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1. Designagéo do Clube/Projeto.

| Clube de Jogos Matematicos

2. Enquadramento

Raz0es justificativas do Clube/Projeto no contexto do Projeto Educativo e/ou Plano de Melhoria do Agrupamento
de Escolas

A Matematica € geralmente conotada de dificil, que s6 pode ser aprendida pelos alunos com muitas capacidades
e como algo que desenvolve o raciocinio.

Os passatempos, jogos e quebra-cabegas sdo motivantes para os alunos e permitem-lhes desenvolver
capacidades contempladas nos curriculos de Matematica, embora por caminhos diferentes. Estas atividades
poderao vir a ter reflexos na area curricular, ndo so pela relagédo criada pelos alunos, como pelo aproveitamento
de estratégias e materiais utilizados.

Assim, este Projeto Clube de Jogos Matematicos, no contexto do Projeto Educativo, visa:
o formar para os valores e para a participagdo civica e social dos alunos;

e projetar na Comunidade as competéncias desenvolvidas;

o estimular o espirito de competicao desportiva.

3. Destinatarios

3.1. Nome dos proponentes:

Carlos Manuel Gongalves Coelho
Nuno Gongalo Pinto Nobre Pontes

3.2. Destinatarios

Alunos do 3° Ciclo e do Ensino Secundario do Agrupamento de Escolas Romeu Correia

4. Conteudos curriculares (disciplinares e/ou nao disciplinares)

A prética dos jogos matematicos serd abrangente a qualquer conteudo curricular uma vez que tem implicito
resolver situagdes “problematicas” que envolvem raciocinios ldgicos e desenvolvimento de estratégias, permitindo
aos alunos desenvolver a capacidade de resolugéo de problemas.
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5. Efeitos a produzir (objetivos)

e Desenvolver a capacidade de interpretar dados e situagdes;

e Incentivar o espirito de equipa e o trabalho de grupo;

e Desenvolver atitudes investigativas;

e Desenvolver o gosto por situagdes problematicas;

e Perceber como a Matematica pode ajudar a explicar ou garantir estratégias ganhadoras para alguns
jogos;

e Usar as tecnologias de informagdo na pesquisa, recolha e visitas virtuais a espagos de jogos.

6. Atividades a desenvolver

= Pratica de jogos matematicos;

= Pratica de Xadrez

= Desenvolvimento de estratégias de jogo;

= Campeonato interno de jogos matematicos;

= Campeonato interno de Xadrez.

O Clube funcionara no espago da Biblioteca Escolar da Escola Secundaria Romeu Correia.

7. Forma de implementacao

Durante o desenvolvimento das atividades, os alunos serdo acompanhados, no minimo, por um dos professores
proponentes, que explicara as regras dos jogos (em caso de duvidas ou de iniciagdo), arbitrara os jogos quando
solicitado e propora situagdes de jogo para superagéo de desafios.

8. Horario de funcionamento

Na Biblioteca Escolar da Escola Secundaria de Romeu Correia:
e Quarta-feira: 15:30 — 16:15
e Quinta-feira: 10:20 - 11:05
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9. Produgoes e resultados das atividades

Para além do entretenimento, os jogos apresentam um grande potencial cultural, pedagdgico e didatico. Espera-
se criar motivacdo para o pensamento e investigagdo matematicos e, deste modo, melhorar o interesse pela

disciplina que Ihe esta associada (Mateméatica).

10.Avaliagao

10.1. Intercalar
N&o havera lugar a uma avaliacao intercalar uma vez que este projecto é anual.

10.2. Final
Utilizacdo de instrumentos de monitorizagdo de modo a medir a frequéncia de participagdo nas atividades

propostas.

Relatério descritivo no final do ano letivo, onde constara o balango das atividades realizadas e a ades&o dos

alunos ao Projeto.

11.Calendarizagao e horario

As atividades decorrerédo ao longo do ano letivo.
Prevé-se 2 tempos semanais para este Projeto.

Coordenadores
Carlos Manuel Gongalves Coelho

Nuno Gongalo Pinto Nobre Pontes
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