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Resumo

O tema que nos propusemos investigar e cujos resultados se demonstram neste relatdrio,
realizado no ambito da Unidade Curricular de Prética de Ensino Supervisionada (PES), foi
O jogo como estratégia de ensino e aprendizagem. O que nos levou a escolha deste tema e
respetiva investigacdo foi o facto de termos sentido necessidade de envolver mais as
criancas na sua aprendizagem e pelo facto de entendermos o jogo como uma estratégia (ou
recurso pedagogico) indispensavel no ensino, isto pelo facto de considerarmos que
poderiamos tornar as aulas mais dindmicas e motivar as criancas a aprenderem melhor os
contetdos. Para que tudo isto fosse possivel, procuramos dar resposta(s) a seguinte
questdo-problema: Que oportunidades de aprendizagem poderemos proporcionar as
criancgas se utilizarmos o jogo como estratégia na exploracéo de contetudos? E delineamos
como objetivos: (i) Compreender como o jogo pode facilitar o desenvolvimento social e
pessoal das criancas; (ii) Refletir sobre as estratégias de jogo propostas na Educacdo Pré-
escolar e no 1.° Ciclo do Ensino Basico; (iii) Utilizar o jogo como recurso para desenvolver
estratégias de aprendizagem; (iv) Avaliar como as criangas se sentem motivadas com o
jogo no processo de ensino-aprendizagem. A investigacdo seguiu uma linha de abordagem
qualitativa, tendo sido usado como técnicas e respetivos instrumentos de recolha de dados
a observacdo direta e participante, as notas de campo, os registos fotograficos, as
producdes das criangas e o inquérito de autoavaliagdo do jogo. Com os dados obtidos e
depois da analise realizada foi-nos possivel perceber de que forma os jogos tém um papel
fundamental no desenvolvimento das criancas e a sua importdncia na sala de
atividades/aula como estratégia de aquisicdo de conhecimentos e de capacidades, tais como
autonomia, integracdo, cooperacao e respeito pelo outro.

Palavras-chave: Educacdo Pré-escolar, 1.° Ciclo do Ensino Bésico, prética de ensino
supervisionada, aprendizagem, jogo no processo ensino-aprendizagem.






Abstract

The theme that we proposed to investigate and whose results are demonstrated in this
report, carried out in the scope of the Curricular Unit of Supervised Teaching Practice
(STP), was The game as a teaching and learning strategy. What led us to choose this theme
and respective research was the fact that we felt the need to involve children more in their
learning and the fact that we understand the game as an essential strategy (or pedagogical
resource) in teaching, this because we consider it that we could make classes more
dynamic and motivate children to learn the content in a better way. For all this to be
possible, we tried to answer the following problem-question: What learning opportunities
can we provide to children if we use the game as a strategy in the exploration of content?
And we outline as objectives: (i) Understand how the game can facilitate the social and
personal development of children; (ii) Reflect on the game strategies proposed in pre-
school education and in the 1st cycle of basic education; (iii) Use the game as a resource to
develop learning strategies; (iv) Assess how children feel motivated with the game in the
teaching-learning process. The investigation followed a qualitative approach, with direct
and participant observation, field notes, photographic records, children's productions and
the game's self-assessment survey being used as techniques and instruments for data
collection. With the data obtained and after the analysis performed, it was possible to
understand how games play a fundamental role in the development of children and their
importance in the classroom/activity room as a strategy for acquiring knowledge and skills,
such as autonomy, integration, cooperation and respect for others.

Keywords: Preschool Education, 1st Cycle of Basic Education, supervised teaching
practice, learning, play in the teaching-learning process.
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Introducéo

Este relatorio tem como finalidade documentar préaticas e contextualizar o trabalho
investigativo que foi desenvolvido ao longo da Préatica de Ensino Supervisionada durante o
ano letivo de 2020/2021. A pratica educativa realizada no ambito da unidade curricular de
Prética de Ensino Supervisionada (PES) decorreu em dois contextos educativos (Educacao
Pré-escolar e 1.° Ciclo do Ensino Baésico), sendo um de natureza publica e outro de
natureza publico-privada. Ambos se localizavam na cidade de Braganca. Inicialmente,
iriamos realizar a PES também no contexto de creche, mas devido a pandemia da COVID-
19, ndo nos foi possivel, uma vez que ndo havia condi¢bes necessarias de seguranca. A
PES teve inicio no contexto do 1.° Ciclo do Ensino Basico e depois passamos pelo
contexto da Educacéo Pré-escolar.

A nossa investigacdo teve como objeto de estudo 0 jogo no processo de ensino-
aprendizagem. O jogo esté presente no dia a dia das criangas e sdo inimeras as vezes que
se confrontam com ele. Neste sentido, 0 jogo pode ser uma boa estratégia de modo a
estimular a vontade de as criangas aprenderem, ndo impondo que aprendam de forma
transmissiva, mas que se sintam motivadas e estimuladas a fazé-lo de uma forma mais
participada. Nesta perspetiva pretendeu-se que o jogo fosse facilitador de aprendizagens e
que fosse utilizado como uma atividade integradora, através do qual se podia iniciar, rever
ou consolidar contetdos abordados.

Sobre 0 jogo, e ao longo deste documento, recorremos a termos que nos suscitaram
algumas davidas, nomeadamente em considerd-lo como uma estratégia, um recurso ou
uma atividade. Para clarificar essa diferenca salientamos que

0s recursos didaticos sdo materiais utilizados no processo de ensino, como por

exemplo os livros, textos, materiais pedagogicos e até mesmo os jogos fisicos como

os de tabuleiros e cartas. As atividades séo as propostas de ac¢do dos alunos, ou seja,

0 que estes devem fazer com os materiais a partir de um modelo e de uma

intencionalidade pedagdgica. Estratégias pedagdgicas consistem em pensar

sequéncias didaticas e em todas as interacdes entre a acdo do professor ou mediador

e as atividades propostas aos alunos, incluindo as formas de utilizagcdo dos recursos

(ENPEC, 2017, p.2).

Ao longo do relatério poderemos encontrar a justificacdo e sustentagdo tedrica da
tematica em estudo, assim como a definicdo do tema e a questdo-problema, para a qual

pretendiamos encontrar resposta(s), bem como a formulacdo delineada dos respetivos



objetivos de investigacdo. O tema de investigacdo é O jogo como estratégia de ensino e
aprendizagem.

A escolha do tema da investigacdo que realizamos ao longo da nossa PES surgiu no
facto de considerarmos que 0 jogo sempre esteve presente ao longo dos tempos na vida do
ser humano e atraves dele consegue-se promover diversos conhecimentos, para além do
papel comunicativo e participativo que este representa na sala de aula/atividades. Sobre
esta tematica, Kishimoto (2005) elucida-nos que “a educagdo ludica esteve em todas as
épocas, povos, contextos de inUmeros pesquisadores, formando, hoje, uma vasta rede de
conhecimentos ndo sé no campo da educacgdo, da psicologia, fisiologia, como as demais
areas do conhecimento” (p.31). Posto isto, 0 jogo estd ligado ao brincar e, assim, ao brincar
e ao jogar as criancas desenvolvem conhecimento nas diversas areas, a nivel social, fisico,
intelectual e afetivo.

Julgamos importante que o jogo seja mais promovido na sala de atividades/aula,
pois ele tem a capacidade de motivar as criangas mais “desligadas” do que se aborda nas
aulas e torna-se assim num modo de recuperar a atencdo dessas criancas. Tal como defende
Baranita (2012) “através de uma pratica prazerosa e ludica, o educador/professor pode
inserir conteldos pedagdgicos que pretende que os seus alunos alcancem. Com 0 jogo a
crianca desenvolve-se cognitiva, social e moralmente” (p.14).

No mundo atual, em que a crianca tem a sua disposicdo uma oferta variadissima de
distracdes na internet, na televisdo, no telemovel, torna-se dificil captar a atencdo delas
numa sala de atividades/aula. O educador/professor deve, por isso, apresentar um leque
extenso de estratégias que possam recuperar a motivagdo e o entusiasmo das criancas em
aprenderem e responder as necessidades de cada uma, incluindo todas as criancas no
processo de ensino-aprendizagem. Segundo o que se inscreve nas OCEPE, “a inclusdo de
todas as criancas implica a adocdo de praticas pedagogicas diferenciadas, que respondam
as caracteristicas individuais de cada uma e atendam as suas diferencas, apoiando as suas
aprendizagens e progressos” (Silva, Marques, Mata, & Rosa, 2016, p.10).

O uso de estratégias de ensino diversificadas, tais como o jogo, podera aliciar e
incentivar as criangas a estarem com mais atencdo e mais interesse nos conteddos, em
diferentes contextos educativos. Neste sentido, pretende-se ainda demonstrar que este tipo
de atividades ndo tem idade e que a versatilidade que os carateriza permite que o

adaptemos a niveis de ensino e a contetdos diversos.



O jogo, em contexto de aprendizagem, possibilita uma manipulacéo e aquisicdo de
conhecimentos, tornando-se, de certa forma, mais acessivel, aprazivel e inesquecivel, no
sentido de permanecer, por mais tempo, na memaria e no saber da crianca.

A utilizacdo de jogos € uma das estratégias que deve estar presente no processo de
ensino-aprendizagem, pois € uma forma de entretenimento a que todo o ser humano esta
habituado. Em qualquer momento que se joga, aprende-se, revé-se ou reforca-se algum
ensinamento. Como defende Farias (2015) “¢ justamente a simplicidade e enorme
potencialidade pedagogica que o jogo pode conter que fazem dele um importante recurso a
ser usado na aprendizagem escolar.” (p.1).

O que nos levou a desenvolver este tema na nossa pratica, para além de
considerarmos ser uma estratégia motivadora e incentivadora, foi o facto do jogo
evidenciar a dimensdo comunicativa e interativa que o ensino dito tradicional impossibilita.
Deste modo, 0 jogo proporciona mais interagdo entre as criangas e entre as criangas € 0
educador/professor, tornando-se numa aula/atividade mais dinamica e interativa,
possibilitando, assim, um papel mais participativo e ativo da crianca na sala de
atividades/aula. Nas OCEPE considera-se que

as relacbes e as interagcOes que a crianga estabelece com adultos e com outras

criangas, assim como as experiéncias que lhe sdo proporcionadas pelos contextos

sociais e fisicos em que vive constituem oportunidades de aprendizagem, que vao

contribuir para o seu desenvolvimento (Silva, Marques, Mata, & Rosa, 2016, p. 8).

