendia-se auferir os conhecimentos

prévios dos formandos acerca desta tematica.

Apos aplicacdo dos dois jogos (Jogo dos Carros e Jogo Rush Hour) foi efetuado uma
ficha escrita de verificacdo de conhecimentos e avaliacdo final do modulo geometria e

trigonometria.

Os resultados obtidos em cada uma das fichas descritas apresentam-se de seguida. A

escala utilizada nos mesmos varia de 0 a 20 valores.
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Quadro 1X - Resultados dos formandos na Ficha de diagnostico sobre Geometria e

Trigonometria

N.°do
1121 3 4 5 6 7 8 9 10
Formando
Resultado 51/ 0136/68 1280828132 1181!37
(O - 20) ' ) ] y ] ) ' ! !

De acordo com os dados recolhidos pode-se constar que todos os formandos revelaram

ndo ter conhecimentos anteriores de geometria e trigonometria.

Resultados da Mini Ficha de Verificagdo de Conhecimentos

Apoés a aplicagdo dos jogos foi possivel aplicar uma mini ficha de verificagdo de
conhecimentos apenas acerca sobre os contetdos translacdes e vetores, cujos resultados

apresentam-se no quadro seguinte:

Quadro X - Resultados dos formandos na mini-ficha de avaliagdo sobre translacoes e

vetores
N.° do
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Formando
Resul
?osu;%cio 12511221104 160 11511513780 130 80

Comparando os resultados obtidos na ficha diagndstica sobre conhecimentos
previamente adquiridos no Ensino Bésico com os resultados obtidos, ap6s a aplicagdo
dos dois jogos, no modulo geometria e trigonometria, na mini ficha de verificagdo de
conhecimentos acerca de translacbes e vetores, constata-se que oito formandos
melhoraram os seus resultados, transitando de niveis negativos para niveis positivos no
decorrer da intervencdo desenvolvida. Os restantes colegas mantiveram 0s niveis

negativos embora com melhorias significativas.

Resultados Finais do Modulo Geometria e Trigonometria

No final do mddulo houve lugar a uma avaliacdo quantitativa, numa escala de 0 a 20
valores, onde s&o ponderadas todas as tarefas realizadas incluindo os jogos digitais. No
quadro seguinte apresenta-se os resultados obtidos pelos formandos.
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Quadro XI - Resultados dos formandos no modulo Geometria e Trigonometria

N.° do

11213 4 516 7 8 9 | 10
Formando
R
esultado 1511 8 17 |13 9 14 | 11 | 11 6
(0-20)

De um modo geral, verifica-se um aumento significativo dos resultados dos formandos
apesar de trés formandos terem obtido nivel negativo. Importa referir que o formando
nimero 10 abandonou a formacdo antes do mddulo terminar e os dois formandos que
obtiveram nivel negativo ndo realizaram todos os momentos de verificacdo de

conhecimentos.

Assim sendo, € possivel constatar que, ao longo da intervencdo, as aprendizagens
matematicas através de jogos de computador tiveram um reconhecimento positivo por
parte dos formandos, tendo contribuido para um aumento do interesse e motivacdo e de
autonomia nas sessdes de formacdo, e, também, para a aquisicdo e compreensdo de
conceitos e ideias matematicas, em particular, sobre a Organizacdo, analise da

informacé&o e probabilidades e Geometria e trigonometria.

3.7. Opinido dos formandos acerca do trabalho desenvolvido

Esta ultima sec¢do destina-se a dar a conhecer a opinido dos formandos acerca do
trabalho desenvolvido ao longo de toda a intervencdo apos a aplicacdo dos jogos digitais
na pratica formativa. Os dados apresentados tém como objetivo obter informacéo sobre
0 ponto de vista motivacional, cognitivo e metacognitivo dos formandos aquando da
utilizagdo de jogos digitais nas sessdes de formacéo e se as mesmas influenciaram os

seus desempenhos em matematica.

Na primeira questdo - Dos jogos aplicados nas sessdes de matematica, qual o que mais
gostou de praticar?- pretendeu-se conhecer o jogo preferido dos formandos ao longo
de toda a intervencdo. Quatro dos formandos inquiridos responderam que preferiram o
jogo dos Carros, trés formandos optaram pelo jogo Rush Hour, um formando referiu o
jogo do Canhao Estatistico e, também, um formando mencionou os jogos do Canhé&o

Estatistico e dos Carros.
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Quando questionados acerca dos motivos que os levaram a escolher esses jogos as
opinibes sdo semelhantes. No que diz respeito a justificacdo pelo jogo dos Carros
indicaram que o mesmo era didatico, facil de compreender e facil de jogar, competitivo
e estimulava o raciocinio e, por fim, por ser o jogo que auxiliou na aprendizagem das
translacGes de uma maneira mais acessivel. Quanto ao jogo Rush Hour referiram como
justificacGes o facto do mesmo ser interessante, mais divertido, desafiante e captar mais
atencdo. O formando que referiu 0 jogo do Canhdo apresentou como justificacdo a
descoberta do funcionamento do jogo pois na fase inicial ndo fazia a minima ideia. Por
fim, o formando que referiu como preferéncias dois jogos apresentou como justificacao
0 facto de considerar que em ambos ganhava o mais inteligente e que os mesmos faziam

compreender melhor a matéria.

A figura seguinte ilustra algumas respostas dos formandos.

1. Dos jogos aplicados nas sessdes de matematica, qual o que mais gostou de praticar:

. Jogo do canhdo estatistico
- Jogo do maximo

a Jogo da corrida de carros
- Jogo Rush Hour

2. Quais os motivos que o levaram a escolher esse jogo?
D

&Q}qu& pi’((» \%\n%/\ /ﬂ\’/\Qhr”l@th’(?‘) Soro Cﬁ@‘\ﬁoﬂ&ag/fp
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Figura 86 — Preferéncia do formando 1 dos jogos aplicados

1. Dos jogos aplicados nas sessdes de matematica, qual o que mais gostou de praticar:

X | Jogo do canhdo estatistico
Jogo do maximo

. Jogo da corrida de carros
- Jogo Rush Hour

2. Quais os motivos que o levaram a escolher esse jogo?
L]
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Figura 87 — Preferéncia do formando 2 dos jogos aplicados
1. Dos jogos aplicados nas sessdes de matemdtica, qual o que mais gostou de praticar:

Jogo do maximo
. Jogo da corrida de carros

Jogo Rush Hour

2. Quais os motivos que o levaram a escolher esse jogo?

= Jogo do canhdo estatistico

=

£ Jun~ __ (OQO a{esm&aﬂ‘f,
o i

Figura 88 - Preferéncia do formando 2 dos jogos aplicados
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A terceira questdo - Dos quatro jogos qual o que contribuiu para uma maior
aprendizagem dos contetdos relacionados com a matematica? Porqué? - teve como
principal objetivo recolher a opinido dos formandos acerca da contribui¢do dos jogos na
aprendizagem dos conteldos matematicos. Analisando os dados recolhidos, quatro
formandos consideraram o jogo dos Carros, pelos seguintes motivos: porque tinhamos
que fazer célculos de cabeca para ultrapassar o adversario; porque fez-nos pensar em
cada jogada para termos sucesso; porque contribuiu para a aprendizagem e porque
enganava-me no y e no X, trocava sempre e agora ndo. Dois formandos elegeram o jogo
do Canhdo Estatistico por considerarem que o mesmo contribuiu para o melhor
entendimento do conceito desvio padrdo. Um formando ndo destacou nenhum dos jogos
tendo mencionado que todos contribuiram para a aprendizagem justificando que todos
eles tém facil e maior aprendizagem. Por outro lado, dois formandos ndo
desenvolveram as suas opinifes, um ndo se percebe o que escreveu e o outro referiu que
nenhum jogo contribuiu para as aprendizagens, embora tenha afirmado que talvez o

jogo do méaximo.

As figuras seguintes séo exemplos das respostas dos formandos.

3. Dos quatro jogos qual o que contribuiu para uma maior aprendizagem dos contetdos relacionados com a

matematica? Porqué?

07 & Do (AR ol qiC  [A] W2
Gl o5l Cco g bon [l JOIA Dn  POLA  JCLA2D
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Figura 89 — Opinido do formando 1 acerca dos jogos e as aprendizagens

3. Dos quatro jogos qual 6 que contribuiu para uma maior aprendizagem dos contetdos relacionados com a
matematica? Porqué?

oo o (anlid , Jompip,  Cxjplicon  Cem 2 Jip
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Figura 90 — Opinido do formando 2 acerca dos jogos e as aprendizagens

3. Dos quatro jogos qual o que contribuiu para uma maior aprendizagem dos contetidos relacionados com a

matematica? Porqué?

Tooos _olon  RINA \“\Q;\Q)\\ A VURYINTN

AL A (gqqﬁjlx\/v
Figura 91 - Opinido do formando 3 acerca dos jogos e as aprendizagens

Na quarta questdo - na sua opinido o0s jogos aplicados nas sessdes foram
apelativos/motivadores/desafiantes? Porqué? - pretendeu-se recolher, especificamente,

como € que os formandos encararam 0s jogos nas sessoes.



126

As respostas dos formandos sdo pouco desenvolvidas, ndo sendo muito claras quanto as
razdes. Dois formandos consideraram os jogos desafiantes apresentando como motivos,
0 gosto pela competicdo e vitdria e por considerar os jogos desafiantes. Os restantes
formandos, em geral, limitam-se a repetir os adjetivos que foram usados na pergunta.
Mesmo assim, um formando considerou os jogos complicados mas motivadores, outro
que 0s jogos sdao motivadores e constituem uma forma mais rapida e de melhor
aprendizagem e outro ainda considerou o0s jogos apelativos, motivadores e desafiantes

porque ao jogar esta a aprender ao mesmo tempo.

