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Um jogo na aula

atematica
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Com a exploragéo do jogo Gré
Gréo, pretende-se que os alun

compreendam o significe AT
sentacéo da parte de
nlimero compreer

imaginar cada uma destas partes sub-
divididas noutras dez partes iguais,
cujo comprimento é uma centésima
do comprimento desse mesmo seg-
mento. Associado a esta estimativa,
os alunos tém também que mobilizar 0 niimero no segmento de
os seus conhecimentos sobre co  depois de dividir este em partes
ragéo e ordenagéo de nimero ivei :' uais e de ordenar os nimeros. Esta

‘ : operagéo ajuda o aluno a compreen-
numeral decimal. O desenvi der que, por exemplo, entre 0,1 e 0,2
da actividade matemética implicita ] i podera haver uma série de nimeros,
neste jogo permite trabalha i “tais como 0,11 ou 0,16, e que
aspectos relacionado ' ‘ : 0.2 > 0,15. De facto, enquanto na
preenséo dos denomi comparagdo de nimeros inteiros o
decimais, em que, nimero de algarismos dita se um A
niimero é maior do que outro, na com-
paragéo de dois néimeros entre O e 1,
sob a forma de numeral decimal, essa
regra pode nao ser vélida, por exem-
plo: 0,2 > 0,15.

o aluno visualiza a repre-

le nimeros (ex:
eros considerando
cimal como um néimero
iro, tal como acontece no
seguinte exempl/o: 4,05<4,5<4,15).

alunos tendem
nlimeros as .
ctuadas com os
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E fundamental proporcionar aos
alunos actividades em que estes
confrontem os conhecimentos que ja
tém sobre os ndmeros naturais com
os conhecimentos que véo adquirindo
sobre os numerais decimais. E nestes
confrontos que eles v&o construindo
novos saberes, ampliando os seus
conhecimentos sobre o conceito de
ndmero.

O jogo é uma experiéncia de apren-
dizagem que, pelo seu caracter moti-
vador, deveria estar mais presente
na aula de Matematica. Ao longo dos
anos temos vindo a reflectir sobre

a nossa experiéncia nesta érea, de
forma a aferirmos estratégias de utili-
zag&o do jogo que se traduzam numa
actividade de construgéo de conhe-
cimento e de desenvolvimento de
motivagao para aprendizagem. Assim,
delinedmos alguns passos essenciais
que uma estratégia da utilizagéo do
jogo deve, segundo a nossa perspec-
tiva, contemplar (ver Quadro 1).

O jogo Gréo a Gréo foi realizado numa
aula de 90 minutos, do 5° ano.

O tabuleiro, o gréo de arroz, a régua
de acetato e a ficha de registo foram
distribuidas aos alunos e deu-se
algum tempo para que observassem
0s materiais e tomassem contacto
com eles. Depois deu-se inicio a
leitura das regras. Um aluno lia uma
alinea e, de seguida, abria-se um
espago de didlogo colectivo, em que
ela era interpretada, se simulava a
situag&o proposta e se fazia o registo
respectivo na folha de registo do
jogo. As duividas que iam surgindo

* eram esclarecidas neste contexto de

didlogo.

Quando as regras estavam bem inte-
riorizadas e o objectivo do jogo claro,
deu-se inicio ao jogo.

Os alunos, em trabalho de pares,
envolveram-se de forma animada na
actividade e um nimero significativo
passou rapidamente de situagdes em
que trabalhava exclusivamente com
décimas para o trabalho com nime-
ros com centésimas.

A folha de registo foi um instrumento
precioso para suporte do dialogo tra-
vado entre os alunos ou entre eles e o
professor.

As dividas, explicagbes e comenta-
rios eram fundamentados com base
nos registos. Este tipo de trabalho
conjuga a visualizagéo da situagéo
matematica com a respectiva verbali-
zag&o, potenciando a aprendizagem.