O jogo, para além de fomentar a interacdo, também proporciona o respeito pelas
regras impostas no jogo e o respeito pelos outros, ajudando assim a preparar as criangas
para a vida futura e em comunidade. Sobre esta matéria, Costa (2011) elucida-nos que “os
jogos e brincadeiras utilizadas, no espaco escolar, auxiliam no desenvolvimento das
capacidades infantis”, permitindo que a crianga construa representagdes de mundo, ja que
“0 jogo, nas maos do educador, é um excelente meio de formar a crianga” (pp.7-8).

O trabalho investigativo e a nossa pratica nos diferentes contextos (Educagédo Pre-
escolar e 1.° Ciclo do Ensino Basico) centravam-se no uso do jogo como estratégia de
ensino e, por tal, partimos da seguinte questdo-problema: Que oportunidades de
aprendizagem poderemos proporcionar as criangas se utilizarmos o jogo como estratégia
na exploracéo de contetdos? Para além da questdo-problema, delineamos alguns objetivos
de forma a respondermos a questdo em estudo. Os objetivos delineados foram:

— Compreender como o jogo pode facilitar o desenvolvimento social e pessoal das

criangas;



— Refletir sobre as estratégias de jogo propostas na Educacgdo Pré-escolar e no 1.°
Ciclo do Ensino Basico;

— Ultilizar o jogo como suporte para desenvolver estratégias de aprendizagem;

— Avaliar como as criangas se sentem motivadas com 0 jogo no processo de

ensino-aprendizagem.

O presente relatorio esta organizado da seguinte forma: Enquadramento tedrico,
fazendo referéncia a alguns autores e definindo alguns conceitos estruturantes. De seguida,
apresentamos a caraterizacdo dos contextos educacionais, no qual referimos ndo s6 as
instituicbes, mas também os grupos de criancas, as suas rotinas diarias e a organizacdo do
espaco pedagdgico. Apl6s a caraterizacdo dos contextos, abordam-se as opgdes
metodoldgicas, nas quais daremos conta da natureza da investigacdo, das técnicas e dos
instrumentos de recolha de dados, bem como das técnicas utilizadas para o
tratamento/analise dos dados. Depois das opc¢des metodoldgicas, apresenta-se o capitulo 11
em que aludimos a descri¢do e analise da acdo educativa, salientando algumas atividades
desenvolvidas ao longo da PES, assim como a anélise dos dados recolhidos. Para finalizar,
serdo apresentadas as consideracgdes finais, onde daremos resposta a questdo-problema, aos
objetivos alcancados, bem como algumas reflexdes sobre a PES, salientando-se 0s
obstéaculos e o contributo desta para 0 nosso desenvolvimento pessoal e profissional.

Ressaltamos que ao longo da redagdo deste relatorio salvaguardamos 0s principios
éticos, entre eles: ndo revelar o nome das instituicbes, dos/as educadores/as e dos/as
professores/as cooperantes, das assistentes operacionais, bem como das criancas. Neste
sentido, nas notas de campo que suportam a nossa analise utilizamos nomes ficticios das
criangas e, nos registos fotograficos apresentados em formato de figuras, também tivemos
o0 cuidado de respeitar o seu anonimato. De realcar ainda que para as citacdes e referéncias
bibliogréficas utilizamos as normas da American Psychological Association (APA) (7.2
Edicao).



Capitulo I. Enquadramento Teorico

Nota introdutoria

Neste capitulo sera apresentado o enquadramento tedrico no ambito do jogo
educativo, incidindo sobre o(s) conceito(s), a importancia no desenvolvimento social e
pessoal, o(s) papel(éis) do educador/professor perante a(s) estratégia(s) na utilizacdo do

jogo, bem como a valorizacdo gque se expressa nos documentos oficiais.

1. Conceito(s) de jogo educativo e importancia da sua utiliza¢cdo na aprendizagem das
criangas

A definicdo de jogo ndo é clara nem especifica, visto que pode ser um
entendimento pessoal, dado que cada pessoa pode ter uma concecao diferente, dependendo
de diversos fatores. Tal como salientam Silveira ¢ Cunha (2014) “a definicdo do jogo ¢
uma tarefa complicada, pois, ao ser pronunciada, ela podera atender a varias nomeacdes,
mas, apesar de receber a mesma designacdo tem as suas especificidades” (pp.39-40). No
entanto, é possivel encontrar algumas definicbes ventiladas por alguns autores.
Salientamos a de Lima (2008) ao definir o jogo como uma “atividade fisica ou mental,
organizada por um sistema de regras que definem perda ou ganho; brinquedo, passatempo,
divertimento” (p.36). Também Huizinga (2007) define que

0 jogo é uma atividade ou ocupacdo voluntéria, exercida dentro de certos e

determinados limites de tempo e de espa¢o, segundo regras livremente consentidas,

mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de

um sentido de tensdo e de alegria, e de uma consciéncia de ser diferente da vida

quotidiana (p.33).

Apesar de ndo haver uma definicdo de jogo unanime, ha, no entanto, um aspeto que
é consensual, tal como o acompanhamento do jogo no desenvolvimento do ser humano ao
longo do tempo, contribuindo para a sua distragcdo e animagdo, assim como para a sua
aprendizagem. Podem existir diversos tipos de jogos, isto se atendermos a ideia de Neto
(2003),

existem quatro tipos de jogos: os de repeticdo, de imitacdo, de construgéo e de

agrupamento. Os jogos de repeticdo envolvem a escolha repetida do mesmo jogo,

escolha esta feita pela crianca. Os jogos de imitagdo ocorrem quando as criangas

imitam e recriam situagdes do seu dia a dia. Os jogos de construcdo surgem quando

as criangas constroem algo com significado e, por fim, os jogos de agrupamento sao



atividades onde a crianga tem a oportunidade de agrupar objetos construindo a sua

representacdo do mundo a sua volta (como citado em Sousa, 2015, p.17).

Grande parte das criancas ndo estdo predispostas a estarem atentas e concentradas a
aprender 0s novos contetdos, visto que ndo consideram prazeroso nem divertido
aprenderem sem participarem e, por isso, muitas vezes, ndo manifestam interesse nas
aprendizagens, nas aulas e na escola. Por tal, corroboramos a ideia de Martins e Santos
(2012) quando referem que ‘“cabe, pois, ao professor ndo sO6 escolher as tarefas a
desenvolver, como também orientar a comunicacdo na sala de aula, organizar o trabalho
[das criancas] em sala de aula e avaliar as aprendizagens efetuadas” (p.1414) e, também,
consideramos que a presenca de estratégias diversificadas e mais ludicas, como por
exemplo o0 jogo, sdo cada vez mais importantes e fundamentais nas escolas porque
“formam conceitos, selecionam ideias, estabelecem relacdes ldgicas”, mas, e acima de
tudo, permitem a socializagdo das criancas e dos adultos (Farias, 2015, p.6). Assim, 0 jogo
tem um papel essencial na vida da crianga, ndo s6 pelo facto de ser importante para esta se
sentir bem, alegre e motivada, mas também porque contribui para o seu desenvolvimento
ao nivel da socializacdo com o outro. Essa socializa¢do é importante para que a crianga se
torne uma cidada do mundo que respeita as regras impostas pela sociedade e que saiba
viver em conjunto. Tal como se aponta no Perfil do aluno a saida da escolaridade
obrigatoria, para a edificacdo de uma educacdo com base humanista é necessario que as
criangas mobilizem “valores e competéncias” que lhes permita “intervir na vida e na
histéria dos individuos e das sociedades, tomar decisdes livres e fundamentadas sobre
questBes naturais, sociais e éticas, e dispor de uma capacidade de participacdo civica, ativa,
consciente e responsavel” (Martins, et al., 2017, p.10).

Retomando os aspetos relacionados com o jogo como forma de socializacéo,
Condessa (2010) refere que

0 brincar e o jogo, desde as formas mais simples de imitacéo e atividade simbdlica

até as formas mais elaboradas de atividades de criacdo, expressdo e de competicao,

permitem que a crianga tome consciéncia de si e do outro, interiorizando assim a

sua cultura de origem e os valores que lhe sdo inerentes, aprendendo a agir, a

interagir e a comunicar em sociedade (p.17).

Para além disso, torna a crianga mais autbnoma, criativa e ativa, com capacidade
para superar os obstaculos que lhe aparecam, proporcionando assim a resolugdo de
problemas e a superagdo de desafios que contribuem para que estabeleca interagdes e

adquira competéncias essenciais para a vida em sociedade.



Os jogos devem ser introduzidos na sala de atividades/aula, visto que estes se
tornam fundamentais para o desenvolvimento da crianga, por serem imprescindiveis no
processo de ensino-aprendizagem, devido ao seu importante papel na promocao de
diversas capacidades. Corroborando as palavras de Costa (2012), salientamos que

a utilizacdo de jogos por parte [das criangas] atua, como algo indispenséavel no

processo de ensino-aprendizagem, sendo um elemento facilitador. Assim o jogo,

pode ser visto como algo capaz de desenvolver a memoria, a atengédo, o raciocinio e

a desinibicdo, podendo contribuir, de forma favoravel, para que a crianca ganhe

autoconfianga e se encontre motivada para a aprendizagem (p.39).

Brincar ou jogar € um ato de extrema importancia para a crianga, ndo so para o seu
desenvolvimento, mas também para que ela possa desenvolver o seu pensamento e, por
IS0, deve estar presente nas instituigdes educativas. Vygotsky (1984) “ndo defende so a
importancia do brincar para o desenvolvimento, mas também para a construgdo do
pensamento da propria crianga, e por isso deve fazer parte integrante da infancia” (como
citado em Sousa, 2015, p.3).