Com a quinta questdo - acha a aplicacdo de jogos digitais nas sessdes de matematica
como uma ferramenta Util na introducéo de conceitos relacionados com a matematica?
Em que sentido? - pretende-se averiguar a opinido dos formandos acerca da introducgéo
de conceitos matematicos através dos jogos digitais. Seis formandos tém uma opinido
afirmativa acerca da questdo, considerando que desta forma a aprendizagem € mais
motivadora, desperta a atencdo para a matematica e constitui uma forma mais facil de
ensinar. Por outro lado, trés formandos apresentaram respostas desadequadas a questao
como por exemplo, um pouco, da esquerda para a direita, indiciando falta de
compreensdo em relacdo a pergunta, ao conferir um significado diverso para a palavra
sentido. Como anteriormente referido, estes formandos revelam, nalgumas situagdes,
dificuldades na compreensdo do texto escrito, impedindo-os de resolver de modo

satisfatorio certas tarefas.

As figuras seguintes sdo exemplos das respostas dos formandos.

5. Acha a aplicacdo de jogos digitais nas sessBes de matematica como uma ferramenta Gtil na introducéo de

conceitos relacionados com a matematica? Em que sentido? a HJ j{A
e
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Figura 92 — Resposta do formando 1 & quest&o 5

5. Acha a aplicagdo de jogos digitais nas sessdes de matematica como uma ferramenta atil na introdugdo de

conceitos relacionados com a matematica? Em que sentido?
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_Sobee o Mo e ot Lo

Figura 93 — Resposta do formando 2 a questdo 5

5. Acha a aplicagio de jogos digitais nas sessdes de matematica como uma ferramenta Gtil na introdugdo de
conceitos relacionados com a matematica? Em que sentido?

O Lot YA g1t 0 R Wik
Figura 94 — Resposta do formando 3 a questdo 5
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Na sexta questdo - escreva uma frase onde expliqgue como é possivel aprender
contetidos matematicos através do jogo? - teve como objetivo promover a reflexdo dos
formandos sobre como aprenderam matematica com o recurso a jogos. Na analise das
respostas procedeu-se ao agrupamento das semelhantes ainda que, nalguns casos, a
explicagcdo apresentada ndo seja muito clara. Pela sua relevancia, salientam-se as
seguintes frases: jogando e aprendendo, € possivel aprender através dos jogos quando
se tem jogos com contelldos matematicos em que para ganhar € necessario uma boa
compreensdo do tema, exercitando o cérebro de maneira a tentar resolver o jogo e €
possivel porque os jogos é relacionado na préatica aquilo que vamos aprender na
tedrica. Neste conjunto de frases, importa destacar a nocdo de que para a aprendizagem
matematica através dos jogos ter sucesso, € necessario que 0S jogos estejam
relacionados com 0s contetdos e haja uma boa compreensdao dos mesmos. Mais uma
vez se realca que alguns formandos apresentaram explicagdes pouco claras, indiciando
que tiveram dificuldade na interpretacdo da pergunta.

As figuras seguintes ilustram a opinido dos formandos.

6. Escrevauma frase onde expligue como é possivel aprender conteudos matematicos através do jogo?

LA R L s
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“Figura 95 — Frase do formando 1 da questo 6
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6. Escreva uma frase onde explique como é possivel aprender conteddos matemadticos através do jogo?
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Figura 96— Frase do formando 2 da questéo 6

Na sétima questdo - acha que a introducéo de jogos digitais nas sessdes de formacao
contribuiram para a alteracdo do seu desempenho formativo na matematica? Procure
explicar como era o seu desempenho antes da aplicacao dos jogos e ap6s a aplicacdo
dos jogos? - pretende-se que os formandos fagam uma reflexdo sobre a contribuigéo
dos jogos digitais para a alteracdo do seu desempenho formativo em matematica. Cinco
formandos responderam afirmativamente, considerando que o desempenho melhorou e
sentem-se mais motivados. Um destes formandos para além de concordar com a
contribuicdo dos jogos no desempenho formativo sugeriu que os jogos fossem mais
dificeis e que abarcassem varios conteudos matematicos. Outro refere que as sessoes

antes da aplicacdo dos jogos eram desinteressantes. Os restantes quatro julgam que a
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aplicacdo dos jogos ndo contribuiu para a melhoria do desempenho formativo. Destes,
um refere que a motivacdo depende da sua disposicdo diaria e do seu estado de espirito,
nada tendo a ver com as tarefas propostas. Os restantes trés elementos referem que ja
sdo empenhados e que, por isso, a introducdo dos jogos néo alterou o seu desempenho.

As figuras seguintes exemplificam as respostas dos formandos.

7. Acha que a introdugdo de jogos digitais nas sessdes de formagdo contribuiram para a alteracdo do seu
desempenho formativo na matematica? Procure explicar como era o seu desempenho antes da aplicacio dos

jogos e apos a aplicacdo dos jogos.
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Figura 97 — Opinido do formando 1 acerca do desempenho formativo

7. Acha que a introdugdo de jogos digitais nas sessdes de formagao contribuiram para a alteragdo do seu
desempenho formativo na matematica? Procure explicar como era o seu desempenho antes da aplicagdo dos

jogos e ap6s a aplicacdo dos jogos. [ 5 . i I 5 i
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Figura 98 — Oplnlao do formando 2 acerca do desempenho formativo

7. Acha que a introducdo de jogos digitais nas sessdes de formacdo contribuiram para a alteracdo do seu
desempenho formativo na matematica? Procure explicar como era o seu desempenho antes da aplicagio dos

jopos e apos a apilcagau doslugos f
sttt = B bt Ll foRgeme P s
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Figura 99 — Opinido do formando 2 acerca do desempenho formativo

Na Ultima questdo colocada - descreva como era 0 seu interesse pela matematica antes
da aplicacd@o dos jogos e como é atualmente - teve como finalidade perceber como é
que os formandos encaram a influéncia dos jogos digitais no seu interesse pela
matematica. Quatro formandos referem que o interesse € igual em ambas as fases, antes
e depois de terem trabalhado com os jogos nas sessdes de formacao. Igualmente, quatro
formandos referem que o interesse ap0ds a aplicacdo dos jogos aumentou sendo que dois
destacam que a matematica é mais interessante aquando da aplicacdo de jogos. Um
formando destaca como obstaculo o ter que responder a um questionario, apds a

aplicacao dos jogos.

De um modo geral, os formandos foram capazes de relacionar a utilidade dos jogos na
aprendizagem da matematica e no seu desempenho formativo global, evidenciando-se o

reconhecimento do valor educativo dos jogos digitais.
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CAPITULO 4 — CONSIDERACOES FINAIS

Neste capitulo sdo apresentadas as principais conclusGes do presente estudo, as
limitacBes do mesmo e as implicagdes dos resultados da investigacdo na integracdo dos
jogos digitais no ensino e aprendizagem da Matematica, bem como propostas para

futuras investigagoes.

Com a investigacdo desenvolvida pretendia-se aferir de que forma a inclusdo de jogos
digitais, como recurso didatico, pode contribuir para a motivacdo de formandos, na
promogdo de uma atitude mais positiva face ao dominio de formagcdo Matematica e a
Realidade e na melhoria das aprendizagens matematicas.

Diversos autores (Silva, 1991; Ponte, 1997) e documentos curriculares, como o
Programa de Matematica do Ensino Basico (PMEB, 2007) e a Portaria n.° 1497/2008,
apontam para a importancia da introducdo das novas tecnologias no Ensino da

Matematica. Para além disso, diferentes autores, como é o caso de Guzman (1990) e

Ponte (1986), defendem que existe uma grande interligagdo entre 0 jogo e a

aprendizagem matematica. Considerando esta problemética e procurando contribuir

para o seu alargamento, foram enunciadas as seguintes questdes de investigacao:

1. Em que medida a utilizacdo de jogos digitais como recurso didatico pode
contribuir para a motivagdo dos formandos participantes no estudo pela
matematica?

2.  Como podem os jogos digitais contribuir para a aquisicdo e compreensdo de
conceitos matematicos?

3. De que forma os jogos digitais, como recurso didatico, promovem o
desenvolvimento da autonomia na aquisi¢do da competéncia matematica?

4. Serd que utilizar jogos digitais na sala de aula como recursos didaticos influencia
0 desempenho matematico dos formandos participantes no estudo? Em que

sentido?

Na reviséo de literatura fez-se uma apresentagéo do ensino profissional em Portugal e
como tem evoluido, em particular, nas Ultimas décadas, procurou-se enquadrar uma

abordagem ao ensino aprendizagem da Matematica, em geral, e analisou-se o lugar que
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esta ocupa nos chamados cursos de aprendizagem. A abordagem privilegiou o estudo
dos jogos como recursos didaticos na aprendizagem matematica. Nesta analise tentou-
se, sobretudo, captar possiveis relacdes e beneficios inerentes a utilizacdo de jogos
digitais no ensino aprendizagem, em particular, da Matematica. Para além disso,
apresentou-se a perspetiva de diversos estudos no ambito da aplicagdo de jogos no
Ensino da Matematica. Esta revisdo centrada na utilizacdo de jogos digitais em diversos

contextos educativos abarcou estudos realizados no periodo de 2003 até 2010.

Com base na sociedade tecnolégica digital atual, onde se incluem os jovens de hoje,
existe a necessidade de os dotar de competéncias digitais que, na maior parte dos casos
sdo insuficientemente proporcionadas pela escola. De acordo com Carreira (2009), estes
jovens aprendem e encaram a escola de forma diferente das geracdes anteriores pela
grande familiaridade que tém com as tecnologias digitais, bem como a regularidade com
que as utilizam. Trata-se, assim, de acordo com Prensky (2001, 2004), de jovens
caraterizados por nativos digitais, onde vivem em ambientes fortemente tecnoldgicos,
cuja forma como aprendem terd& mudado e, possivelmente o funcionamento do seu
cérebro. Deste modo, tal como defende Carreira (2009), “o maior desafio atual da
educacédo estd em conhecer, cabalmente, uma nova faixa cultural e etaria que esta hoje
na escola e, em parte, comeca a aproximar-se da entrada no mercado de trabalho” (p.
54). Esta entrada reitera um dos objetivos principais dos cursos de aprendizagem que
tiveram na base desta investigacao.

