Ponto de Encontro

Resumo

Age category

6 - 9 anos

Topic

Organizacao e Tratamento de Dados
Medida

NUmeros e Operagdes

Total duration

370 minutes

Os alunos estudarao problemas sociais no recreio. Uma solugao para esses problemas poderia ser jogar mais jogos juntos? Os
alunos irdo projetar e construir seus préprios jogos de recreio para um ponto de encontro.

Problema(s) a abordar:

L[]

Que tipo de problemas sociais existem nos intervalos escolares?
Como podemos evitar esses problemas?

Serd que jogar mais jogos juntos seria uma das solucdes?

Os alunos aprendem a identificar problemas e propor solugées.

L[]

L[]

L[]

Contexto Real

Motivacao do mundo real

As vezes, ha problemas sociais que ocorrem durante os intervalos escolares. Por exemplo, algumas criancas sdo intimidadas
e algumas sdo deixadas de fora do grupo. Algumas criancas acham dificil fazer amigos. Este plano de aula tenta encontrar
solucdes para esses problemas através de jogos de recreio.

Objetivos

Contetdos de Aprendizagem
Matematica:

e Geometria e medida: comprimento; localizacdo e orientagao no espago
e Organizacao e tratamento de dados: Representagao e interpretacdo de dados
e Resolucdo de problemas; Raciocinio matematico; Comunicacdo matematica.

Estudo do Meio (Sociedade/ Natureza / Tecnologia):

Recolha e andlise de dados
Formulacdo de hipéteses
Projecdo e construcdo de um sistema técnico

L]
L]
L]
e Manipulacdo de objetos técnicos simples.

Co-funded by the _ o .
Erasmus+ Programme APM s b5 3 aninge
of the European Union B¢ Matemaca T T ommun

L]



e Realizagao de pesquisas
e Compreensao da realidade e resolugao de situacdes e problemas do quotidiano.

Aprendizagens Essenciais
Matematica:

e Planear e conduzir investigacbes usando o ciclo da investigacdo estatistica (formular questbes, escolher métodos de
recolha de dados, selecionar formas de organizagao e representacao de dados, analisar e concluir).

* Recolher, organizar e representar dados qualitativos e quantitativos discretos utilizando diferentes representagdes e
interpretar a informacao representada.

* Reconhecer e dar exemplos de acontecimentos certos e impossiveis, e acontecimentos possiveis (provaveis e pouco
provaveis).

* Medir comprimentos, utilizando e relacionando as unidades de medida do SM e fazer estimativas de medidas, em
contextos diversos.

» Exprimir, oralmente e por escrito, ideias matemdticas, e explicar raciocinios, procedimentos e conclusdes, recorrendo ao
vocabulério e linguagem préprios da matematica (convencdes, notacdes, terminologia e simbologia).

* Conceber e aplicar estratégias na resolucdo de problemas envolvendo a organizacdo e tratamento de dados em contextos
familiares variados.

* Desenvolver interesse pela Matematica e valorizar o seu papel no desenvolvimento das outras ciéncias e dominios da
atividade humana e social.

* Desenvolver persisténcia, autonomia e a-vontade em lidar com situacdes que envolvam a Matemadtica no seu percurso
escolar e na vida em sociedade.

Estudo do Meio (Sociedade / Natureza / Tecnhologia):

L[]

Identificar elementos naturais, sociais e tecnolégicos analdgicos e digitais, do meio envolvente e suas inter-relacdes.

e Adquirir um conhecimento de si préprio, desenvolvendo atitudes de autoestima e de autoconfianca.

e Valorizar a sua identidade e raizes, respeitando o territério e o seu ordenamento, outros povos e outras culturas,
reconhecendo a diversidade como fonte de aprendizagem para todos.

e Assumir atitudes e valores que promovam uma participacao civica de forma responsavel, solidaria e critica.

e Mobilizar saberes culturais, cientificos e tecnoldgicos para compreender a realidade e para resolver situacdes e

problemas do quotidiano.

e Utilizar as Tecnologias de Informagao e Comunicagao no desenvolvimento de pesquisas e na apresentacao de
trabalhos.

e Comunicar adequadamente as suas ideias, através da utilizagdo de diferentes linguagens (oral, escrita, iconogriéfica,
gréfica, matemadtica, cartogréfica, etc.), fundamentando-as e argumentando face as ideias dos outros.

e Saber colocar questdes, levantar hipéteses, fazer inferéncias, comprovar resultados e saber comunicar, reconhecendo
como se constréi o conhecimento.

e Produzir solucdes tecnoldgicas através da reutilizacdo ou reciclagem de materiais

e Saber colocar questdes, levantar hipéteses, fazer inferéncias, comprovar resultados e saber comunicé-los,
reconhecendo como se constréi o conhecimento.
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Metodologia

Part Descricao Timing

1 |Introducao ao problema 30'
Introducao ao problema
Discussao sobre problemas sociais que as criangas enfrentam durante os intervalos escolares.

Definicdo de diferentes tipos de problemas sociais com os alunos. Também é importante falar sobre o
comportamento positivo que existe no recreio da escola.

2 |Patrulhamento do recreio 15"
Os alunos formarado grupos de trés. Cada grupo terd uma pausa para observar e anotar quaisquer problemas
sociais no recreio. Além disso, também os comportamentos positivos devem ser observados/registados.

3 |Fazer um histograma 45'
Cada equipa determina quantas vezes ocorreu um problema social especifico / comportamento positivo.