No dia seguinte, na aula de Estudo
Acompanhado, os alunos fizeram

um comentario ao jogo. Foi distribui-
da uma folha propria para o efeito.
Observaram-se as palavras contidas
nos trés quadros dessa folha e, em
didlogo, a turma comentou as caracte-
risticas de cada um deles: o primeiro
quadro identificava o tema que o jogo
abordava, o segundo quadro tinha
uma série de acgdes que tinham

sido feitas no decurso do jogo e, no
terceiro quadro, estavam palavras
relacionadas com a situagéo de jogo.
Depois, para cada palavra os alunos
diziam como é que achavam que ela
se tinha relacionado com o jogo.

Em seguida foi dado um tempo para
que escrevessem o comentario
pedido na ficha.

Reflex3o inicial

Corresponde a uma primeira fase da descodificagéo das tarefas que séo apresentadas aos
alunos. Pretende-se que estes procurem compreender as regras e as fungdes dos materiais
distribuidos e que mobilizem os seus saberes relativamente aos conceitos em jogo.

Simulacao

rem a jogar.

Corresponde a uma simulagéo inicial de uma situagéo possivel do jogo. Permite esclarecer
dividas, discutindo as vérias interpretagdes dos alunos sobre as regras e os materiais. N&o
se trata propriamente de um debate, correspondendo antes a uma verificag8o de factos, rela-
goes, diferencas e comparagdes que os alunos tém necessidade de discutir antes de comega-

Situacoes de jog:]o

Corresponde & actividade de jogar propriamente dita, na qual a comunicagéo matematica
escrita e oral deve assumir um aspecto fundamental, assim como o trabalho colaborativo.
Para a organizagdo destas situagdes de jogo, o professor elabora uma folha de registos apro-
priada, que fornece aos alunos. Esta folha permite também ao professor avaliar a dindmica de
trabalho, incompreensdes ao nivel das regras ou de contetidos matematicos e colocar ques-
tdes, aprofundando a comunicagéo na sala de aula.

Debate

Corresponde a uma fase posterior & actividade de jogar, e tem como objectivo que os alunos
reflictam sobre as situagdes vividas durante o jogo: discusséo de dificuldades, avaliagéo de
procedimentos e resultados, reflexéo sobre os conceitos matematicos e sobre a pertinéncia
das tarefas realizadas, avaliagio do jogo como motivagéo para a aprendizagem, etc.

Reflexédo escrita

Corresponde a uma reflexdo individual sobre as actividades realizadas e as situagdes viven-
ciadas durante e apds o jogo, em que é privilegiada a comunicagéo escrita. Esta reflexéo é,
geralmente, proposta sob a forma de um comentério escrito. Este pode incidir sobre os con-
ceitos e os procedimentos mateméticos, assim como sobre aspectos que envolvam as tare-
fas propostas e a sua Concretizlagéo.

Quadro 1.
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Este trabalho reveste-se de alguma
dificuldade pois os alunos néo estéo
habituados a escrever textos na aula
de Matemética. Contudo a sua impor-
tancia ndo deve ser subestimada,

na medida em que, para além de se
aprender a escrever escrevendo, esta
tarefa é uma boa maneira de se pro-
mover um momento de reflexdo sobre
a actividade desenvolvida. E funda-
mental que os alunos percebam que
esté@o a escrever sobre o desenvol-
vimento de uma aula de Matematica,
devendo estruturaro seu texto com
base nos contetdos trabalhados, nas
actividades realizadas e na avaliagdo
que dela fazem.

Em seguida transcrevemos alguns
dos comentérios dos alunos. Neste
registo apenas corrigimos erros orto-
gréficos.