Na presente investigacdo, com a aplicacdo dos jogos digitais foram trabalhados varios
conceitos matematicos e desenvolvidas varias competéncias, seguindo um plano que
envolvia a selecdo do jogos digitais a aplicar, um guia de exploracdo por cada jogo
aplicado com as respetivas orientagdes da atividade e, por fim questdes para conhecer a
opinido dos formandos acerca das atividades propostas. Importa, ainda, clarificar que
em alguns casos utilizou-se um guia de exploracdo complementar onde envolvia a
extensdo da utilizacdo de jogos digitais para a utilizacdo de um software complementar
nomeadamente, 0 MS Excel e 0 GeoGebra. No que diz respeito aos conteudos
destacam-se a analise e interpretacdo da informacdo; as medidas de tendéncia central; as
medidas de dispersdo, as distribui¢ces bidimensionais (abordagem gréfica e intuitiva);
experiéncia aleatoria; conceito frequencista de probabilidade; espaco de resultados;

processos simples de contagem; coordenadas cartesianas; transformacfes geomeétricas;
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propriedades de figuras geométricas; nocdo de translacdo e propriedades visto ser 0s
contetidos que os formandos mais aprofundaram e compreenderam. No que concerne as
competéncias matematicas, procurou-se desenvolver essencialmente o raciocinio e o
pensamento matematico, aliado a exploracgdo, a descoberta, a previsao de resultados e a
relacéo entre ideias e decisoes.

Os resultados obtidos permitem realcar que os alunos consideram importante a
aplicacdo de jogos digitais durante a formacdo, uma vez que promove uma maior
compreensdo dos contetdos, uma aprendizagem dinamica, motivadora e interativa. Esta
constatacdo vai ao encontro do que refere Silva (2010) sobre o papel que 0s jogos
educativos digitais tm no processo de ensino e de aprendizagem em geral. Na mesma
perspetiva, diversos estudos (Correia et al., 2009; Felicia, 2009; Goncalves, 2011) tém
salientado a utilizacdo de jogos digitais enquanto ferramenta didatica que proporciona o
aumento da motivacao e interesse dos alunos pela disciplina de Matematica.

Nesta investigacdo, também, se evidencia que a utilizacdo de jogos digitais traz
beneficios para os alunos, na aprendizagem da Matematica, quer em termos de
aquisicdo de conhecimentos, quer em termos de motivacdo e interesse pela area.
Quando questionados acerca da motivacdo associada a utilizacdo do jogo digital, uma
grande parte dos formandos exprimiu que a aplicacdo do jogo contribuiu para o
aumento da motivacdo e do interesse pela Matematica, bem como para a partilha de
conhecimentos, de estratégias e para a melhoria dos resultados nos diversos grupos de

formandos.

A proposta pedagdgica assente nos jogos digitais permitiu aos formandos uma
experiéncia de aprendizagem enriquecedora, recuperando aqueles que tinham
demonstrado insucesso ao longo do percurso e, desta forma, com desmotivacao face a
Matematica. Também, foi possivel averiguar que os alunos consideram importante a
aplicacdo de ferramentas tecnoldgicas no desenvolvimento da aula, uma vez que
promove uma maior compreensdo. Foi possivel constatar este aspeto através da
aplicacdo da extensdo das tarefas apOs a aplicacdo dos jogos digitais, 0 que vai ao
encontro de Duarte (1993), quando advoga o papel fundamental das ferramentas
tecnoldgicas no contorno das dificuldades com que o ensino e a aprendizagem se tem

vindo a confrontar.
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Os formandos com mais dificuldades comegaram a demonstrar maior interesse e
motivacdo nas aulas em que eram utilizadas tecnologias. Como refere Silva (1991) os
discentes ja vdo para a aula com uma ideia negativa da Matematica e s6 alguns
conseguem ser bem sucedidos. No entanto, com o decorrer desta experiéncia com 0 uso
das tecnologias, em particular, dos jogos digitais, esses mesmos formandos, ao verem 0s
colegas a trabalhar tdo entusiasmadamente, comecaram também a interessar-se mais e a
envolverem-se nas atividades. Concordamos com Silva (1991) quando defende que a
criacdo de condigdes propicias a um ambiente mais dindmico é uma forma de combater

0 insucesso no trabalho da aula.

Os dados provenientes das observacdes da investigadora, que foi simultaneamente a
formadora, a partir das grelhas e dos registos no diario de investigacdo, vdo ao encontro
dos percecionados pelos formandos. Com efeito, do esforco em se promover 0s jogos
digitais na sala de formacdo acompanhados de atividades enriquecedoras resultou um
trabalho nas diversas sessfes bem sucedido, realizado com interesse e entusiasmo pela
maioria dos formandos. Julga-se que se continuasse a aplicar jogos até a acdo de
formacdo terminar os resultados seriam ainda mais benéficos e, apesar do estudo ser
aplicado a um grupo reduzido de formandos, 0 mesmo, verificava-se noutros grupos

idénticos de ensino profissional.

Os resultados desta investigacdo reiteram conclusdes enunciadas por outros estudos,
realizados em diversos contextos educativos e envolvendo alunos de diferentes niveis de

escolaridade, que suscitam afirmacdes, tais como as de Mota (2009):

E possivel melhorar a aprendizagem da Matematica introduzindo préticas
mais apelativas e eficazes que, a médio ou a longo prazo, fardo mudar a
opinido acerca desta disciplina. A utilizacdo e concretizagdo de jogos
matematicos podem constituir uma boa oportunidade para estimular o
raciocinio dos alunos, a sua motivacdo, 0 seu sucesso, bem como para
introduzir um tema, um conceito matematico ou consolidar conhecimentos.
(p. 131)

Em suma, considera-se que as ferramentas tecnoldgicas utilizadas no desenvolvimento
deste estudo sustentaram de modo adequado as metodologias e estratégias de ensino

aprendizagem, conduzindo a uma resposta afirmativa face a pergunta de partida e as

questdes inerentes. Este trabalho constitui uma mais-valia para a investigagdo sobre



133

aprendizagem e jogos digitais, na medida em que alargou conhecimentos face a
problematicas existentes no contexto da educacdo e formacdo. Em simultaneo, pela
metodologia utilizada possibilitou a reflexdo da investigadora formadora sobre as suas

praticas de ensino, contribuindo assim para o seu desenvolvimento profissional.

De acordo com as conclusdes obtidas no estudo, pelas evidéncias produzidas, julgo que
resultou um balango positivo do trabalho realizado. Contudo, tenho nocdo de que

qualquer estudo é alvo de diversas limitacbes e constrangimentos.

Neste caso, a amostra ser reduzida, pois os jogos foram aplicados apenas numa turma,
ndo permite fazer generalizacbes e, neste sentido, constitui a primeira limitacdo do
estudo. Deste modo, acrescento que todas as conclusfes retiradas desta investigacdo
revelam tendéncias, com caracteristicas especificas e que ndo podem ser
universalizadas, apesar dos estudos consultados nesta area confirmarem a importancia

dos jogos na aprendizagem da matematica.

O facto de o cronograma da acdo de formacao, onde se realizou o estudo, ser elaborado
em regime de alternancia, com a formacao tedrica e a formagdo pratica em contexto de
trabalho, constituiu um grande constrangimento para o estudo. Este refere-se as
interrupcdes das sessdes teodricas no decorrer das unidades de formacédo de curta duragéo
(UFCD) e, consequentemente, o desenvolvimento das atividades da UFCD foram por

VEZES suspensas.

Um ultimo aspeto a realcar prende-se com a atitude adotada durante a recolha de dados
nas sessbes, visto ter assumido uma dupla funcdo de formadora e de
observadora/investigadora. Por um lado, o papel de formadora é extremamente exigente
no que concerne a atencao e intervencdo adequada as respostas e davidas solicitadas
pelos formandos e, por outro reduz a possibilidade de observar sistematicamente alguns
aspetos importantes das interacdes entre os formandos. Contudo, as observacdes
efetuadas foram constantes no contexto do estudo e consideradas como instrumento

fundamental no processo de recolha de dados e na compreensdo dos mesmos.

A realizacdo deste estudo de investigacdo-acdo permitiu a reflexdo sobre a minha

pratica profissional e, tambeém, contribuiu para o aumento de conhecimento acerca da
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utilizacdo de jogos digitais no ensino e aprendizagem da Matemaética. Para além disso,

esta investigacdo aponta linhas orientadoras que poderdo ser abordadas em futuros

estudos, com o intuito de alargar conhecimentos acerca do papel dos jogos digitais no

ensino da Matematica. Assim sendo, no sentido de se alargarem estudos

complementares ao que foi investigado propde-se:

" Realizar um estudo similar para uma amostra mais alargada quer nos cursos de
aprendizagem, quer noutra modalidade de ensino da Matematica;

" Aplicar diferentes jogos digitais nas demais modalidades de ensino da Matematica
em diferentes niveis;

" Usar jogos digitais em todas as unidades de formacao de curta duragdo (UFCD)

da Matemética e a Realidade em diferentes cursos de aprendizagem.

Por fim, sugere-se uma proposta pedagdgica interessante usando jogos digitais:
" Se possivel, tentar, transformar o conhecimento explorado numa proposta de acéo

de formacao para professores/educadores de Matematica.
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Link http://fabriciobueno.wordpress.com/2010/09/06/jogo-canhao-estatistico/
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» Jogo Méaxima
Link
http://m3.ime.unicamp.br/portal/Midias/Softwares/SoftwaresM3Matematica/maximo
/maximo/visualizar.html

= Jogo dos Carros

Link http://www.dqgidc.min-edu.pt/recursos multimedia/

= Jogo Rush Hour

Link http://clickjogos.uol.com.br/Jogos-online/Puzzle/Rush-Hour-Competition/
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ANEXOS

I. Questionario Inicial

Duragdo: 15 m

Questionério Curso de Aprendizagem: Técnico
Instalador de Sistemas Solares Térmicos
Nivel de Qualificacdo do QNQ: 4

Formadora: lvone Maximo

Dominio: Matematica e a Realidade

Este questionario pretende recolher a sua opinido sobre a motivacdo e interesses por
“Matematica e a realidade” e a possibilidade de aprender matematica através de jogos
digitais.
Responda a todas as questbes de forma completa e clara, respeitando as
instrucdes/informacdes que lhe séo dadas em cada uma delas.
Os dados séo andnimos e tratados confidencialmente.
A sua colaboracdo é fundamental para a melhoria das aprendizagens em “Matematica e
a realidade”.
Obrigada pelo tempo disponibilizado.
=7 | - Identificacdo biografica

1.1.1dade

Das opgdes seguintes indique a correta:

16 anos

17 anos

18 anos

19 anos

20 anos

21 anos

22 anos

23 anos

24 anos

25 anos

Outros. Qual?