O jogo educativo tem muitos beneficios no processo de ensino-aprendizagem, pelo
facto de desenvolver diversos valores na crianga, assim como consegue promover o
conhecimento de varios contetdos. Quando falamos do jogo, este pode ser livre, isto é,
pode ser pensado/proposto pela propria crianca em que se centra no seu funcionamento e
nas suas regras, sendo nestes momentos que a crianca desenvolve o seu lado criativo e as
brincadeiras tornam-se espontaneas. Nesta perspetiva, Vygotsky reconhece que “o brincar
¢ uma atividade humana criadora” (como citado em Rodrigues, 2009, p.18). Neste
enquadramento percebemos que “o brincar e o jogar sdo uma ferramenta indispensavel na
formacdo das criancas pequenas, pois contribuem fortemente para o desenvolvimento

global das mesmas” (Sousa, 2015, p.6).

2. Importancia do jogo no desenvolvimento social e pessoal das criangas

O jogo é uma estratégia de ensino que promove diversas habilidades nas criancas
em diversos niveis, nomeadamente ao nivel intelectual, fisico e social. Haigh (2011)
“reconhece a importancia dos jogos como sendo ferramentas educacionais eficazes, pois
para além de exercitar os sentidos, o corpo a as suas habilidades; estes também ajudavam
nas relagdes sociais” (como citado em Baranita, 2012, p.49). Também Costa (2011)

destaca a importancia do jogo no desenvolvimento social da crianca ao salientar que



o ludico assume fundamental papel na formagdo cognitiva, afetiva e social do

educando de modo que, através dele, é possivel possibilitar a socializacdo e a

integracdo do aluno na sociedade. Nesse sentido, € importante incorporar 0 aspecto

ludico nas atividades diarias de sala de aula (p.9).

O jogo é também um recurso que deve ser utilizado ndo sO para promover 0
desenvolvimento das competéncias intelectuais, mas também para proporcionar momentos
em que a crianga consiga interagir com o outro, relacionar-se, desafiando-se e tentando
resolver os seus problemas em conjunto ou individualmente. Referindo-se a importancia da
utilizacdo do jogo na Educagdo Pré-escolar, Sousa (2015) salienta que, para além de
proporcionarem diversdo, “através deles as criangas aprendem as regras do jogo, o0s
conceitos implicitos ao jogo, a saber ganhar e a perder e ainda a conviver
democraticamente com o0s outros” (p.9).

Tal como se assinala nas OCEPE “o brincar e o jogo favorecem o envolvimento da
crianca na resolugdo de problemas, pois permitem que explore o espago e 0s objetos,
oferecendo também multiplas oportunidades para o desenvolvimento do pensamento e
raciocinio” (Silva, Marques, Mata, & Rosa, 2016, p.75). Salientando as rela¢des sociais em
situacdo de jogo ainda se acrescenta neste documento que

ao jogar com outros, a crianca envolve-se numa diversidade de interagdes sociais

propiciadas por diferentes formas de organizacdo (individual, a pares, em equipas,

tais como jogos de perseguicado, de precisdo, de imitacdo, etc.), que apelam ndo so a

cooperacdo, mas também a oposicdo (jogos s6 com opositores; com opositores e

com objetos; com opositores, com objetos e com 0 espaco de jogo), situagcdes que

podem ser encontradas em muitos jogos tradicionais (Silva, Marques, Mata, &

Rosa, 2016, p.45).

Desta forma, as interacGes entre as criangas e entre as criangas e o professor/
educador favorecem a aprendizagem e o seu desenvolvimento social. Através dessas
interacbes a crianca comeca a criar a sua propria identidade e da significado as suas
atitudes e comportamentos, aceitando e respeitando as opinides, valores e ideias dos
outros. Nesta perspetiva, as interacdes que se formam através do jogo véo estabelecendo as
competéncias sociais da crianca. As competéncias sociais podem ser, como definem
Ribeiro, Almeida, Almeida e Rodrigues (2004),

0 conjunto de respostas verbais e ndo-verbais, parcialmente independentes e

situacionalmente especificas, através das quais um individuo expressa, num

contexto interpessoal, as suas necessidades, sentimentos, preferéncias, opinides ou



direitos, sem ansiedade e de maneira ndo aversiva, maximizando a probabilidade de

conseguir reforgo externo (p.104).

Deste modo, as competéncias sdo comportamentos que facilitam a interagédo social
e permitem que o individuo desenvolva capacidades para resolver de forma adequada os
desafios propostos pela vida.

Através do jogo as criancas desenvolvem diversas competéncias, para além de ser
importante para a construcdo da sua personalidade, uma vez que esta comeca a ter
conhecimento de si e do outro. Saloméo, Martini e Jordao (2007) mencionam que

as brincadeiras e os jogos que as criangas realizam contribuem para diferentes

niveis de desenvolvimento, como é o caso do desenvolvimento fisico, da

autonomia, intelectual e social e ainda contribui positivamente para a formacao da
personalidade das mesmas. Quando uma crian¢a brinca, tem consciéncia de si
propria e dos outros (como citados em Sousa, 2015, pp.4-5).

O jogo néo provoca apenas na crianga o desenvolvimento de competéncias sociais,
mas também é possivel que a crianca desenvolva as suas competéncias intrapessoais e de
cimentacdo de valores pessoais. O jogo proporciona momentos de lazer e de divertimento,
porém durante o jogo a crianga Vvai ter conhecimento de ideias e valores diferentes dos seus
e terd de saber lidar com as diferencas, conhecendo 0 outro e a si mesma, pois ira
confrontar-se, cooperar e aceitar(-se), criando assim a sua propria identidade. Como
defendem Lira e Rubio (2014) “as brincadeiras influenciam a formagdo da personalidade
das criancas, mas acrescentam que estas ao brincarem estabelecem relagdes, ndo somente
com pessoas, mas também com materiais € objetos que estao presentes no seu quotidiano”
(como citado em Sousa, 2015, p.5). Neste sentido, durante as brincadeiras e 0s jogos as
criancas comecam a formar opinides e a tomar decisbes que sdo importantes para o seu
futuro. Convocamos, assim, as palavras de Sousa (2015), uma vez que assegura que
“durante as brincadeiras, as criancas comecam a tomar decisdes e a fazer escolhas, pois
durante o ato de brincar, todas as situacdes podem surgir” (p.5). Também Dallabona e
Mendes (2004) defendem que “durante a brincadeira as criangas aprendem a partilhar, a
serem solidarias e companheiras, umas das outras” (como citados em Sousa, 2015, p.5).
Estes autores acrescentam ainda que

a brincadeira promove e estimula a autonomia, pelo que quando a crianga brinca ou

joga torna-se mais independente pois tera que resolver contratempos, ultrapassar

obstaculos e resolver situag¢des sozinha. Por vezes, durante as brincadeiras ou jogos

surgem conflitos entre as criancas e sdo estas que terdo de resolver a questdo, de



preferéncia sem auxilio do adulto responsavel (Dallabona, & Mendes, 2004, como

citados em Sousa, 2015, p.5).

Além das interaces, 0 jogo é gerido pelo respeito das regras, sendo que as criangas
vao aprender ao longo do jogo que tém de respeitar essas medidas impostas. Como expde
Vygotsky (1989) “a agdo imaginaria contribui no desenvolvimento das regras de conduta
social, onde as criancas, através da imitacdo, representam papéis e valores necessarios &
participacdo da mesma vida social por elas internalizadas durante as brincadeiras em que
imitam comportamentos adultos” (p.53). Tomando como referéncia este autor defendemos
que 0 jogo promove o respeito pelas regras e pelo outro, uma vez que no futuro as criangas
também terdo de respeitar as regras impostas pela sociedade e devem respeitar 0 outro,
sabendo viver em comunidade.

Vygotsky (1989) defende ainda que ““a brincadeira cria para as criangcas uma zona
de desenvolvimento proximal que € a distancia entre o nivel atual de desenvolvimento (o
que a crianga faz sozinha) e o nivel de desenvolvimento potencial (o0 que faz com a ajuda
de outro)” (p.33). As brincadeiras e os jogos potencializam capacidades fundamentais para
o futuro, pois, e tal como defende Vygotsky (1989), “as maiores aquisi¢des de uma crianga
sdo conseguidas no brinquedo, aquisi¢es que no futuro tornar-se-ao seu nivel de acgéo real
e moralidade” (p.16).

Posto isto, sdo diversas as aptiddes que as criancas potenciam ao jogar ou ao
brincar, que mais tarde sdo essenciais na sua vida futura. Corroborando as ideias de Sousa
(2015) salientamos que s3o inimeras e variadas “as competéncias que as criangas
desenvolvem durante os atos de brincadeira ou jogos” e essas mesmas “competéncias irao
ser fundamentais para a vida adulta das criancas e é por isso que é tdo importante brincar e
jogar na infancia” (p.5).

O jogo é essencial em contexto (pre)escolar! devido ao seu potencial ao nivel de
desenvolvimento de diferentes competéncias nas criangas, como fisicas, sociais, cognitivas
e pessoais. Para VVygotsky (1989)

é através da brincadeira e do jogo que a crianca se desenvolve afetiva, social e

cognitivamente. Na escola, o0 jogo pode ser um instrumento para o desenvolvimento

integral dos alunos; no entanto, para que se alcance o desejado e a atividade tenha
sucesso € necessario o professor definir objetivos. Mediando agdes na zona de

desenvolvimento proximal, proporcionamos o desenvolvimento e a aprendizagem

1 Quando utilizamos (pre)escolar queremos significar Educacéo Pré-escolar e 1.° Ciclo do Ensino Basico.
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[das criangas que] ensinamos por meio do brincar (como citado em Baranita, 2012,

p.42).

Também Neto (2020) defende que “o jogo e a motricidade representam um
instrumento poderoso, que, se bem utilizado, possibilita a promoc¢éo e a aquisicdo de um
conjunto de aprendizagens fundamentais no desenvolvimento psicoldgico, emocional e
social das criangas” (p.18).

