PROGRAMA
O Jogo e a Matematica
2025-26

Caraterizagcdo da Unidade Curricular / Characterisation of the Curricular Unit

[31814075] O Jogo e a Matemética
[31814075] Games and Mathematics

Plano / Plan: 2019/2020

Designacdo da Unidade Curricular / Curricular Unit:

Técnico Superior Profissional de Apoio a Infancia

C /C : . . S .
urso fLourse Higher Professional Technical in Childhood Support

Grau / Diploma: Diploma de Técnico Superior Profissional

Departamento / Department: CEN - Ciéncias Exatas e Naturais

Unidade Orgéanica/ Organic Unit: Escola Superior de Educagéo de Viseu

Area Cientifica / Scientific Area: m:imzi:zz

Ano Curricular / Curricular Year: 1

Periodo/Duracéo / Term: zimestral

ECTS: 4

Horas de Trabalho / Work Hours: 0108:00

Horas de Contacto/Contact Hours:
(T) Tedricas/Theoretical: 0000:00 (TC) Trabalho de Campo/Fieldwork: 0000:00
geF()ﬁ)rico—Préticas/Theoretical—Practical: 0000:00 E?r:e)nf;rtlii?]t:agao fulenaluona 0000:00
(P) Praticas/Practical: 0000:00 (E) Estagio/Internship: 0000:00
(PL) Préticas Laboratoriais/Pratical Labs: 0000:00 (O) Outras/Others: 0037:50
(S) Seminario/Seminar: 0000:00

% Horas de contacto a distancia/ % of remote contact hours: 0.00%

Docente responsavel e respetiva carga letiva na unidade curricular / Responsible teaching and

corresponding teaching load for the curricular unit

[2130] Helena Margarida dos Santos Vasconcelos Gomes - Oh
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Outros docentes e respetivas cargas letivas na unidade curricular / Other teaching staff and their

respective teaching loads for the curricular unit

[400046] Joana Isabel de Paulo Duarte - 37.5h

Objetivos de Aprendizagem

- Problematizar a utilizacdo do jogo na infancia;
- Compreender o papel dos jogos matematicos no desenvolvimento do raciocinio;

- Conhecer jogos matematicos, ligando-os com o desenvolvimento de conhecimentos e capacidades das
criancas;

- Acompanhar as criancas em atividades de utilizacdo de jogos

Conteudos Programaticos (Lim:1000)

- O jogo: as origens, o0s tipos e as funcdes sociais;

- Os jogos matematicos: origens e tipos;
- Jogos matematicos para a infancia: caracteristicas e finalidades educativas;

- Acompanhamento de criancas em atividades de utilizacdo de jogos: observacao, monitorizacdo e apoio.
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Demonstracdo da coeréncia dos contetddos programaticos com os objetivos de aprendizagem da

unidade curricular

S6 conhecendo os jogos didaticos disponiveis no mercado, as suas origens, tipos e finalidades educativas,
um técnico de apoio a infancia se sentird habilitado para fazer um acompanhamento eficaz de criancas em
idades pré-escolar rentabilizando as suas potencialidades educativas e colocando-as ao servi¢co das
criancas. Também, por essa via, tendera a identificar limitacdes e a leva-lo a concecao e construcao de
outros jogos, materiais e outras atividades capazes de promover o desenvolvimento de conhecimentos e
capacidades das criancas.

Metodologias de ensino e de aprendizagem especificas da unidade curricular articuladas com o

modelo pedagdgico

Dada a natureza desta unidade curricular, adota-se uma metodologia de ensino ativa, assente na proposta,
realizacdo e discussao de tarefas e jogos associados a tematica da unidade curricular. A partir da reflexao
sobre estas tarefas e apoiados em textos de suporte ao jogo na Matematica, sistematiza-se o conhecimento
a adquirir. Em paralelo, desenvolvem-se competéncias de concecédo e adaptacdo de jogos matematicos para
a infancia.
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A avaliacao tem uma componente individual (50%) e uma componente de grupo (50%). A
primeira corresponde a apresentacdo oral de um tépico da unidade curricular, com discusséo. A
segunda componente corresponde a concegdo de um jogo matemético para ainfancia e respetivo
enquadramento conceptual. A aprovacgéo na unidade curricular pressupde a participacdo em
todos os momentos de avaliagdo. Em elementos de avaliacédo realizados em contexto de
avaliacdo presencial, com ou sem consulta, designadamente provas escritas, ndo € permitido o
recurso a ferramentas de Inteligéncia Artificial (IA), em qualquer fase da sua

realizacdo. Em atividades associadas a trabalho académico desenvolvido ao longo do semestre,
de natureza investigativa, de projeto ou de desenvolvimento académico, o uso de ferramentas de
IA pode ser permitido de forma condicionada, exclusivamente como apoio ao trabalho académico,
nao podendo substituir a autoria intelectual dos estudantes. Nesses casos, 0 uso de IA deve ser
obrigatoriamente declarado, nos termos das orienta¢des institucionais e das diretrizes especificas
da unidade curricular, as quais sdo apresentadas no inicio do semestre e concretizadas, quando
aplicavel, em documentacdo complementar. O contetdo gerado por IA e integrado no trabalho
final ndo podera ultrapassar 20% do volume textual. O uso néo autorizado ou nédo declarado de
ferramentas de IA constitui incumprimento das normas de integridade académica, podendo
implicar prova oral para verificacdo de autoria ou, em situacfes de maior gravidade, a anulacéo
do elemento de avaliacéo e a transicao direta para exame de recurso.

Demonstracdo da coeréncia das metodologias de ensino com o0s objetivos de aprendizagem da

unidade curricular

Trata-se de uma unidade curricular objetivamente orientada para a problematizacéo do jogo e a
compreensdo do seu papel no desenvolvimento de conhecimentos, capacidades e atitudes transversais em
Matematica. Tais capacidades s6 podem decorrer de uma metodologia de trabalho que privilegie a
experiéncia, jogando, e a reflexdo sobre apoiada em textos de suporte que promovam a reflexao sobre a
pratica.
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