1.2.Género
Das opgdes seguintes indique a correta:
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Feminino

Masculino

=7 1l — Percurso escolar/formativo
2.1.Numero de Retencdes
Das opgdes seguintes indique a correta:

0 vezes

1 vez

2 vezes

3 vezes

Mais de 3 vezes. Quantas vezes?

2.2.Percurso escolar do Ensino Basico
Das opgdes seguintes indique a correta:

Frequentei um percurso escolar regular.

Frequentei um percurso curricular alternativo.

Frequentei um curso de educacao e formacao.

Outros. Qual?

2.3.Nivel obtido na disciplina de Matematica no 9.° ano de escolaridade ou
equivalente
Das opgdes seguintes indique a correta:

1

2
3
4
5

2.4.Motivacdo pelo dominio da componente cientifica: Matematica e a
Realidade
2.4.1. Das opg0es seguintes indique a correta:

Nenhuma

Pouco

Suficiente

Muito Elevada
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2.4.2.Com base na opgdo indicada na alinea anterior complete a frase:
= Eu ndo tenho nenhum interesse/motivacdo pela disciplina de
Matemadtica

porque

= Eu tenho pouco interesse/motivacdo pela disciplina de Matematica

porque

= Eu tenho o interesse/motivacdo suficiente pela disciplina de
Matematica

porque

= Eu tenho o interesse/motivacdo muito elevado pela disciplina de

Matematica porque

2.5.Recursos utilizados nas aulas de Matematica
2.5.1 Das opgOes seguintes ordene, de forma crescente (do mais utilizado ao
menos utilizado), os recursos que foram utilizados, em anos anteriores, nas aulas

de Matematica:

Manual do aluno

Fichas de trabalho

Apresentacdes em PowerPoint

Com recurso ao computador (Por exemplo: Geogebra, Activelnspire,

Excel, entre outros)

Quadro interativo
Videos

Jogos de computador
Quadro e Giz
Outros.

Quais?

2.5.2 Dos recursos utilizados nas aulas de Matematica, indique  0s 3 que te

motivam mais.
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2.5.3 O recurso que gosto mais de utilizar nas aulas de Matematica €

porque

2.6 Apreciagdo das atividades utilizadas nas aulas de Matematica
A cada uma das atividades das aulas de Matemaética atribui de 1 a 5 tendo em
conta o seu contributo para a melhoria das suas aprendizagens:

11231415

Escutar a exposi¢cdo da matéria pelo professor

Realizar exercicios

Resolver problemas/desafios matematicos

Realizar tarefas de investigacéo

Utilizar programas/software matematico

(Geogebra, Activelnspire, Excel, entre outros)

Realizar atividades com recurso a internet

Realizar jogos matematicos

Outros. Quais?

2.7 Computador na habitacéo
Das opgdes seguintes indique a correta:
Tenho computador em casa.

Nao tenho computador em casa.

2.8 Utilizagdo do computador

Das opgdes seguintes indique as que mais utilizas com o computador:
| Elaborar trabalhos da escola
Conversar com 0S amigos
Jogar
Outros.
Quais?

2.9 Jogar no computador

Das opg0es seguintes indique a correta:
Costumo jogar no computador;

Indica o tipo de jogo:

D N&o costumo jogar no computador
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2.10 Tipo de jogos no computador

Das opgdes seguintes indique as que preferes:
" | Individuais
Pares
De equipas
Estratégia
Acao
Meméria
Raciocinio

Outros. Quais?

2.11 Jogos de computador relacionados com a matematica
Das opgdes seguintes indique a opcao correta:

| Ja joguei jogos de computador que estivessem relacionados com a

matematica.

Nunca joguei jogos de computador que estivessem relacionados com a

matematica.

2.12 Jogos de computador na aula de matematica
Das opgdes seguintes indique a opcao correta:
Ja joguei jogos de computador nas aulas de matematica.

Nunca joguei jogos de computador nas aulas de matematica.

2.13 Aprendizagem matematica através de jogos no computador
Das opcdes seguintes indique a que considera mais correta para responder a
questéo:
E possivel aprender matéria da disciplina de matematica recorrendo a um
jogo?
Sim
Né&o

Talvez

2.14 Completar a afirmacéo:
Eu gostava de utilizar os jogos de (Indica o tipo de jogos)

nas aulas de matematica porque
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Il. Guia de Exploracdo da Tarefa — Jogo do Canh&o Estatistico

Matematica e a Realidade - APZ
OAIP - Organizacao, analise da informacao e probabilidades
Guia de Exploracéo do Jogo do Canhéo de Estatistica

Formandos: ;

Formadora: Ivone Maximo

O “Jogo do Canhdo” é um jogo cujo objetivo é calibrar o canhdo para obter a maior
pontuacdo possivel em cinquenta tiros langados do canhdo. A pontuacdo é atribuida com
base no ponto do alvo atingido pela bala (projétil) disparada pelo canhdo. O circulo
amarelo (centro conforme exemplo da Figura 1) é a area onde se obtém maior
pontuacdo. As restantes areas das diferentes coroas circulares tém pontuaces diferentes
por ordem decrescente. Para além disso, 0 jogo proporciona momentos aleatorios,
alterando a sua perspetiva visual, tornando-o mais dindmico (conforme exemplo da

Figura 2).

Figura 2

O layout inicial do jogo (Figura 3) permite-lhe conhecer os objetivos do jogo, 0s

objetivos educacionais e algumas regras basicas do mesmo.
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Canhao
Estatistico

Objetivo do jogo

Calibrar o canhéo para obter o maior numero de pontos,
Objetivo didatico

Introduzir conceitos estatisticos de média e desvio padrao.

Instrucoes

Tecle [Espaco] para atirar e, a cada acerto, [1] ou [2]
para ajustar a média ou desvio padrao, respectivamente.
Pressione qualquer tecla para iniciar.

Figura 3

Regras do Jogo:

v" 0O jogo inicia com o canhdo desalinhado;

v’ Cada vez que acertar no alvo ganha pontos para o placar de acordo com a regiao
do alvo atingida e pontos de treino;

v' Em cada jogada cabe-lhe a si aperfeicoar a velocidade média ou diminuir o
desvio-padréo.

v Cada jogada é feita usando a tecla [espaco] para atirar a bala (projétil);

v' Apo6s lancar a bala (projétil), calibre o canhdo na tecla [1] para ajustar a
velocidade média ou tecla [2] para ajustar o desvio padrao;

v’ Para iniciar o jogo prima qualquer tecla e, divirtam-se!

Indicacdo: Durante o jogo completa a tabela e responde as questdes solicitadas.

1. Completa a seguinte tabela durante o jogo:

Nota*: Completa a coluna ““Regido do alvo™ de acordo com a legenda da figura ao lado

em relagéo ao local do alvo que acertar com a bala.

Regido
do alvo*

Velocidade Desvio

média Padro Estrategia Utilizada

Tiros Pontuacéo

1.°

2.°

3.°

4.°

5.°

6.°

7.°

8.°

9.°
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10.°

11.°

12.°

13.°

14.°

15.°

16.°

17.°

18.°

19.°

20.°

21.°

22.°

23.°

24.°

25.°

Informem a Formadora que
ja atiraram os 25 tiros!

Fonte: http://www.leptithebdo.net/wp-content/uploads/2012/05/stopl.jpg

2. Qual o tempo utilizado nos primeiros 25 tiros langcados?

3. Qual a pontuacao obtida nos primeiros 25 tiros langados?

Tiros

Velocidade Desvio
média Padrao

Regido do

Pon 3
ontuacao alvo*

Estratégia
Utilizada

26.°

27.°

28.°

29.°

30.°

31.°

32.°

33.°

34.°
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35.°

36.°

37.°

38.°

39.°

40.°

41.°

41.°

42.°

43.°

44.°

45.°

46.°

47.°

48.°

49.°

50.°

Informem a Formadora que
ja atiraram todos os tiros!

Fonte: http://www.leptithebdo.net/wp-content/uploads/2012/05/stopl.jpg

4.  Qual o tempo utilizada nos ultimos 25 tiros?
5. Qual a pontuacdo obtida no total do jogo?

6. Qual a pontuagdo obtida nos ultimos 25 tiros?

7. Obtiveram maior pontuacdo na primeira parte do jogo ou na segunda parte de jogo?
Qual a estratégia utilizada?

8. A estratégia utilizada no jogo permitiu-vos obter uma boa pontuacao? Porqué?

9. Completem as frases:
9.1. Quanto menor era o desvio padrao, a velocidade do tiro

(permitia/ndo permitia) acertar mais_proximo do centro e obter mais

pontuacao.




154

9.2. Quanto maior era o desvio padrdo, a velocidade do tiro

(permitia/ndo permitia) acertar mais_afastado do centro e obter menos

pontuacao.

10. Verifiquem, justificando, se a afirmacéo é verdadeira ou falsa:
*““ O desvio padréo néo pode tomar valores negativos.”

11. Completem as frases com as seguintes palavras: mais concentrada; mais dispersa;

nula.

11.1. Quanto maior for o desvio padréo, é a distribuicdo em

relagdo a média;

11.2. Quanto menor for o desvio padréo, é a distribuicdo

em relacdo a média;

11.3. Se o desvio padrdo for zero, a dispersao €

12. Apos os 50 lancamentos como definem o conceito de desvio-padréo?
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I11. Questionario aplicado aos formandos apés aplicacdo do jogo do

Canhao Estatistico

Duragdo: 15 m

., o ;- Curso de Aprendizagem: Técnico
Questionario: Jogo do Canhao Estatistico P g
Instalador de Sistemas Solares Térmicos
Nivel de Qualificacdo do QNQ: 4

Formadora: lvone Maximo

Dominio: Matematica e a Realidade

Este questionario pretende recolher a sua opinido sobre o jogo do Canhé&o Estatistico e
as aprendizagens realizadas através desse jogo.