O jogo tem um papel importante na sala de aula/atividades pelo modo como
influencia as aprendizagens das criancas. Quando o jogo esta inserido em contexto de sala
de atividades/ aula ele promove a concentragdo e motiva as criangas a aprenderem melhor.
Segundo Costa (2011)

prevalece no jogo um forte valor educativo, pois este ajuda a crianca a expressar-se,

uma vez que a ajuda a registar fatos acerca do mundo que a rodeia, desenvolve a

imaginacéo, desenvolve a oralidade e estimula a organizagéo de ideias (p.9).

Jogar ¢ algo imprescindivel a satde fisica, emocional e intelectual e sempre esteve
presente na historia do ser humano. Como assinala Neto (2020) o jogo “estd presente em
todo o lado e principalmente no desenvolvimento humano e nos primeiros anos de vida”
(p-37). Ao jogar as criangas desenvolvem a lingua, o pensamento, a socializagdo e a
autoestima, preparando-se para enfrentar qualquer desafio na sua vida. Segundo Farias
(2015),

0 jogo, nas suas mais diversas formas, auxilia no processo de ensino-aprendizagem

através do desenvolvimento do pensamento, bem como da imaginagdo, da

interpretacdo, da tomada de decisdes, da criatividade, do levantamento de hipéteses

e da aplicacdo de principios em novas situacdes que, por sua vez, acontecem

quando jogamos, quando obedecemos a regras ou quando vivenciamos conflitos

numa competicao (p.3).

O jogo engloba atividades ludicas que exigem um jogador, ou mais, com regras
definidas e, se envolver varios jogadores, havera interacdo entre todos e discussdo de
ideias, 0 que origina o respeito pelo outro e pelas regras.

Enquanto estratégia pedagdgica, o jogo pode ser um facilitador no processo de
ensino-aprendizagem das criancas, dado que promove a motivacao, permite que a crianga
desenvolva diversas competéncias e, ainda, proporciona a facil compreenséo de contetdos
e conceitos. Como defende Neto (2001), o jogo “pode ser utilizado como um meio de
utilizacdo pedagdgica com uma linguagem universal e um poder robusto de significacdo

nas estratégias de ensino aprendizagem”, pois, como também salienta o autor, “a existéncia
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de ambientes lGdicos em situacbes de aprendizagem escolar permite que as criangas
obtenham mais facilidade em assimilar conceitos e linguagens progressivamente mais
abstratas” (p.38), isto ¢, a crian¢a como esta a brincar ndo se da conta que esta a aprender,
contribuindo assim de forma ludica para o seu desenvolvimento no processo de ensino-
aprendizagem. Tezani (2004) indica que

0 jogo é essencial como recurso pedagdgico, pois no brincar a crianca articula

teoria e pratica, formula hipéteses e experiéncias, tornando a aprendizagem atrativa

e interessante. Deste modo, a construcdo de um espaco de jogo, de interacdo e de

criatividade proporcionaria o aprender com sentido e significado, no qual o gostar e

querer estariam presentes (como citado em Costa, 2011, p.8).

Algumas caracteristicas do jogo potencializam a sua utilizacdo no processo de
ensino-aprendizagem, assim como a existéncia de regras no jogo apresenta a possibilidade
de ampliar conhecimentos que se pretende que sejam apreendidos em determinado
dominio de aprendizagem. A este propdsito Sousa (2015) refere que “o conceito de
aprendizagem estad implicito nas brincadeiras e nos jogos das criangas, momentos estes que
promovem a alegria e a satisfacdo das criancgas, pois (...) através destes momentos as
criangas imaginam, constroem e aprendem” (p.9).

As criangas estdo muito mais predispostas a aprender quando as atividades ludicas
sdo introduzidas no ambiente (pre)escolar, visto que potencializam a motivacdo e a
concentracdo em aprender algo novo, recorrendo-se a uma estratégia diferente. Salientando
as ideias de Sousa (2015) reforcamos que

o ludico presente nas brincadeiras e nos jogos origina o gosto de aprender por parte

das criancas, pois adquirem conhecimentos a partir de algo que lhes da prazer fazer,

ou seja as criancas aprendem melhor de forma ludica e divertida, sendo que as

atividades terdo de estar adequadas a faixa etaria das criancas (p.10).

O jogo ¢é provido de estruturas que possibilitam a promocdo da autonomia, uma vez
que as criangas podem desempenhar diversas funcdes que, normalmente, ndo estdo ao
alcance delas e surgem assim as interagdes com as outras criangas € com O
professor/educador. A partir dessas interacbes surgem novas descobertas e
relacionamentos, uma vez que “a interagao social favorece a aprendizagem” e também por
que “as experiéncias de aprendizagem necessitam de estruturar-se de modo a privilegiarem
a colaboragdo, a cooperacdo e o intercdmbio de pontos de vista e opiniGes na procura

conjunta do conhecimento” (Farias, 2015, p.14).

12



No caso da Educacéo Pré-escolar, as OCEPE clarificam-nos que as situagfes de
jogo podem ser da iniciativa da “crianca ou propostos pelo/a educador/a” uma vez que se
deve “dar a todos a possibilidade de participar” (Silva, Marques, Mata, & Rosa, 2016,
p.45). Quer seja de uma forma, ou de outra, pretende-se que o/a educador/a esteja “atento
as capacidades e habilidades motoras de cada crianca e a sua influéncia nas relagées que se
estabelecem nos jogos (escolhas de parceiros, marginalizagéo de algumas criangas, receio
de participar por se considerar menos capaz, etc.)” (p.45), cabendo-lhe ainda a
responsabilidade de

ndo permitir situacdes de exclusdo e dialogar com as criangas sobre as

competéncias motoras de cada uma, 0 modo como podem ser mobilizadas num

trabalho de equipa, que permita também a interajuda entre 0s que sdo mais e menos

capazes, tirando partido de situacdes que contribuem para a aceitacao da diferenca e

a cooperacao entre criangas (Silva, Marques, Mata, & Rosa, 2016, p.45).

As atividades de jogo podem ser implementadas em diversas areas do
conhecimento e sdo um Otimo suporte pedagogico, na medida em que estas ajudam as
criancas a compreender melhor os diferentes conteddos. Os conteldos podem ser
trabalhados com recurso ao jogo como iniciagdo ou apenas como consolidagdo. Apoiando-
nos nas palavras de Farias (2015) sustemos a ideia de que “os jogos podem ser utilizados
em diferentes contextos, podem introduzir conteudos, incrementa-los e aprofunda-los”
(p.15). Devem ser implementas de forma consciente, pensada e estruturada, uma vez que
se pretende que a crianca aprenda algo e, tal como diz Farias (2015), “deve-Se recorrer ao
jogo como estratégia de aprendizagem, quando este for planificado, orientado e com o
objetivo de se aprender algo. Assim, o jogo assume duas vertentes, a educativa e a ludica”
(p.9).

Apoiamos a ideia de que o jogo deve fazer parte da sala de atividades/aula, uma vez
que potencializa o desenvolvimento global da crianca e, tal como defende Costa (2011),
“vislumbramos que tanto os jogos quanto as brincadeiras inseridas no contexto escolar
auxiliam na formagéo integral do educando, o qual se desenvolve de acordo com o0s
estimulos vindos da realidade vivenciada” (p.8).

Brincar e jogar oferecem muitas vantagens e beneficios ao desenvolvimento do ser
humano, nomeadamente os assinalados por Neto (2020), e que se esclarecemos:

— Promove o desenvolvimento cognitivo em muitos aspetos, tais como descoberta,

capacidade verbal, producédo divergente, habilidades manipulativas, resolucao de

problemas, processos mentais, capacidade de processar informacao.
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O empenhamento no jogo e os niveis de complexidade envolvidos alteram e
provocam mudancas na complexidade das operacGes mentais.
— A crianca aprende a estruturar a linguagem através do jogo, isto €, brinca com
verbalizacoes e, ao fazé-lo, generaliza e adquire novas formas linguisticas.
— A cultura é passada através do jogo. Esquemas ludicos e formas de jogo passam
de geracdo em geracéo, do adulto para a crianca e de crianga para crianca.
— Desenvolve-se a atividade fisica e o aperfeicoamento de habilidades motoras
rudimentares, fundamentais e especializadas.
— Os estranhos tornam-se amigos, desenvolvendo-se os processos de socializagéo
e de identidade entre pares (p.46).
Surge, assim, a necessidade de percebermos qual (ou quais) o papel (ou papeis) que
o0 educador/professor deve assumir perante o desenvolvimento de estratégias que envolvam

situacOes de jogo.

3. O(s) papel(€is) do educador/professor perante a estratégia de jogo

Um educador/professor deve atender as necessidades de cada crianga e, para isso,
deve procurar estratégias que vao ao encontro do que cada crianga necessita para aprender.
Tal como refere Baranita (2012) “o futuro docente deve estar em formacdo continua,
fazendo-se educador, construindo e reconstruindo aprendizagens, de maneira a promover
uma acdo pedagdgica com qualidade tendo como objetivo o desenvolvimento integral da
crianga” (p.50). As criangas devem sentir-se motivadas e incentivadas a aprender no
ambiente educativo e o educador/professor tem de saber como ird proporcionar esses
momentos de aprendizagem. Deve optar sempre por um leque diversificado de estratégias/
instrumentos de ensino que promovam esses momentos.

O jogo é uma estratégia que deve ser utilizada no ensino pelo educador/professor,
de modo a atender as necessidades das criancas. Consideramos também o jogo como um
recurso pedagdgico que deve ser valorizado pelos educadores/professores na medida em
que este torna as aulas mais cativantes e interessantes para as criangas aprenderem,
respondendo assim as suas necessidades. Assim, como defende Baranita (2012), “o jogo ¢
um instrumento com o qual o educador pode ajudar a crianga a crescer como pessoa. A
importancia do jogo no desenvolvimento da crianga € uma questdo fundamental, dai a sua
inclusdo nos programas escolares” (p.47). Também Vygostky (1989) contribuiu para a

afirmagdo da importancia do jogo ao referir que “o jogo ¢ uma atividade que a0 mesmo
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tempo que dd prazer também responde as necessidades das criangas” (como citado em
Baranita, 2015, p.49).