Eles vdo desenhar, construir a partir de Lego ou usar Post-Its para fazer barras para um grafico de barras. A
turma combinara todas as barras de forma a criar um grafico de barras grande. Além disso, também devem
ser feitos um titulo e legendas para o gréfico. Veja o exemplo de gréfico de barras.

4 |Anadlise do grafico de barras 20'
Quando o gréfico de barras estiver pronto, o mesmo é analisado em conjunto.

5 |A procura de solucées 25!

Discussao sobre por que esses tipos de problema ocorrem. As criancas podem encontrar suas proéprias
solugdes para lidar com esses problemas.

O professor introduz o ponto de encontro com jogos de recreio como uma das solugbes. O ponto de
encontro é um lugar onde os alunos podem encontrar novos amigos enquanto jogam no recreio.

stem4math
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6 |Construcao de um ponto de encontro 180"

Os grupos comegam a pensar num nome para o ponto de encontro. Depois de pensar, a turma votara nos
nomes dos pontos de encontro.

Os grupos obtém novas tarefas:

* 3 ou 4 grupos comegcam a projetar e construir jogos para o ponto de encontro (ver fiche de trabalho,
ponto 2). Os jogos poderiam ser, por exemplo, o jogo finlandés Mdélkky, semelhante ao jogo tradicional da
“malha” (ver instrucdes de construcdo e regras para Molkky), dominé ou Yahtzee.

« 1 grupo comeca a projetar e construir a drea do ponto de encontro
* 1 grupo comega a pensar em regras para o ponto de encontro
1 grupo faz registos com iPads ou dispositivos méveis

* 1 grupo desenha uma campanha publicitéria para o ponto de encontro (isso também inclui a autorizagdo
do diretor, etc.)

Os grupos fazem os seus planos para trabalhar, usando a ficha de trabalho distribuida e iniciam a
concretizagao do projeto.

Esta parte também pode ser feita com a rotacdo dos grupos para diferentes tarefas, por exemplo, a cada 20
minutos. Desta forma, todos os alunos podem trabalhar com todas as tarefas. Quando os grupos mudam de
tarefa, eles continuam desenvolvendo ideias que outros grupos iniciaram.

Groups make their plans for working using the templates for children and start working.

This part can be also done with rotation of the groups to different tasks, for example every 20 minutes. This
way, every student can work with all the tasks. When groups change their task, they continue to develop
ideas other groups have started.

7 |Grande inauguracao 45'

O ponto de encontro é apresentado a toda a escola e o diretor diz algumas palavras. As regras do ponto de
encontro sao divulgadas.

8 |Observacao 10'

Depois de algumas semanas, os alunos observam o ponto de encontro e fazem sugestées para melhoré-lo.
H& também a possibilidade de contabilizar o niUmero de utilizadores e de fazer histogramas dos resultados,
etc.

Organization

Materiais
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 Post-Its, papel ou Lego para o gréfico de barras

* Os materiais necessarios para as construcdes dependem dos jogos que as criangas queiram construir.

Impressoes
¢ Ficha de trabalho do aluno

* Exemplo de regras para o ponto de encontro, imagem de exemplo de um histograma, instrugdes de construgao e regras
para o jogo Mdélkky, por exemplo.

Grupos

e Grupos constituidos por trés ou quatro elementos.

Coaching

Questoes luteis
1.

J& estiveste alguma vez sozinho no recreio da escola?

Notaste alguém sozinho ou sendo intimidado?

Existem outros problemas sociais no recreio? Existem outros problemas sociais no intervalo?
Qual é a diferenca entre bullying e jogar?

e o o o

L[]

Qual foi o problema que ocorreu mais e menos?
Quantas vezes ocorreu um unico problema?
Qual é a diferenca entre um problema e outro?

L[]

L[]

Por que achas que esses problemas acontecem?

J& estiveste nesse tipo de situacdo? Como te sentiste?

O que podemos fazer para melhorar as coisas para todos?

Se tivermos coisas mais agradaveis para fazer e as criancas se conhecerem melhor, talvez haja menos problemas.

]

Coaching e questdes Uteis também podem ser encontadas na ficha de trabalho 2A-2E
Adaptacoes (grupos etarios, grupos, etc.):

e Criancas que completam o seu trabalho rapidamente podem projetar e construir seu préprio jogo
Avalaicao

Avaliagdo do professor:
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A avaliagao ocorre de maneira formativa, especialmente em relagao a:

e Trabalho de grupo
e Solucdo de problemas

e Fazer um plano

e Trabalhar de acordo com o plano

Avaliagdo dos alunos:
A avaliagdo ocorre apds cada aula de forma formativa

o Usaste matematica? Quando? Exemplos?
e Como avalias o teu trabalho em grupo?
e Como ajudaste o teu grupo a trabalhar?

Truques & Dicas

e Qutros jogos que as criancas podem fazer sdo bowling, diabolo (de garrafas) ou jogos faceis que se possam fazer no
chado com giz.
e Videos excelentes para comecar este projeto sdo:

https://www. t .com/watch?v=IFVbvk10T

https://www. t .com/watch?v=6mdEESY Auf
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https://www.youtube.com/watch?v=IFVbvk10TGU
https://www.youtube.com/watch?v=6mdEESYAuf0

	Ponto de Encontro
	Resumo
	Contexto Real
	Motivação do mundo real
	Objetivos
	Conteúdos de Aprendizagem
	Aprendizagens Essenciais
	Metodologia
	Organization
	Materiais
	Impressões
	Grupos
	Coaching
	Questões úteis
	Adaptações (grupos etários, grupos, etc.):
	Avalaição
	Truques & Dicas