Responda a todas as questbes de forma completa e clara, respeitando as
instrucdes/informacdes que lhe séo dadas em cada uma delas.

A sua colaboracdo é fundamental para a melhoria das aprendizagens em “Matematica e
a realidade”.

Obrigada pelo tempo disponibilizado.

Assinale, por favor, as suas respostas no quadrado correspondente, conforme a sua

opinido/situacdo, ou escrevendo-a com maior rigor possivel, guando necessario.

1. Dé asua opinido sobre o “jogo do canh&o”.

2. Jogar o “jogo do canh&o” contribuiu para adquirir e/ou perceber 0s conceitos

estatisticos abordados?

Sim.

Porqué?

Nao

3. Qual a sua opinido sobre o grau de dificuldade do jogo:

Facil
Médio
Dificil




156

4. Relativamente a afirmacéo “o jogo do canhdo foi mais uma maneira de estar
entretido do que de aprendizagem.” [Assinale se concorda ou discorda e

porqué].
Discordo totalmente

Discordo

Nao concordo nem discordo

Concordo

Concordo plenamente

Porque

5. Apo6s a aplicacdo do “jogo do canhdo”, o seu interesse pelo dominio

“Matematica e a Realidade”:

Aumentou

E igual

Diminuiu

6. Apoés a aplicacdo do “jogo do canhdo”, a sua motivacdo para se aplicar nas

tarefas/atividades propostas no dominio “Matematica e a Realidade”:

Aumentou

E igual

Diminuiu
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IV. Guia de exploracéo da extensédo do jogo e o Microsoft Excel

Matematica e a Realidade - APZ
OAIP - Organizacao, analise da informacéo e probabilidades
Medidas de localizacédo e medidas de disperséao - Jogo do Canhéo Estatistico

Formandos: ;

Formadora: Ivone Maximo

Com os dados recolhidos na aplicacdo do Jogo do Canh&o Estatistico vamos aprender as
medidas de localizacdo, medidas de dispersdo e a representar dados bidimensionais
usando a folha de célculo MS Excel.

Medidas de localizacdo e medidas de dispersao
1. Abrao Excel.

2. Com os dados obtidos no jogo, elabore uma tabela simples com a coluna_pontuacéo.

3. Utilize a mesma folha de célculo para calcular a média, moda e mediana.

Cada uma destas medidas tem uma formula no Excel de modo que a resolucédo deste

exercicio é imediata. Aplique as indicacdes do exemplo seguinte para realizar o

exercicio.
A B G D E F G H | 1 K E: | M N
1
3
3|
4 il
5 | Pontuagdo 10 10 25 40 75 B3 S0 120 150
6
7]
8 | Média 67,22
9 | Moda 10
10_ Mediana 75
11|
Média: Célula E8 Moda: Célula E9 Mediana: Célula E10
=MEDIA(E5:M5) =MODA(E5:M5) =MED(E5:M5)

4. Utilize a mesma folha de célculo para calcular a variancia, o desvio-padrao, os
quartis, 0 maximo e o minimo das pontuacoes.

Aplique as indicacgBes do exemplo seguinte para realizar o exercicio.
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A B £ D E G H 1 1 K L M N
1 il
2 4
3 4
4
5 | Pontuagio | 10 10 25 0 5 | s [ w0 120 150
6
7| Varidncia 2450,694
8 . Média 67,22 Desvio padrdo  49,50449 1.2 Quartil 25
9 . Moda 10 Maximo 150 2.2 Quartil 75
10: Mediana 75 Minimo 10 3.2 Quartil 90
11|
12
Variancia: Desvio-Padréo: . ) . )
] ] Maximo: Célula H9 | Minimo: Célula H10
Célula H7 Célula H8

=MAXIMO(E5:M5) | =MINIMO(E5:M5)
=VAR(E5:M5) | =DESVPAD(E5:M5)

3.2 Quartil: Célula
K10

=QUARTIL(E5:M5;3)

1.° Quartil: Célula K8 | 2.° Quartil: Célula K9
=QUARTIL(E5:M5;1) | =QUARTIL(E5:M5;2)

Agora gque ja determinou todas as medidas de localizacdo e dispersao esta pronto

para aprender a desenhar o diagrama de extremos e quartis.

A Formadora ira explicar como

se constroi e para que serve!

Fonte: http://www.leptithebdo. net/wp-content/uploads/2012/05/stopl.jpg

Diagrama de extremos e quartis da pontuacéo.

5. Determine a amplitude interguartis da pontuacéo.
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6. Determine a amplitude total da pontuacéo.

Distribuicdes Bidimensionais

Depois de terem sido estudadas as variaveis estatisticas isoladamente (pontuacgdo),
distribuicdes unidimensionais, vai agora estudar duas variaveis em conjunto e verificar
se existe ou ndo alguma relagéo entre elas — distribuic¢des bidimensionais.

7. Abra outra folha do Excel.

8. Com os dados obtidos no jogo, elabore uma tabela dupla com as variaveis tiros e

pontuacao.
A B C D E F G H | 1| K L. ]
1 il
2 il
3 il
4 | Tiros 1 22 3.2 4.2 5.8 6.2 T2 8.2 9.8
5 | Pontuagdo 10 10 25 40 T 85 90 120 150
6
6

9. Utilize a mesma folha de célculo para elaborar um gréfico de disperséo das variaveis
tiros e dispersao e a respetiva reta de regressdo linear.
9.1.Selecione os dados e escolha o grafico Dispersdo (XY).

=)
- Base Inserir Esquema de Pagina Farmulas Dadas Rever Ver
ENE = e DO @ A1 34 7
b - — ") . = ;
M | e @e Zﬁ ﬁ N e = ey o~ = ]
Tabela Tabela | Imagem ClipArt Formas SmartArt | Coluna Linha Circular Barras Area Dispersda| Outros Hiperligacio Caiva Cabecalho WordArt  Linha de
Dindmica ~ L = - i ¥ L - Graficos = de Texto & Rodapé i Assinatura
Tabelas llustracies Graficos Disperss Texto
D4 -0 x| Tiros
7k
A B & D E F G AN LK L M N
1 4
2 4
3 s ol
i o o o o o o
| Tlrl}sm 1 e : ;]‘] Todos os Tipos de Grafico.., i o 2
3 | Pontuagio 10 10 25 o E oo I 90 120 150
6 4
7

9.2.Elabore o respetivo grafico com as opcdes pretendidas.

Pontuacao
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9.3.Pressione um dos pontos com o

Adicionar Linha de Tendéncia.

botdo da direita do rato e selecione a opcao

Dy

Eliminar

nh Alterar Tipo de G

&

ﬁ Repor para Corresponder Estilo
rafico de Série..,

53 Seleccionar Dados..,

Pont < Adicionar Linha deIendéncié)

13 Formatar Série de Dados...

9.4.Na caixa correspondente escolha a regresséo linear.

Formatar Linha de Tendéncia

| CGpgdes de Linha de Tendénda |
Cor da Linha
Estilo de Linha

Sombra

Opgoes de Linha de Tendéncia

Tendéncia/Tipo de Regress3o

A ) Exponendal

J @ Linear

J @) Logaritmica

J @ Polipomial Ordenar: |2
J ) Potendal

A © MédaMével Periodo: |2

Mome da Linha de Tendénda
@ Automatico:  Linear (Pontuacio)

) Personalizar:

Projeccdo
Reencaminhar: 0,0 peria

Para tras: 0,0 | periodos

[] Definir ainterseccio em = 0,0
[T Mostrar Equacio no grafico

[ Mostrar o valor de R a0 quadrado no grafico

dos

9.5.Feche a caixa e obtenha o gréafico pretendido.

| 160
150
140
130
120
110
100

o0
&0
70
60
50
40
30
20
10

-10
-20

# Pontuagdo

Linear (Pontuagdo)

10
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Fonte: http://www.leptithebdo.net/wp-content/uploads/2012/05/stopl.jpg

10. Faca um estudo grafico para o tiro e a pontuacéo obtida.
- Indique se a reta tem declive positivo ou negativo;
- Indique se a correlacdo é positiva, negativa ou nula;
- Comente o diagrama de dispersao obtido em relagdo as variaveis estudadas (tiros e
pontuacéo).

Assinale, por favor, as suas respostas no guadrado correspondente, conforme a sua

opinido/situacdo, ou escrevendo-a com maior rigor possivel, guando necessario.

7. A articulacdo do “jogo do canhdo” com a folha de célculo contribuiram para adquirir
e/ou perceber 0s conceitos estatisticos abordados?

Sim.

Porqué?

N3o.

Porqué?

8. Apos a articulagdo do “jogo do canhdo” com a folha de calculo, o seu interesse
pelo dominio “Matematica e a Realidade”:

Aumentou

E igual

Diminuiu

9. Apobs a articulacéo do “jogo do canhdo” com a folha de célculo, a sua motivacao
para se aplicar nas tarefas/atividades propostas no dominio “Matemaética e a
Realidade™:

Aumentou

E igual

Diminuiu
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V. Guia de Exploracdo da Tarefa — Jogo do Maximo

Matematica e a Realidade - APZ
OAIP - Organizacao, analise da informacao e probabilidades
Guia de Exploracéo do Jogo do Maximo

Formandos: ;

Formadora: Ivone Maximo

Curiosidade Historica

Quis o acaso que o cavaleiro De Méré se encontrasse com Pascal durante uma viagem a

cidade de Poitou. Procurando assunto de conversa para a viagem, De Méré apresentou a

Pascal um problema que fascinara os jogadores desde a ldade Média: “Como dividir a

aposta num jogo de dados que necessite de ser interrompido?”.