No contexto do 1.° CEB fomos percebendo que o jogo ndo € muito promovido na
sala de aula, sendo mais usado pelas criangas no intervalo e em momentos de lazer em
casa, com a familia e amigos. O educador/professor deve ter a capacidade de trazer para a
sala de aula jogos diferentes e motivadores que possibilitem o desenvolvimento da
aprendizagem. Como salienta Costa (2011),

0 professor deve buscar novos conhecimentos, procurar métodos ativos para tornar

as disciplinas menos rigidas e mais atrativas, pois as praticas pedagdgicas tém por

tarefa construir novas competéncias. Portanto, torna-se inevitavel a utilizacdo de
instrumentos didaticos mais flexiveis, avaliagdes mais flexiveis, o uso de novas

tecnologias e tratar os alunos através de técnicas reflexivas (p.26).

A estratégia de ensino mais versatil e que da para utilizar em todos os tipos de
idades é 0 jogo, pois o educador/professor pode sempre adaptar as condi¢bes do jogo e 0s
contedos que quer abordar com as criancgas e, assim, consegue utilizar diversos tipos de
jogos para abordar qualquer tipo de conteddo. Tal como refere Baranita (2012),

ao propor vivéncias ludicas, o docente que as vive, tem mais probabilidade de levar

para a sala de aula estas experiéncias através do jogo. Através da formacéo ludica, o

educador tem a possibilidade de conhecer-se melhor, e perceber o quanto é

importante o jogo na vida do ser humano (p.51).

As criangas ndo se sentem motivadas com o ensino tradicional e nem tém um papel
ativo e participativo nas aulas e, por isso, 0 jogo é importante para integrar e satisfazer o
interesse delas nas aulas e nos conhecimentos abordados. Através do jogo, o0
educador/professor consegue captar a atencdo das criancas para estas aprenderem ou
consolidarem um contetido que tém mais dificuldade em entender. Corroborando a ideia de
Farias (2015), “o professor podera recorrer ao jogo como instrumento para trabalhar e
ultrapassar algumas dificuldades que [as criancas] possam demonstrar em relacdo a
determinados contetidos™ (p.15). Assim sendo, defendemos que o jogo ¢ uma das melhores
estratégias que o educador/professor deve utilizar no processo de ensino-aprendizagem,
Vvisto que 0 jogo pode tornar uma aula mais prazerosa, divertida para as criangas, para que
elas possam aprender motivadas e incentivadas. A comprovar esta assergdo recorremos as
palavras de Sousa (2015) quando diz que “se o educador propuser um jogo como atividade
a crianga ira ficar mais motivada para a aprendizagem e aprendera de forma mais rapida e

consistente, ou seja, ndo ira esquecer com tanta facilidade” (p.10).
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Para que o educador/professor possa implementar jogos e fomentar o interesse das
criancas deve ter em conta 0 espaco, 0S materiais € 0 meio em que envolve as criancas,
pois conseguird mais facilmente obter bons resultados na aprendizagem e desenvolvimento
das criancas. Segundo Sousa (2015),

a maioria dos educadores de infancia acreditam e defendem que as brincadeiras e 0s

jogos sédo uma ferramenta fundamental para a aprendizagem das criangas, e por isso

cabe-lhes a eles, proporcionar espacos acolhedores, estimulantes, criativos e

apelativos para que as criangas consigam brincar e aprender da melhor forma (p.9).
Para além de promover os jogos, o educador/professor deve ser facilitador de
aprendizagens, proporcionando momentos de jogo livre, isto é, as criancas devem ter
tempos em que possam ser elas a criarem 0s seus jogos e a estabelecerem as suas regras,
para assim poderem tomar as suas proprias decisdes e construirem a sua prépria identidade,
tornando-se futuros cidaddos, livres e autdnomos. Neste enquadramento, é importante
salientar que

0s momentos de brincadeira, a organizacdo da sala e a gestdo do tempo sdo da total

responsabilidade do educador. Este deve ter presente os beneficios que as

brincadeiras, sejam estas livres ou dirigidas trazem, tanto para o desenvolvimento

como para a aprendizagem das criancas pequenas (Sousa, 2015, p.16).

O educador/professor através da introducdo de jogos/brincadeiras na sala de
atividades/aula, consegue avaliar o desenvolvimento da crianca, partindo da observacéo. A
observacdo do educador/professor € um método de avaliagdo muito importante para
entender de que forma estas atividades estdo a potencializar a aprendizagem das criangas e
a responder as suas necessidades. Salientando Baranita (2012), reforcamos que

através da observacdo de uma simples brincadeira, o educador tem acesso a

informacdes preciosas para a sua pratica, pois para além de ser um orientador

também deve ser um desafiador, aumentando o grau de dificuldade do jogo de

forma a torna-lo mais interessante para que haja uma maior aprendizagem (p.53).
Nesta direcdo, tambeém Neto (2020) refere que,

os educadores devem dar-se a conhecer e valorizar a dimensao ludica do viver da

crianca — ou, por outras palavras, saber agir brincando com a experiéncia. Observar

as expressdes do corpo e o seu significado sera a estratégia fundamental para

intervir com qualidade para conquistar o conhecimento (p.126).
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4. Valorizagao do jogo expressa nos documentos oficiais

O jogo € uma estratégia que deve ser promovida no contexto educativo, pois visa o
desenvolvimento de diversas aprendizagens, aliando o brincar com o aprender.

Diversos documentos oficiais elucidam-nos sobre a importancia do jogo como
estratégia no processo de ensino/aprendizagem. O jogo deve ser utilizado para facilitar a
aprendizagem nas diversas &reas, para além de que tem um papel importante no
desenvolvimento da crianca tornando-a um ser mais justo, autonomo, responsavel,
consciente de si e do outro, com pensamento critico, respeitador, que promova a incluséo,
entre outros aspetos, como se refere no documento Perfil do aluno a saida da escolaridade
obrigatoria (Martins et al., 2017). Este documento salienta a importancia destes valores
que a crianca deve adquirir a saida da escola. Estes valores podem ser promovidos na
escola através do jogo e, dependendo do jogo que estamos a realizar, podemos trabalhar os
diferentes aspetos que sdo muito importantes para a crianga enquanto futura cidadd. O
jogo, além de promover estes valores, também segue determinados principios como se
refere no documento Curriculo Nacional do Ensino Basico:

A construcdo e a tomada de consciéncia da identidade pessoal e social;

A participagdo na vida civica de forma livre, responsavel, solidaria e critica;

O respeito e a valorizacdo da diversidade dos individuos e dos grupos quanto as

suas pertencas e opgoes;

A valorizacdo de diferentes formas de conhecimento, comunicacao e expressao;

O desenvolvimento do sentido de apreciacao estética do mundo;

O desenvolvimento da curiosidade intelectual, do gosto pelo saber, pelo trabalho e

pelo estudo;

A construcdo de uma consciéncia ecoldgica conducente a valorizacao e preservagdo

do patrimonio natural e cultural,

A valorizacdo das dimensfes relacionais da aprendizagem e dos principios éticos

que regulam o relacionamento com o saber e com o0s outros (Ministério da

Educacéo [ME], 2004, p. 17).

No Curriculo Nacional do Ensino Basico salienta-se ainda que o professor/
educador deve “organizar o ensino prevendo a realiza¢do de jogos diversificados de modo
a promover o desenvolvimento harmonioso do corpo em relacdo ao espago € ao tempo” e

também deve "organizar o ensino com base em materiais e recursos diversificados” (ME,
2004, p.26).
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Na Educacio Pré-escolar o jogo tem um papel fundamental na Area de Formacéo
Pessoal e Social, visto que promove todos os valores e principios que evidenciamos
anteriormente, sendo também importante nas restantes areas de conteudo, nomeadamente
na Area de Expressdo e Comunicacdo [Dominio da Educacdo Fisica; Dominio da
Educacdo Artistica (Subdominio das Artes Visuais; Subdominio do Jogo
Dramatico/Teatro; Subdominio da Musica; Subdominio da Danga); Dominio da
Linguagem Oral e Abordagem & Escrita; Dominio da Matematica] e na Area do
Conhecimento do Mundo. Neste enquadramento, o jogo € imprescindivel na sala de
atividades, pois promove o desenvolvimento da criangca em todas as areas do saber. A
articulacdo destas areas,

assenta no reconhecimento que brincar € a atividade natural da iniciativa da crianca

que revela a sua forma holistica de aprender. Importa, porém, diferenciar uma visao

redutora de brincar, como forma de a crianga estar ocupada ou entretida, de uma

perspetiva de brincar como atividade rica e estimulante que promove o

desenvolvimento e a aprendizagem e se carateriza pelo elevado envolvimento da

crianca, demonstrado através de sinais como prazer, concentracdo, persisténcia e

empenhamento (Silva, Marques, Mata, & Rosa, 2016, pp. 10-11).

O jogo proporciona uma dinamica diferente na sala, mais interativa e participativa
e, corroborando as ideias expressas nas OCEPE, salientamos que

brincar torna-se um meio privilegiado para promover a relacdo entre criangas e

entre estas e o/a educador/a, facilitando o desenvolvimento de competéncias sociais

e comunicacionais e 0 dominio progressivo da expressao oral. Proporciona, de igual

modo, outras conquistas, tais como, ter iniciativas, fazer descobertas, expressar as

suas opinides, resolver problemas, persistir nas tarefas, colaborar com os outros,
desenvolver a criatividade, a curiosidade e o gosto por aprender, que atravessam
todas as areas de desenvolvimento e aprendizagem na educacdo de infancia,
constituindo condic¢des essenciais para que a crianga aprenda com sucesso, isto &,

‘aprenda a aprender’ (Silva, Marques, Mata, & Rosa, 2016, p. 11).