“Na aula de hoje jogdmos o jogo
gréo a gréo e foi muito divertido.
Era dificil errar. O objectivo do jogo
era para pegar num grao de arroz
e tentar pdr o gréo onde se acha
que fica o nimero pedido pelo
adversério.
A 'seguir pegdvamos na recta
numérica, para verificar se estava
correcta a estimativa.
Se, por exemplo, o adversério
pedisse 0,6 décimas, o valor apro-
ximado tinha que ser 0,5 ou 0,7.
Tinhamos que ter atengéo a fazer
as contas, a compreender as
regras do jogo, porque se nao,
havia problemas no jogo.
As primeiras jogadas pediamos
nimeros s6 com décimas, mas
depois, podiamos dificultar um
pouco mais pedindo nimeros com
centésimas.
Adorei o jogo gréo-a gréo.”

Ruben

“Na minha opinido o jogo é
divertido. Primeiro a professora
esteve a ensinar como o jogar.
Em segundo comegéamos a fazer
o jogo. Em terceiro tinhamos que
estimar onde pér o gréo de arroz
onde eu achava que era. Em
quarto eu sé trabalhavamos com
décimas. E em quinto eu e a minha
adverséria estdvamos empatadas.
E em sexto tocou o sino e eu e os
meninos tivemos que sair.”

Catia

Jogo: grdoa gréio

Folba de registo das jogadas

Alung: Tuma: 2.1 ol SR
Equipa: ¥
[Yedee || Numero || NUmero | oa TR Calculo Yalor PoTtoagan
decimal com COML MNENCS marcado
pedido mais wna vms décima com o grio
décima narégua
n
>
3
&
5
Pontuagio: Yencedor:
.
5
7
&
5
Pontuagio: Vencedor:
Folha de registo.
Jogo: grdoa grdo Folha de comentaio
Aluno: Turma: Dale: ol o
Observa cor atengio as palavras destes trés quadros:
g
o estiroar jogo
décimas
;i regras
centésimas EompHIar
5 contas
nimeros ordenar
parte deciral enay adversirio
parte inteira aprender atengio
valor aproxireado verificar R
i dive tido
menor cong luir
: blemas
Hal0Y compreender po

palavras de cada quacro:

Na aula de hoje jogémos o jogo Grdo a Grdo...

Faz ura coraentirio escrito sobre a aula de hoje utilizando iaelo menos tés

/

Folha de comentério.
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“Comegamos a aula de Mate-
mética e a professora anunciou
o jogo. Lemos as regras, e para
compreendermos melhor, a pro-
fessora simulou o jogo jogando-o
com a Ana Filipa. Nés nesta altura
tirdmos as duvidas.

No jogo procediamos da seguinte
forma:

O adversério pedia-nos para esti-
mar um determinado numero, e
nds colocdvamos um grao de arroz
numa recta numérica ndo graduada
onde nés achavamos que deveria
ser. De seguida compardvamos
a recta numérica graduada com
o gréo de arroz e verificAvamos
guantas décimas estavam a mais
Ou @ menos.

Entretanto tinhamos uma ficha
onde escreviamos o ndmero
pedido, o nimero obtido, calculé-
vamos uma décima com contas de
subtrair e somar para sabermos
qual o nimero de pontos obtidos.
Para mim esta ficha ajudou a faci-
litar o jogo.

R
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Jogar jogos mateméticos € um
bom método de lembrar e apren-
der matematica.”

Helena

“... Comegédmos a pedir um ao
outro nimeros com centésimas.
Nessa altura comegémos a ter de
ficar com mais atencéo e a estima-
tiva tinha que ser mais precisa.

No fim do jogo empatdmos, mas
se perdesse ndo me importava
porque o importante & competir

Carlos

“... As coisas correram sem pro-
blemas e ninguém se zangou. Para
verificarmos se o nosso palpite a
“olhémetro” estava certo usava a
régua do jogo. Errar nao significa
tudo, porque o importante é parti-
cipartgis

Ana

“... Conclui que este jogo foi para
relembrar e aprender as décimas e
as centésimas ..."

Mariana
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