A propo6sito do problema colocado por De Méré a Pascal, iniciou-se, posteriormente, uma

troca de correspondéncia entre Pascal e 0 matematico Pierre Fermat que se tornou histérica.

As suas cartas contendo as reflexdes de ambos sobre a resolucdo de certos problemas de

jogos de azar sdo considerados os documentos fundadores da Teoria das Probabilidades.
Duarte, Jodo & Felicidade

Porto Editora, 2010

[~

O “Jogo do Maximo” é um jogo cujo objetivo é explorar conceitos basicos de

probabilidades e estatistica de forma divertida nomeadamente, o comportamento
aleatério de dois dados; fungdes aleatorias; e, ler e compreender frequéncias relativas e
probabilidades (lei dos grandes nimeros).

Regras do Jogo:

v 0 jogo inicia com o lancamento de dois dados;
v O primeiro jogador é vencedor se a maior face obtida for 1, 2, 3 ou 4;

v 0 segundo jogador é vencedor se a maior face obtida for 5 ou 6;

Questdo de Investigacdo: “O jogo méaximo favorece algum jogador?”
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Organizacdo do Jogo: O layout inicial do jogo (Figura 1) permite-lhes conhecer os

.. . . . ~ Iniciar software . .
objetivos educacionais do mesmo. Ao clicar no botéo permite-lhes realizar

simulacGes de jogadas “langando” virtualmente dois dados (conforme exemplo da Figura 2).

Explorando o Jogo do Maximo

Figural

Explorando o Jogo do Maximo ~# Jogando com Dados

Jogos com dados séo praticados pela humanidade desde a
época das cavernas. Eles fazem parte dos chamados *jogos
de azar”

Nesta unidade, vocé conhecera um desse jogos, 0 Jogo do
Mé&ximo, cujas regras sdo as seguintas

Jogam duas pessoas. E basta que uma delas jogue os dados
para que a disputa acontea.

A primeira delas lanca dois dados de uma s vez. Se o valor
mMAaximo que aparecer em qualguer um dos dois dados
estiver entre 1 e 4, ela vence. No entanto, se o maior valor
a aparecer nos dados for 5 ou &, entdo é seu adversario, o
segundo jogador, quem vence.

Para jogar o Jogo do Méximo, basta clicar o botdo “jogar

*%  dados”, no quadro ao lado.

Divirta-se!

atibil
Comecar

Figura 2

Pratique um pouco

() (

Maior Face: 1
Vencedor: Primeiro Jog

Jogar dados

Nesta primeira fase, investiguem como se explora 0 “jogo maximo” clicando no botédo

Jogar dados

e Jogador 1:

| e verifique a maior face obtida.

e Jogador 2:

Para auxiliar a vossa exploracdo preencham a tabela seguinte:

Langamento

Dado A

Dado B

Maior Face | Vencedor

©O©| O N O O & W N

[EY
o
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1. Qual a face que saiu mais vezes?

2. Qual o vencedor do jogo?

3. Consideram que o jogo foi justo? Justifique?

Informem a Formadora que ja
terminaram a simulagéo!

Este software inicia com uma primeira atividade cujo objetivo é efetuar o maximo de
simulacdes, langando os dados virtualmente e respondendo a algumas questdes. Os
resultados das simulagbes serdo representados numa tabela que regista
separadamente cada uma das jogadas, um gréafico de frequéncias para a maior face
obtida (grafico vermelho) e outro para o jogador vencedor (grafico Azul). Cliqguem
no numero 1 para iniciar a atividade (conforme exemplo da Figura 3).
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Jogo do Maximo -

-¥ Mapa de Atividades

e

Figura 3

4. Preencham a tabela seguinte, com os dados que aparecem no software:

Langamento

Dado A

Dado B

Maior Face

Vencedor

1

©O©| O N| O g | WO N

[EEY
o

-
[N

[EY
N

[EY
w

[EEN
N

[EY
a1

[EY
(op]

[EY
\‘

[EY
oo

[EY
©

N
o
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5. Copiem os resultados graficos para o MS Word.
6. Com base nos resultados obtidos, respondam as questdes colocadas no software e
copiem-nas para o guia:

6.1. Qual foi o valor maximo que mais vezes apareceu?

6.2. Quantas vezes o nimero 1 foi o maior valor gerado pelo lancamento dos

dados?

6.3. Em que proporc¢do a face do nimero 1 foi o maximo? (Obs.: Percentagem
em relacdo ao maximo. Por exemplo, se a face 3 foi 0 maximo 2 vezes em 10

simulacgdes, entdo a proporg¢ao sera 2/10=0,20 ou 20%).

6.4. Quantas vezes a face com o numero 6 foi o maior valor gerado pelo

langamento dos dados?

6.5. Em que proporcao a face do nimero 6 foi 0 maximo?
6.6. ApoOs terminarem de responder as questdes, cliquem no botdo

Corrigir todas as questdes g completem as frases:

6.6.1. acertamos em questdes.

6.6.2. erramos em questdes.

Contin

Cliquem no botéo

Fazer 10 jogadas I

7. Com o auxilio do botédo realizem agora 30 jogadas e

copiem a tabela e gréficos para o MS Word.
8. Com base nos resultados obtidos respondam as questdes colocadas no software e
copiem-nas para o guia:

8.1. Em que proporcdo a face de nimero 1 foi 0 maximo?

8.2. Em que proporcdo a face de nimero 6 foi 0 maximo?
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8.3. Qual o jogador que venceu mais vezes?

Primeiro jogador

Segundo jogador

Empate

8.4. Apés terminarem de responder as questdes, cliguem no botdo

Corrigir todas as guestdes e Comp'etem as frases:

8.4.1. acertamos em questdes.

8.4.2. erramos em questdes.

Cliquem no boté&o

i : : .| Fazer 10 jogad
9. Realizem agora 100 jogadas, com a ajuda do botio ———— 20320

copiem a tabela e gréficos para o MS Word.

10. Com base nos resultados obtidos respondam as questdes colocadas no software e
copiem-nas para 0 guia:

10.1. Em que proporcéo a face de nimero 1 foi 0 maximo?

10.2. Em que proporcéo a face de nimero 6 foi 0 maximo?

10.3. Qual o jogador que venceu mais vezes?

Primeiro jogador

Segundo jogador

Empate

10.4. Apbés terminarem de responder as questdes, cliguem no botéo

Corrigir todas as guestdes e Comp'etem as frases:
8.4.1. acertamos em quest()es.

8.4.2. erramos em questdes.
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Informem a Formadora que ja
terminaram a primeira fase! v

A 1l parte desta atividade tem como objetivo o célculo da probabilidade da vitéria
para cada um dos jogadores. Para tal, pretende-se que se perceba os motivos pela
qual o segundo jogador vence na maioria das vezes, apesar de apenas ter a seu favor

duas faces.

Cliqguem no namero 2 para iniciar a atividade (conforme exemplo da Figura 4).

~r
Mapa Introducie  Ini{

Jogo do Maximo -3 Mapa de Atividades

Limpar dados

X

Figura 4

1. Preencham a tabela de dupla entrada, no software com a maior face obtida no
lancamento de dois dados, com base nas instrugdes dadas.
Copie a tabela, destacando as vitérias do segundo jogador:
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2.°Dado

1.° Dado

2. Ap6s terminarem de preencher a tabela, cliguem no botdo

Corrigir todas as questdes p no botdo

3.Com base nos resultados obtidos na tabela, respondam as questdes colocadas no
software e copiem-nas para 0 guia:
3.1.Quantas vezes o maior valor obtido nos dados foi:
3.1.1. o numero 1?
3.1.2.0.numero 2?
3.1.3.0 numero 3?
3.1.4.0 numero 4?
3.1.5.0 numero 5?
3.1.6.0 numero 6?

4. Apés terminarem de responder as questdes, cliguem no botdo

Corrigir todas as guestdes p no hotdo

5. Com base nas regras do jogo, analisem a tabela ao lado e respondam as questdes
colocadas no software e copiem-nas para o0 guia:
5.1.Quantas jogadas foram vencidas pelo primeiro jogador?

5.2.Quantas jogadas foram vencidas pelo segundo jogador?
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6. Ap6s terminarem de responder as questdes, cliguem no botdo

Corrigir todas as guestdes p no hotdo

6.1.Qual é a probabilidade do primeiro jogador vencer o Jogo do Méaximo?

6.2.Qual é a probabilidade do segundo jogador vencer o Jogo do Mé&ximo?

Imaginem que as regras do jogo fossem alteradas de tal modo que o segundo jogador
vencesse sempre que 0s maiores nimeros obtidos pelo primeiro jogador fossem 1 ou 3.
Nesse caso, O jogo passaria a ser vantajoso para 0 primeiro jogador, pois as

probabilidade do seu adversario vencer seriam:

® . 017%
36 7"

Quais deveriam ser as regras do jogo para que a disputa fosse justa, isto &, para que
ambos os adversarios tenham a mesma probabilidade de vitéria? Para isso, definam

novamente os nimeros que dao a vitéria a cada um dos adversarios.
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V1. Questionario aplicado aos formandos apos aplicacdo do Jogo do

Maximo

Duragdo: 15 m

QuestionériO' Jogo do Méaximo Curso de Aprendizagem: Técnico
Instalador de Sistemas Solares Térmicos
Nivel de Qualificacdo do QNQ: 4

Formadora: lvone Maximo

Dominio: Matematica e a Realidade

Este questionario pretende recolher a sua opinido sobre o Jogo do Maximo e as
aprendizagens realizadas através desse jogo.

Responda a todas as questbes de forma completa e clara, respeitando as
instrugcdes/informacdes que lhe séo dadas em cada uma delas.

A sua colaboracdo é fundamental para a melhoria das aprendizagens em “Matematica e
a realidade”.

Obrigada pelo tempo disponibilizado.

Assinale, por favor, as suas respostas no quadrado correspondente, conforme a sua

opinido/situacdo, ou escrevendo-a com maior rigor possivel, guando necessario.

1. Dé a sua opinido sobre 0 Jogo do Maximo.

2. Jogar o Jogo do Maximo contribuiu para adquirir e/ou perceber os conceitos de

probabilidades abordados?