A exploracdo do jogo na sala deve ser promovida em todas as areas como referimos
anteriormente, mas na area da matematica é mais facil integrar o jogo como estratégia na
aprendizagem da matematica e, como também se evidencia nas OCEPE,

tanto o brincar com materiais (areia, plasticina, blocos, etc.), como o jogo

dramatico, que envolve a criacdo de uma situacdo imaginaria (compra numa loja,

pOr a mesa, etc.), contribuem para a aprendizagem da matematica. Também jogos
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com regras (cartas numeradas, lotos, dominos, etc., bem como os jogos tradicionais

de movimento) levam a compreensao e a aceitacdo de regras previamente fixadas e

ao desenvolvimento de raciocinio matematico, especialmente o raciocinio

estratégico (prever possibilidades e optar entre elas) e favorecem a autonomia da

crianca (Silva, Marques, Mata, & Rosa, 2016, pp.75-76).

Posto isto, a estratégia do jogo no processo de ensino/aprendizagem é expressa nos
documentos oficiais como uma mais-valia no ensino e o educador/professor deve
proporcionar momentos de prazer e alegria no processo de ensino-aprendizagem e, por tal,

consideramo-lo como uma estratégia fundamental nas escolas.
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Capitulo 1. Caraterizagdo dos contextos institucionais e op¢es metodologicas

Nota introdutoria

Neste capitulo apresentamos a caraterizacdo dos contextos onde realizamos a
Pratica de Ensino Supervisionada (PES). Comegcamos por apresentar o contexto de 1.°
Ciclo de Ensino Baésico (1.° CEB) e, posteriormente, o contexto da Educagdo Pré-escolar
(EPE). Nos dois contextos especificamos a organizacdo do estabelecimento educativo, a
organizacdo do ambiente educativo e organizacdo do grupo, do espaco e do tempo.
Também nos posicionamos face as opcdes metodoldgicas assumidas ao longo da

documentacdo das préticas e da investigacdo que realizamos.

1. Organizacdo do estabelecimento educativo: contexto de 1.° Ciclo de Ensino Bésico
(CEB)

A instituicdo na qual realizamos a Pratica de Ensino Supervisionada (PES), no
contexto do 1.° CEB, pertencia a um agrupamento de escolas da cidade de Braganca,
nomeadamente um Centro Escolar. Este agrupamento pertencia a rede publica do sistema
educativo portugués. Era constituido por um jardim de infancia e por uma escola bésica do
1.° CEB que funcionavam num edificio proprio (Centro Escolar) e por uma escola
secundaria, em cujas instalacbes também funcionavam o 2.° e 0 3.° Ciclos do Ensino
Basico.

O Centro Escolar (CE) abrangia duas respostas sociais: a Educacéo Pré-escolar e o
1.° CEB. Dispunha de um espaco acolhedor e adequado ao bem-estar das criangas,
dispondo de diversos materiais e estruturas que proporcionavam o desenvolvimento e a
aprendizagem das criancas.

Para o bom funcionamento e a promog¢do de um ensino de qualidade, este CE
oferecia diversos espacos que serviam de apoio a sala de aula, tais como uma biblioteca
escolar, algumas salas de apoio para as criangas com necessidades educativas, um saldo
polivalente, uma sala de primeiros socorros, uma sala de professores, um espago exterior e
um refeitorio. Todas as salas de aula tinham disponivel um computador, um projetor, um
quadro interativo, um quadro branco entre outros materiais.

A biblioteca escolar, para além dos diversos livros de que dispunha, também
disponibilizava as criangcas computadores para poderem pesquisar e materiais diversos tais
como cartolinas, tintas, colas, entre outros, e que podiam ser pedidos pelos professores da

turma e, assim, facilitava a realizacdo de atividades propostas. No momento em realizamos
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a PES, devido a pandemia da COVID-19, ao contrario dos anos anteriores, a biblioteca ndo
estava disponivel a todas as criancas, e estava estipulado um dia especifico para cada turma
poder frequentar a biblioteca.

O espaco exterior destinado ao 1.° CEB situava-se ao lado do refeitério no piso
inferior, num terraco, onde havia uma parte descoberta e outra coberta, onde as criangas
podem brincar nos dias de chuva e nos dias mais rigorosos do inverno. O espaco exterior
ndo era frequentado por todas as turmas ao mesmo tempo, pelo que os horarios das turmas
estavam distribuidos de forma diferente, para que, assim, cada turma pudesse ter o seu
espaco exterior sem estar em contacto com outra turma. Assim sendo, como 0s horérios se
encontravam divididos de forma diferente, as turmas ndo iam todas a mesma hora para o
refeitorio.

A instituicdo apresentava um horario adequado as necessidades de cada familia e,
por isso, funcionava das 7:30 as 19:30. O CE oferecia a Componente de Apoio a Familia
(CAF) que facilitava os horarios aos pais, isto é, podiam deixar mais cedo as criangas na
escola e no final do dia as criancas podiam ficar até mais tarde, depois das Atividades de
Enriquecimento Curricular (AEC). Assim sendo, este ano, como se tratou de um ano
atipico, a escola decidiu colocar uma professora de manha e outra de tarde, de forma a
apoiar a parte da CAF. Isto é, nos anos anteriores, a escola oferecia a CAF, mas de forma
diferente, as criangas chegavam a escola e juntavam-se a outras criancas de outras turmas
na sala polivalente, no entanto, por causa da situacao atual, ndo era recomendado juntarem
as criangas todas e, entdo, a escola adotou a solugcdo de colocar uma professora de manha
na sala de aula a dar apoio as criancas que chegassem e outra na parte da tarde a dar apoio

aquelas criancas que ficassem até mais tarde.

1.1. Organizacdo do ambiente educativo: sala do 4.° ano do 1.° CEB

A escola deve ter diversas(os) areas/espagos que fomentem o desenvolvimento e a
aprendizagem das criangas. Todos os espacos devem ter um papel fundamental, mas a sala
de aula é o espaco de maior importéncia, pois € la que a crianga passa a maior parte do seu
dia. Assim sendo, a sala de aula deve ser estruturada e organizada para que as criangas
tenham oportunidade de serem escutadas, apoiadas e possam desenvolver as suas
capacidades, intelectuais, criativas, emocionais e também o seu pensamento critico e
criativo.

A sala de aula deve ser organizada de forma a atender as necessidades de cada

crianga. E, para isso, é importante que ao longo do ano pudessem existir algumas
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reorganizagOes das mesas e das cadeiras, isto para se percecionarem as necessidades de
cada crianca em especifico. A sala onde foi desenvolvida a Préatica de Ensino
Supervisionada (PES) do 1.° CEB estava organizada em trés filas verticais. Na sala, as
criancas tinham uma mesa cada uma e estavam sentadas separadamente, uma a direita e
outra a esquerda. A secretaria da professora encontrava-se no canto inferior direito da sala,
junto ao quadro branco. Ao fundo da sala estavam os cacifos das criangas e das
professoras. Cada crianca tinha o seu cacifo onde guardava 0s seus materiais escolares.
Cada professora tinha também direito a um cacifo. Entre os cacifos existia um espaco onde
estava colocado o mural da amizade com varias mensagens escritas pelas criangas sobre a
situacdo pela qual estdvamos a passar (pandemia COVID-19). Tanto de um lado como do
outro lado dos cacifos existiam placards, onde eram expostos os conteudos abordados nas
aulas ou trabalhos realizados pelas criangas.

Em frente as mesas existia um quadro interativo, um quadro branco e um quadro de
cortica, onde estavam afixados os avisos e as informagdes importantes, nomeadamente o
horério da turma e 0 nome das crian¢as. Do lado direito da sala encontravam-se apenas as
janelas com os respetivos parapeitos que também serviam para expor alguns trabalhos ou
simplesmente para as criangas colocarem a secar alguns trabalhos feitos com tinta ou
colagens. Do lado esquerdo existia um armario de arrumacdo onde eram colocadas
algumas fichas realizadas pelas criancas e também as respetivas capas de cada crianca.
Nestas capas eram arquivados os trabalhos e as fichas realizadas pelas proprias criangas.

Na figura seguinte, para uma melhor contextualizagdo, apresentamos a planta da sala.

Cacifos Mural da Placards
Amizade

Mesas de trabalho

Mesa de Mesa da professora
apoio

Quadro de cortiga para
afixar coisas importantes

Quadro interativo Quadro branco

Figura 1. Planta da sala de aula
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1.2. Organizagéo do grupo, do espaco e do tempo no 1.° CEB

A turma na qual foi desenvolvida a Prética de Ensino Supervisionada (PES) do 1.°
CEB era de 4.° ano, constituida por 16 criancas, sendo 5 do sexo feminino e 11 do sexo
masculino, com idades de 9 e 10 anos.

No geral, a turma demonstrava curiosidade e interesse em querer saber mais.
Notava-se que algumas criangas tinham mais interesse numa area do que noutras. Algumas
criancas eram empenhadas e trabalhadoras e queriam acabar rdpido, enquanto outras
preferiam esperar pela correcdo feita no quadro. Quando as criangas demonstravam muito
interesse por algum tema, tornavam-se um pouco barulhentas, pelo facto de quererem
responder todas ao mesmo tempo.

Ao longo da PES foi possivel observar que algumas criancas demonstravam
algumas dificuldades. Uma das criancas manifestava diversas dificuldades em todas as
areas, mas consideramos que fosse natural, uma vez que em casa, com a sua familia, falava
uma lingua diferente. Por outro motivo, uma outra crianca apresentava dificuldades, devido
a sua falta de atencdo e ndo ouvir o que era abordado durante a aula e, depois, ndo sabia o
que era para fazer, nem tampouco o que se Ihe havia pedido. Havia ainda uma crianca que
tinha capacidades, porém era muito desatenta, distraida e muito faladora. Existiam outras
criancas que se salientaram pelas suas muitas capacidades, gostavam de saber mais, tinham
muita curiosidade, gostavam de pesquisar e conhecer melhor alguns temas que lhes
captavam mais a atencdo. No geral, a turma demonstrava interesse pelos conteddos
abordados. Eram criancas assiduas, participativas e aplicadas.