Sim.

Porqué?

Nao

3. Qual a sua opinido sobre o grau de dificuldade do jogo:

Facil
Médio
Dificil
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4. Relativamente a afirmacdo “o Jogo do Maximo foi mais uma maneira de estar
entretido do que de aprendizagem.” [Assinale se concorda ou discorda e porqué].

" | Discordo totalmente

Discordo

Né&o concordo nem discordo

Concordo

Concordo plenamente

Porque

5. Apos a aplicacdo do Jogo do Maximo, o seu interesse pelo dominio Matemaética e a
Realidade:

Aumentou
E igual

Diminuiu

6. Ap6s a aplicacdo do Jogo do Méximo, a sua motivacdo para se aplicar nas

tarefas/atividades propostas no dominio Matematica e a Realidade:

Aumentou

E igual

Diminuiu
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VIl. Guia de Exploracdo da Tarefa — Jogo dos Carros

Matematica e a Realidade - APZ
OAIP - Organizacdo, analise da informacéo e probabilidades
Guia de Exploracéo do Jogo dos Carros
Formandos: ;

Formadora: Ivone Maximo

O “Jogo dos Carros” € um jogo cujo objetivo é chegar a meta com 0 menor nimero de
jogadas, usando as regras estabelecidas. O layout inicial do jogo (Figura 1) permite-lhe
conhecer 0s objetivos do jogo, as regras do mesmo e treinar antes de iniciar a corrida.
Podem participar até 3 jogadores mas vamos participar em grupos de 2 jogadores.

CORRIDA DE CARROS 2
Podem participar até 3 jogadores. © ohjectiva & chegar & meta no menor nimero de jogadas,

de acordo com as regras estabelecidas, Podes fazer um treino antes de jogar,

mais instrucdes

ESCOLHA DA PISTA [T T

O N lliiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiin

wista 2 [ e
pista 3 [ e
pista s (W) A6 060006000060006060600060000006060009600006000¢
pita s [ SRR
pista 6 [0 e

ESCOLHA DOS CARROS [ e

TR
PR i
l regras D D DD S

m,,,,o ...........................................
mvamﬂda il

recomecar

Regras do Jogo

i a e i i i
Ao clicar no botaoI é possivel visualizar

as regras do jogo (Figura 2) que passo a transcrever:

v’ Cada jogada é feita dando dois nimeros a € b.

v A é 0 movimento na horizontal, + para a
direita, - para a esquerda.

v/ B é 0 movimento na vertical, + para cima, -

para baixo. Figura 2 - Layout regras do jogo
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v' Se se jogar para cima de outro carro (colisdo!) ou se andar fora da pista ou sobre a
linha que a delimita (despiste!), o carro vai para a box anterior mais préxima.

v" Se houver colisdo ou despiste antes da primeira box o carro vai para a posicao de
partida.

v Se uma jogada foi (a, b), na jogada seguinte 0 movimento na horizontal apenas pode
ser a-1, a ou a+1 e 0 movimento na vertical pode ser b-1, b ou b+1. Caso contrario a

jogada é invalida e perde-se a vez.

Treino
Clique no botéo [~ res para perceber o funcionamento do jogo.

CORRIDA DE CARROS 2
Podem participar até 3 jogadares. O cbiectiva é chegar & meta no menar nimera ds jogadas,

de acorde com as regras estabelecidas. Podes fazer um treino antes de jogar.

mais instrucdes

Desloca o carro
para um dos
pontos verdes.

&~
v

I recomegar
l voltar ao jogo

Figura 3 — Layout inicial do treino

A medida que o carro se desloca aparecem as posicdes possiveis para onde poderas

deslocar o carro até chegar a meta (Figura 4).

CORRIDA DE CARROS
Podem participar até 3 jogadores. O objectiva & chegar a meta no menor nimero de jogadas
de acordo com as regras estabelecidas. Podes fazer um treino antes de jogar.

I recomegar
I veltar ao jogo

Figura 4 - Layout do treino de ambientacgéo
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Exemplo

Comesse por escolher a pista 1 e colocar, por baixo do carro, 0 nome dos diferentes

jogadores.

Pista 1

Nome dos
jogadores

CORRIDA DE CARROS

CORRIDA DE CARROS

Podem participar até 3 jogadores, O abjectivo & chegar & meta no menor nimers de jogadas,
de acardo com as regras estabelecidas. Podes fazer um treino antes de jogar.

pista 3 .
pista 4 .

pista 5 .

Podern participar até 3 jogadores. O objectivo € chegal

de acordo com as regras estabelecidas. Podes fazer um treino antes de jogar,

mais instrucdes

A A
54 {0 f o PR
v v

Jogada
invalida

‘CADA CORREDOR (POR ORDEM
INVERSA DA ORDEM DE PARTIDA)
ARRASTA O SEU CARRO PARA UMA

POSICAD DE PARTIDA
(PONTOS VERDES NA PISTA)
A SUA ESCOLHA.

UANDO ESTIVEREM PRONTOS,

‘CLIQUEM NA BANDEIRA.

Cada corredor (por ordem
inversa da ordem de partida)
arrasta o seu carro para uma

posicdo de partida (pontos
verdes na pista) a sua escolha.

Quando estiverem prontos,

cliguem na bandeira.

......................
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» Que jogada se podera fazer a seguir, cumprindo as regras estabelecidas?

Jogar
v’ Para iniciar o jogo prima a tecla IEE2E5 0 e, divirtam-se!

1. Complete as seguintes informacdes durante o0 jogo?

Pista | NUumero de jogadas | Vencedor
1

2
3
4
5
6

2. Quais as estratégias utlizadas durante o jogo?

3. Indique os movimentos da deslocagéo do carro?

4. O carro alterou o seu tamanho e forma? Porqué?

5. No quotidiano, observamos diversas vezes este tipo de movimentos como por
exemplo, o elevador. Dos conhecimentos adquiridos nos anos anteriores, é capaz de
identificar o nome deste movimento? O carro descrevera um movimento de reflexao,

rotacao, translacédo ou reflexdo deslizante? Porqué?
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VIII. Ficha de apoio/exploragdo — Extensdo do Jogo dos Carros

Matematica e a Realidade - APZ
OAIP - Organizacdo, analise da informacéo e probabilidades
Ficha de Apoio + Exercicios - Translacoes

Formando (s):

Formadora: Ivone Maximo

No nosso dia-a-dia, observamos muitas vezes movimentos de translagdo como por
exemplo, o movimento efetuado pelo carro no jogo aplicado nas sessdes anteriores

“Jogo dos carros). .

("Jog ) O carro podera deslocar-se

CRRIDDEAROS —ee— S— I I para a frente, para baixo e

de acordo com a5 regras estabelecidas, Podes fazer um treino antes de jogar. et na diagonaL mas sempres
i sem rodar.
e Emequalquer uma - das
1o || situacdes, o carro por meio
1L AR || de uma translacéo definida
SEREREEEEEEEEERES | por uma direcdo
o s | (horizontal, - vertical,
|| diagonal,...), um sentido
BEREEERREEER, || (da esquerda para a direita,
SRS S S SRR, .|| de cima para baixo,...) e
Coliiiiiiiiiiiiiiiiiioooooooooooooooo Ml um comprimento (duas

[ recomerar Coliiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiso M unidades, cinco

vulhraojogo ........................................... Unidades,...).

Exemplo:

Descreva a translacdo associado ao movimento do carro de cada uma das imagens

seguintes:

a)

CORRIDA DE CARROS

Podem participar até 3 jogadores, O objectivo & chegar a meta no menor nimero de jogadas,

de acordo com as regras estabelecidas, Podes fazer um treino antes de jogar, o -
mais instrucdes
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(Nota: O carro deslocou-se segundo a coordenada (1,0).)

CORRIDA DE CARROS ?
Podern participar até 3 jogadores. O objectivo é chegar a meta no menor nimero de jogadas,

de acordo corn as regras estabelecidas, Podes fazer um treino antes de jogar, o
mais instrucdes

CORRIDA DE CARROS 2
Podem participar até 3 jogadores, O objectivo & chegar a meta no menor ndmero de jogadas,

de acorda com as regras estabelecidas, Podes fazer um treino antes de jogar,

mais instrugdes

(Nota: O carro deslocou-se segundo a coordenada (0,2).)

Definicéo
» Uma translacdo é uma isometria* em que a imagem de um objeto se pode
obter por um movimento horizontal e outro vertical. Esses movimentos podem
ser descritos por dois nimeros.
= Os numeros de unidades de medida podem ser substituidos por um vetor que
geralmente se representa por uma letra mindscula com uma seta por cima

v, ..).

*Uma isometria é uma transformacdo geométrica que preserva a distancia entre dois
pontos, isto €, a figura inicial é transformada em figuras congruentes.
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Propriedades das Translacdes

1. Abra o GeoGebra através do icone  seocebra

2. Desenhe um poligono a sua escolha atraves da barra de ferramentas poligono.
GGeoGebra - ‘ / l um‘ q"' E@&

Ficheiro Editar Vista Opcfes Ferramentas Janela Ajuda

Ele 4\\\

s Poligono

ABC

) 7 f

=E "
| '
- -
o h Poligono Regular

_‘h Poligono Rigido

!_;‘- Poligono Semideformavel

3. Vamos construir a translacdo desse poligono associada a um segmento orientado.
Para selecionar esse segmento orientado, selecione o poligono e de seguida selecione
0 botdo Translacédo (Objeto, Vetor)

€7 GeoGebra . i - [R5
Ficheiro Editar Vista Dp;nss Ferramentas Janela Ajuda
&
| e =
y ®
J'“ ﬁ ‘ x Reflexio Axial (Objeto, Eixo)

B Rotagdo (Objeto, Centro, Amplitude)
') Translagio (Objeto, Vetor)

~ Homotetia(Centro, Raz&o)

4. Se mover um dos pontos do poligono original ou um dos dois pontos que definem o
vetor podera observar as alteragdes.
5. Complete as seguintes afirmacoes:

5.1. Os comprimentos dos lados dos dois poligonos sao

Logo, leva-nos a admitir que numa translacdo, qualquer segmento de reta é

transformado num segmento de reta paralelo e com o

5.2. As amplitudes dos angulos internos dos poligonos sdo

Logo, leva-nos a admitir que numa translacéo, qualquer angulo é transformado

num angulo com a

5.3. A observacéo realizada leva-nos a admitir que, uma vez que numa translagéo o
comprimento dos segmentos de reta e a amplitude dos angulos sdo iguais na figura

original e na sua imagem, qualquer figura é transformada numa
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Exercicios:

1. Observe a figura

Indique qual das seguintes figuras pode ser a imagem por uma translacdo da figura
anterior.