E possivel observar (vide Quadro 1) que a turma estava na escola desde as 08:30 as
16:30, todos os dias da semana. Tinham diversas areas disciplinares e ndo disciplinares
desde o Portugués, a Matematica, o Estudo do Meio, a Educacdo Artistica, o Inglés, o
Apoio ao Estudo, as Atividades de Enriquecimento Curricular (AEC), a Educacao Fisica, a
Oferta Complementar e a Educacdo Moral e Religiosa, esta ltima era opcional e podia ser
substituida pela Formacéo Pessoal e Social.

Quadro 1. Horario da turma

Tempos Segunda Terca Quarta Quinta Sexta
08:30-08:45 b i

AE.N0- ortugués At At A
08:45-09:00 Matematica Portugués Matematica Portugués
09:00-09:15
09:15-09:30
09:30-09:45 Portugués Matematica Educacao Matematica Portugués
09:45-10:00 Aurtistica
10:00-10:15 Intervalo Intervalo Intervalo Intervalo Intervalo
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10:15-10:30

10:30-10:45

10:45-11:00 Matematica Portugués Matematica Portugués Matematica
11:00-11:15

11:15-11:30

11:30-11:45 Matematica Portugués Matematica Portugués Educacéo
11:45-12:00 Artistica
12:00-13:30 Almoco Almoco Almoco Almoco Almoco
13:30-13:45 Educacéo Estudo do
13:45-14:00 Estudo do Meio Inglés Inglés Artistica Meio
14:00-14:15

14:15-14:30 Educacéo Estudo do
14:30-14:45 Estudo do Meio Educacéo Apoio ao Fisica Meio
14:45-15:00 Artistica Estudo

15:00-15:15 Interval Interval Interval Interval Interval
15-15-15-30 ntervalo ntervalo ntervalo ntervalo ntervalo
igf‘gjg;gg Oferta AEC Apoio a0 AEC EMR/
16:00-16:30 Complementar Ap. Faz Estudo Musica AEC FPS

Durante a PES foi possivel observar algumas rotinas, como por exemplo quando as
criancas chegavam de manhd a sala e deixavam a sua mochila na cadeira e cada uma ia ao
seu cacifo recolher os seus materiais escolares. No final do dia, recolhiam de igual forma
0s materiais e guardavam-nos no seu cacifo, sobretudo os que ndo precisavam de levar
para casa.

Os lanches, tanto de manha como de tarde, ocorriam dentro da sala de aula, cada
crianca lanchava na sua mesa. As criangas traziam o seu lanche de casa e a escola fornecia
o0 leite para quem quisesse e, a tarde, uma auxiliar trazia um lanche para uma crianca que
necessitava. No final, quando todas terminavam iam para o exterior brincar. Estas rotinas
que tivemos a oportunidade de observar, ndo se alteraram, foram sempre efetivadas da

forma como as descrevemos.

2. Organizacao do estabelecimento educativo: contexto de Educacdo Pré-escolar

A instituicdo na qual realizamos a Pratica de Ensino Supervisionada (PES), no
contexto de Educacdo Pre-escolar tratou-se de Instituicdo Particular de Solidariedade
Social (1.P.S.S.) e foi fundada em 1985 pelo Conego Anibal Jodo Folgado.

A instituicdo ficava localizada na cidade de Braganga, mais propriamente num
bairro, que se caracterizava pelo elevado numero de familias carenciadas e de baixo nivel
socioecondémico, assim como um elevado nimero de idosos reformados com penséo baixa.
O meio envolvente fornecia também um grande nimero de ofertas para a diversao ou para

proporcionar novas experiéncias as criangas. Para tal, havia um parque grande que
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dispunha de um parque infantil e zona relvada, permitindo as criangas um momento de
diversdo diferente e onde podiam ter um contacto mais proximo com a natureza e
realizacéo de jogos ao ar livre.

A instituicdo oferecia diversas respostas sociais, tais como Jardim de Infancia,
Centro de Atividades de Tempos Livres, Centro de Convivio, Refeitorio Social, Centro de
Atividades Ocupacionais, Lar Residencial e Residéncias Auténomas. A principal misséo
da instituicdo era a de contribuir para a promocdo integral de toda a comunidade,
coadjuvando os servigos publicos competentes ou as instituicbes particulares num espirito
de solidariedade social, humana e cristé.

O Jardim de Infancia contava com os servigos de uma Educadora de Inféncia e de
uma Ajudante de Acdo Educativa e funcionava sob a tutela da Seguranca Social desde
1996. Para o bom funcionamento e a promoc¢édo de um ensino de qualidade, esta institui¢do
oferecia diversos espacos que serviam de apoio a sala de atividades, tais como: uma
ludoteca com aparelhagem, televisdo, DVD e video; uma casa de banho; um vestiario com
cabides individuais; um refeitério com mesas e cadeiras adaptadas a faixa etaria das
criancas.

O espago exterior, destinado ao Jardim de Infancia, situava-se ao lado da
instituicdo, num terrago, onde havia uma caixa de areia, cavalos de baloi¢o e diversos
materiais como bolas, baldes e pas que utilizavam na caixa de areia (vide figura 2), uma
mesa onde colocavam as garrafas de agua e um guarda-sol para os dias de maior calor.
Para além disso, existiam alguns canteiros com flores, tendo sido estas plantadas pelas
criancas e, ao lado dos canteiros, encontravam-se expostos desenhos ilustrativos feitos por

elas (vide figura 3).

Figqra.z, Caika de areia Figur"a 3. Can'rterirosb de florés e '

desenhos feitos pelas criancas
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Tanto a sala de atividades como a ludoteca tinham disponiveis areas onde as
criangas podiam brincar, pois devido a situacdo provocada pela COVID-19 a institui¢do
decidiu que para haver melhor arejamento das salas, durante o periodo da manhd as
criancas ficassem na sala de atividades e no periodo da tarde passassem para a ludoteca.
Assim sendo, e de modo a proporcionar 0 melhor desenvolvimento e motivacdo as
criancas, tanto a sala de atividades como a ludoteca ofereciam os materiais necessarios.

O horéario de funcionamento do Jardim de Infancia estava compreendido entre as
07:45 e as 18:30, incluindo este as componentes letiva (das 09:00 as 12:00 e das 14:00-as
16:00) e social (das 07:45 as 09:00, das 12:00 as 14:00 e das 16:00 as 18:30).

2.1. Organizagdo do ambiente educativo: sala de atividades

A escola deve ter diversas(os) areas/espagos que fomentem o desenvolvimento e a
aprendizagem das criancas. Todos os espacos devem ter um papel fundamental, mas a sala
de atividades e a ludoteca sdo os espagos de maior importancia, pois € 14 que a crianca
passa a maior parte do seu tempo e também é onde se desenvolvem as diversas atividades.
Assim sendo, a sala de atividades deve ser estruturada e organizada de forma a que as
criancas tenham oportunidade de questionar, ter curiosidade e desejo de aprender, serem
capazes de ser ouvidas e apoiadas nas suas opinides, e assim possam desenvolver as suas
capacidades emocionais, cognitivas, criativas, e também o seu pensamento critico e
criativo.

A sala de atividades deve ser organizada de forma a atender as necessidades de
cada crianca. E, para isso, é importante que ao longo do ano e durante as diversas
atividades a sala possa ser reorganizada e reestruturada do modo a que o/a educador/a
considere que ir4 fazer sentido para uma determinada atividade. Contudo, nesta
organizacdo, também se devem ouvir as criancas, devendo ser uma gestdo do espaco
partilhada.

A sala onde foi desenvolvida a Préatica de Ensino Supervisionada (PES) da
Educacao Pré-Escolar estava organizada por diversas areas, a saber: area da plastica; area
da construcdo; area da escrita; area da matemaética; &rea do faz-de-conta; e area da
biblioteca.

Na area da plastica as criancas podiam fazer modelagem (por exemplo utilizando
barro, plasticina, pasta de modelar, massa de cores), colagens em 3D (feitas com diversos
tipos de desperdicio), tecelagens em |3, serapilheira, réafia, etc., pintura, recorte e colagem.

A érea das construcBes oferecia jogos de construcdo e empilhamento, estradas, garagem,
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carros, etc. Na area da escrita podiamos encontrar canetas, lapis, borrachas, afias, agendas,
cadernos, textos, grafismos, letras, etc. A area da matematica disponha de blocos légicos,
barras de Cuisenaire, geoplano, tangran, registos de contagem (rolhas, caricas, pedrinhas,
dados, cartBes com numeros, etc.). Na area do faz-de-conta existiam utensilios de cozinha,
uma cozinha completa e bonecos. E, finalmente, na area da biblioteca existiam varios
suportes de leitura (livros, enciclopédias, revistas e jornais).

Com a situacdo pandémica que estavamos a vivenciar no momento em que
realizamos a PES neste contexto (COVID-19), as criangas apenas podiam escolher uma
area e um Unico brinquedo e ndo eram permitidas trocas. Esta situacdo inicialmente
deixou-nos pensativas, mas a verdade é que fazia com que as criangas usassem a
imaginacdo para utilizar um brinquedo de uma maneira diferente durante um periodo de
tempo e desse sentido a esse brinquedo. As vezes as criancas ndo brincavam com sentido e
acabavam por largar o brinquedo ou a &rea em que estavam e iam para outra e, assim,
sucessivamente. Para além das areas, existia um placard onde as crian¢as marcavam as
presencas, 0 estado do tempo, a estagdo do ano, o dia da semana, 0 més e o dia do més.
Nesse mesmo placard podiamos encontrar 0s aniversarios, 0S projetos que estavam a ser
trabalhados ao longo dos meses e o didrio que representava o que foi feito ao longo da
semana. Em baixo dos placares existia uma estante onde estavam guardados os trabalhos
feitos pelas criancas e onde se encontravam os lapis de cor de cada crianca e, ao lado,
existiam também algumas estantes onde estavam guardados materiais, como por exemplo
livros e jogos. Ao lado da area da pléstica tinhamos uma estante e um armario onde
estavam guardados outros materiais de desgaste rapido, tais como tintas, barro, folhas,
colas, tesouras, entre outros. Na figura seguinte, para uma melhor contextualizacéo,

apresentamos a planta da sala de atividades.