2. Indigque em qual das seguintes situacBes a parte mével da janela ndo realiza um

b &

3. Indique em qual das seguintes situagcdes se pode visualizar um movimento de

movimento de translacao.

translacao.

4. Na figura ao lado estéo representados os triangulos ABC T8,
e DEF. Repare que o triangulo DEF pode obter-se do : '
triangulo ABC através de uma translacéo. {4
Indique qual das seguintes afirmagdes melhor descreve a :
translacéo referida. i
(A) 2 unidades para a direita e 6 unidades para cima. -2 ‘1_1 a i
(B) 2 unidades para a esquerda e 6 unidades para cima {-2
(C) 2 unidades para a direita e 6 unidades para baixo. j

|5
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(D) 6 unidades para a direita e 2 unidades para cima.

Conceito de Vetor

Um vetor é um objeto matematico definido por uma direcdo (horizontal, vertical, ...),
um sentido (da esquerda para a direito, de cima para baixo, ...) e um comprimento.

Exemplo:

T

ou

(=1

L)

Vetores simétricos

Quando dois vetores tém a mesma dire¢do, 0 mesmo comprimentos e sentidos opostos.

Ve w sao vetores simétricos.

Habitualmente utiliza-se a notacdo —u para representar o vetor simétrico de .

Adicdo de Vetores

= Regra do triangulo a+b

i

O vetor soma, @ + b, tem origem do primeiro vetor e a extremidade do segundo.

= Regra do paralelogramo

N — A~
— b/ b/ .

. y 4 // grb o
o L
"HH'-\H b ~ “\"x.\\ ,J,’

TN TN TN
A i ] \l\"'\-&J”

O vetor soma é o vetor representado pela diagonal do paralelogramo e cuja origem esta

na origem comum dos vetoresd e b .
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Exercicios:

5. Observe a seguinte figura.

A £ G / )
L M N o K
& F H J €

5.1. Utilizando as letras da figura, indique um vetor:
a) Simétrico de EC.

b) Com a mesma dire¢éo e sentido de AD.

5.2. Calcule:
a) AE + EN ‘ b) BF + Fj ‘c)ﬁuo_a’ ‘d)D_c’+c_1’(
e) EG + GE ‘ f) AM + NC ‘g) AG + 0] ‘h)ﬁ+D_C’

Translacdo composta de duas translacoes

= A casa 2 obtém-se da casa 1 através da translacdo
T;.

= A casa 3 obtém-se da casa 1 através da translacdo
T;.

Assim, a casa 3 obtém-se da casa 1 efetuando Ty ,

apos ter efetuado T;. Esta translacdo diz-se a

translagdo composta T apos T; e escreve-se T;°T 5.
Observando a figura pode-se, também verificar que a casa 3 pode obter-se

diretamente da casa 1 através de Tz. Repare que o vetor ¢ pode ser obtido através da

soma dos vetores d e b. Conclui-se entdo que a translagéo composta Ty ap6s Tg

—

pode ser substituida por T; sendo ¢ = d + b.

Exercicios:

6. Construa, em cada caso, a sua imagem pela T3°T3.
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7. Das afirmacGes seguintes, indique as verdadeiras e justifica porque é que as outras

séo falsas:

A. Se uma figura é a imagem de outra por uma translacdo, entdo as duas figuras sdo
congruentes.

B. Se duas figuras sdo congruentes, entdo uma € uma imagem da outra por uma
translagéo.

C. Se uma figura é a imagem de outra por uma translacdo, entdo duas figuras sao
semelhantes.

D. Se duas figuras sdo semelhantes, entdo uma é a imagem da outra por uma
translagéo.

E. Se A é aimagem de B por uma translagdo, entdo a pode ser uma ampliacéo de B.

F. Se A é uma ampliacdo de B, entdo A pode ser a imagem de B por uma translacéo.

8. Observe a figura
8.1. Escreva as coordenadas dos vértices '
do triangulo [ABC].
8.2. Desenhe a imagem do triangulo
[ABC] pela translagdo associada ao

vetor d + b, desenhando previamente o

o 16 15 13 13 12 1 1 X
vetora + b. —_— gt

8.3. Desenhe a imagem do triangulo ——  — 5 ol
a

[ABC] pela translagdo associada ao

vetor d, seguida da translacdo ao vetor b. Compare o resultado anterior e indique

0 que verificou.



184

Desafio

Agora que a matéria ja foi explicada jogue o Rush Hour, no link

http://clickjogos.uol.com.br/Jogos-online/Puzzle/Rush-Hour-Competition/ para

consolidar os conhecimentos adquiridos. Comente e caraterize 0 movimento do
carro. Indique, ainda, o altimo nivel jogado.

You finished the game successfully,
when you were able to drag the red
car completely onto the tiles with
the flag pattern.

In order to do so, you have to drag
other cars out of the red car's way.

Referéncia Bibliogréfica
Magro, F., Fidalgo, G. & Loucano, P. (2011). Pl 8| Matemética 8.° Ano. Lisboa:
Edicbes ASA II, S.A.
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IX. Questionario aplicado aos formandos apds aplicacdo dos jogos dos

Carros e Rush Hour

Duragdo: 15 m
Questionario: Jogo dos Carros e Jogo Curso de Aprendizagem: Técnico
Rush Hour Instalador de Sistemas Solares Térmicos
Nivel de Qualificacdo do QNQ: 4

Formadora: lvone Maximo

Dominio: Matematica e a Realidade

Este questionario pretende recolher a sua opinido sobre o “Jogo dos Carros” e o “Jogo
Rush Hour” com as aprendizagens realizadas através desse jogo.

Responda a todas as questbes de forma completa e clara, respeitando as
instrucdes/informacdes que Ihe séo dadas em cada uma delas.

A sua colaboracdo é fundamental para a melhoria das aprendizagens em “Matematica e
a realidade”.

Obrigada pelo tempo disponibilizado.

Assinale, por favor, as suas respostas no quadrado correspondente, conforme a sua

opinido/situacdo, ou escrevendo-a com maior rigor possivel, guando necessario.

1. Dé a sua opinido sobre o “jogo dos carros” e sobre 0 “Jogo Rush Hour”.

2. Jogar os jogos supra citados contribuiram para adquirir e/ou perceber 0s conceitos

de translagéo abordados nas sessdes?

Sim.

Porqué?

Nao

Porqué?

3. Qual a sua opinido sobre o grau de dificuldade dos jogos:

Facil
Médio
Dificil




186

4. Relativamente a afirmacdo “o jogo dos carros foi mais uma maneira de estar

entretido do que de aprendizagem.” [Assinale se concorda ou discorda e porqué].

Discordo totalmente

Discordo

Nao concordo nem discordo

Concordo

Concordo plenamente

Porqué

5. Relativamente a afirmacao “o jogo dos Rush Hour foi mais uma maneira de estar

entretido do que de aprendizagem.” [Assinale se concorda ou discorda e porqué].

Discordo totalmente

Discordo

Nao concordo nem discordo

Concordo

Concordo plenamente

Porqué

6. Ap6s a aplicacdo destes jogos o0 seu interesse pelo dominio “Matematica e a
Realidade™:

Aumentou

E igual

Diminuiu

Porqué

7. Apos a aplicacdo destes jogos, a sua motivacao para se aplicar nas tarefas/atividades

propostas no dominio “Matematica e a Realidade”:

Aumentou

E igual

Diminuiu

Porqué
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X. Narrativas sobre jogos digitais — Opinido dos formandos

Duragdo: 15 m

. L Curso de Aprendizagem: Técnico
Narrativas sobre Jogos Digitais P g
Instalador de Sistemas Solares Térmicos
Nivel de Qualificacdo do QNQ: 4

Formadora: lvone Maximo

Dominio: Matematica e a Realidade

Este guia de reflexdo pretende recolher a sua opinido sobre a motivagdo e interesses por
“Matematica e a realidade” e as aprendizagens matematicas através de jogos digitais.
Responda a todas as questdes de forma completa e clara, respeitando as
instrugBes/informacdes que Ihe sdo dadas em cada uma delas.

Os dados sdo an6nimos e tratados confidencialmente.

A sua colaboracdo é fundamental para a melhoria das aprendizagens em “Matematica e a
realidade”.

Obrigada pelo tempo disponibilizado.

1. Dos jogos aplicados nas sessGes de matematica, qual o que mais gostou de praticar:

Jogo do canhdo estatistico

Jogo do maximo

Jogo da corrida de carros

Jogo Rush Hour

2. Quais 0s motivos que o levaram a escolher esse jogo?

3. Dos quatro jogos qual o que contribuiu para uma maior aprendizagem dos conteudos

relacionados com a matematica? Porqué?

4. Na sua opinido 0S jogos aplicados nas sessOes foram
apelativos/motivadores/desafiantes? Porqué?
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5. Acha a aplicacdo de jogos digitais nas sessdes de matematica como uma ferramenta

atil na introdugdo de conceitos relacionados com a matematica? Em que sentido?

6. Escreva uma frase onde explique como € possivel aprender conteddos matematicos
através do jogo?

7. Acha que a introducdo de jogos digitais nas sessdes de formacdo contribuiram para a
alteracdo do seu desempenho formativo na matematica? Procure explicar como era o

seu desempenho antes da aplicacdo dos jogos e ap6s a aplicacao dos jogos.

8. Descreva como era 0 seu interesse pela matematica antes da aplicacdo dos jogos e
como ¢é atualmente.