Legenda:

l:l Area de trabalho
B piacaras

[] Area da plastica

- Area de acolhimento
- Area da biblioteca
- Armarios

[ Entrada

B Estantes

- Area da construcdo
] Area da escrita

- Area do faz-de-conta

- Janelas

- Area da matematica

Figura 4. Planta da sala de atividades
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2.2. Organizacao do grupo, do espaco e do tempo na Educacéo Pré-escolar

O grupo em que nos integramos na Pratica de Ensino Supervisionada (PES) da
Educacao Pré-escolar era um grupo vertical/heterogéneo com idades de 3, 4 e 5 anos e, ao
todo, era constituido por 12 criangas, sendo 8 do sexo feminino e 4 do sexo masculino. O
facto de ser um grupo com esta caracteristica heterogénea consideramos que é importante
para ajudar na integracdo das criangas mais novas no jardim, sendo um contributo para o
seu desenvolvimento, sentindo-se mais integradas e motivadas para a aprendizagem e para
partilharem e interagirem mais com as mais velhas.

No geral o grupo demonstrava curiosidade e interesse em querer saber mais.
Notava-se que algumas criangas tinham mais interesse numa area do que noutras. Algumas
criancas eram empenhadas e trabalhadoras e queriam demonstrar que conseguiam fazer.

As criangas tinham alguma dificuldade em saber estar e ouvir e algumas criangas
demonstravam comportamentos de instabilidade que refletia a “auséncia” dos progenitores,
no acompanhamento familiar. Todas conheciam o funcionamento e as regras da instituicao,
mas tinham dificuldades em respeita-las. Neste sentido era necessario um trabalho
continuo da area de formacdo pessoal e social, nomeadamente com maior incidéncia no
respeito e no cumprimento de regras, bem como na valorizacdo da autonomia e da
cooperacdo. Ao longo da PES foi possivel observar a evolucdo de algumas criancas em
relacdo aos seus comportamentos. Algumas criangas percebiam que estavam erradas e
notava-se alteracdo do comportamento. As criancas também percebiam que ndo tinham
agido bem e procuravam pedir desculpa as pessoas com quem elas erraram. Muitas
criancas eram teimosas e demonstravam que nao respeitavam as regras impostas pelos
adultos e acabavam por ignorar a chamada de atencédo que lhes era feita. Todas as criancas
eram independentes na realizagdo das tarefas de higiene. No geral, as criangas tinham
preferéncias pelos jogos e pelas atividades livres.

As criangas eram assiduas, podendo haver uma situagdo ou outra de incumprimento
devido a algum problema. E possivel observar (vide Quadro 2) que as criangas quando
chegavam a instituicdo estavam em grande grupo na ludoteca a ver televisdo, a partir das
09:30 faziam o reforco do pequeno-almoco e as 10:00 iam para a sala de atividades, onde
cantavamos a cangao dos bons dias, marcavamos as presencas e realizdvamos atividades
orientadas e, apOs terminarem, iam para as areas. Ao meio-dia faziam a sua higiene para

irem almocar e depois de almoco tornavam a fazer a higiene pessoal. Apds o almoco era a
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hora do descanso e as criangas iam para a ludoteca e viam televisdo. As 14:00 as criangas
realizavam atividades orientadas e quando terminassem brincavam nas areas. Depois, as

16:00, as criancas iam lanchar e quando terminassem iam para a ludoteca brincar nas areas.

Quadro 2. Rotina diaria

Horario | Atividade Local

07:45 Rececdo das criangas/componente de apoio a familia | Ludoteca

09:00 Tempo de grande grupo Ludoteca

09:30 Reforco do pequeno-almogo Refeitorio

10:00 Tempo de atividades orientadas Sala de atividades
11:00 Tempo de atividades livres Sala de atividades
12:00 Higiene/Almogo/Higiene WC/ Refeitério/ WC
13:00 Descanso/ Televisdo Ludoteca

14:00 Tempo de atividades orientadas Ludoteca

15:00 Tempo de atividades livres Ludoteca

16:00 Lanche Refeitorio

16:30 Tempo de grande grupo Ludoteca

18:30 Componente de apoio a familia/ Entrega das criancas | Ludoteca

Durante a PES foi possivel observar algumas rotinas, como por exemplo quando as
criangas chegavam de manha a instituicdo apenas traziam um saco com agua e o seu lanche
da manha e dirigiam-se & zona de vestuario onde vestiam a bata e colocavam o seu saco.
No final do dia recolhiam, de igual forma, o seu saco e levavam-no para casa. Na entrada
da instituicdo as criangas tinham de trocar o cal¢ado e também era desinfetado o seu saco.
As criancas traziam o seu lanche de casa para o reforco da manha e a instituicdo fornecia o
almoco e o lanche da tarde. Estas rotinas, que tivemos a oportunidade de observar, ndo se

alteraram, foram sempre efetivadas da forma como as descrevemos.

3. Opc¢des metodologicas

Durante a Préatica de Ensino Supervisionada (PES) conseguimos implementar e
colocar em prética alguns dos conhecimentos que obtivemos ao longo do nosso percurso
académico e, considerando os acontecimentos atuais da nossa sociedade, devido a
pandemia (COVID-19), sabemos que o educador/professor deve estar preparado para
enfrentar os desafios que lhe aparecem. Para isso deve ter em conta o0 contexto e 0 meio
envolvente, onde atua, e deve continuar a investigar e a estudar de modo a responder as
necessidades educativas, nomeadamente pelas criancas com as quais estabelece um
contacto mais proximo. Tal como salienta Amado (2017),

investigar em educacdo ndo é 0 mesmo que investigar numa outra area qualquer do

social, devido a especificidade do fendmeno educativo, devido ao que o0s
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educadores fazem e se propdem como objetivos e, devido ainda, ao que 0s mesmos

precisam de saber e que €, certamente, diferente do que necessitam outras areas da

atividade humana (pp.21-22).

Considerando a nossa questdo-problema: Que oportunidades de aprendizagem
poderemos proporcionar as criangas se utilizarmos o jogo como estratégia na exploragéo
de contetidos? e os objetivos que nos propusemos atingir: (i) Compreender como 0 jogo
pode facilitar o desenvolvimento social e pessoal das criancas; (ii) Refletir sobre as
estratégias de jogo propostas na Educacao Pré-escolar e no 1.° Ciclo do Ensino Basico; (iii)
Utilizar o jogo como recurso para desenvolver estratégias de aprendizagem; (iv) Avaliar
como as criangas se sentem motivadas com 0 jogo no processo de ensino-aprendizagem,
consideramos que esta investigacdo é de natureza mista, uma vez que as técnicas e 0S
instrumentos de recolha de dados que utilizamos se enquadram neste tipo de investigacao.
Ao assumirmos esta abordagem estamos cientes da necessidade de existir interagdo entre o
investigador e os participantes e da importancia que tem o processo e o significado.
Corroborando as ideias de Amado e Freire (2017), considerando a natureza de uma
investigacao “exige o que se designa por trabalho de campo, isto ¢, o contacto prolongado
do investigador com os sujeitos participantes na realidade que pretende estudar” (p.137).

A propésito do papel do investigador também Aires (2015) anota que este

faz a pesquisa no terreno, para obter informacéo, orientando-se por duas persuasdes

béasicas: persuasdo cientifica que define e descreve a natureza da realidade social, e

persuasao epistemolégica que determina e orienta 0 modo de captar e compreender

a realidade (p.16).

Desta forma, e enquanto educadoras/professoras investigadoras procuramos
perceber os diversos momentos ludicos observados nos contextos aquando da utilizacdo de
jogos, descrevendo as suas caracteristicas, procurando perceber se foram importantes para
o desenvolvimento das criancas, indagando a identificacdo de possiveis melhorias que
poderiamos fazer na nossa intervengdo pedagogica.

Consideramos que abordagem mista foi a mais adequada, embora tivesse maior
enfoque o método qualitativo, visto que o carater dos dados recolhidos foi descritivo e
exploratorio e procuramos, num ambiente mais natural, recolher os dados para,
posteriormente, os analisarmos. Isto €, os dados recolhidos pelo investigador sdo, como
referem Bodgan e Biklen (1994), “ricos em pormenores descritivos relativamente a
pessoas, locais e conversas” (p.16). Também corroboramos da ideia de que “a investigacéo

qualitativa esta progressivamente mais implantada no contexto cientifico atual. Ja longe

31



das guerras dos paradigmas binarios de investigacdo, que passaram pelo consenso dos
métodos mistos, estd agora amplamente difundida como stand alone, pelo melhor e pelo
pior” (Ribeiro, 2021, p.9).

Através da observacdo direta e participante o investigador recorre ao ambiente
natural, onde sdo expressas as interacOes e relagcbes das criangas, que respondem aos
objetivos propostos pelo investigador. Como salienta Minayo (2012) “a pesquisa
qualitativa preocupa-se com o universo de significados, motivos, aspiracdes, crencas,
valores e atitudes, o que corresponde ao universo mais profundo das relacdes, dos
processos e dos fendmenos, que ndo podem ser reduzidos & operacionalizacdo de
variaveis” (p.11).

Apresentamos, de seguida, as técnicas e os instrumentos de recolha de dados que
pensamos terem sido os mais apropriados para este tipo de investigacdo, embora
conscientes de que “jovens e experientes investigadores ainda se debatem por desenvolver
investigagdo com qualidade. Dentre os varios dilemas, talvez o mais premente, porque
implica diretamente sobre os resultados e conclusdes, ¢ a recolha e tratamento de dados”
(Ribeiro, 2021, p.9). Para nos ajudar a explicitar a diferenca entre técnica e instrumento
recorremos as palavras de Batista, Rodrigues, Moreira e Silva (2021). Estes autores dizem-
nos que a técnica se refere “ao modo de atuagdo/procedimento para chegar a [um]

resultado” e o instrumento ¢ um “objeto tangivel utilizado nas diversas técnicas” (p.15).

3.1. Técnicas de recolha de dados

A escolha das técnicas de recolha de dados é importante e o investigador deve ter
em conta o valor que esta selecdo tem para a investigacdo, uma vez que, tal como
menciona Aires (2015),

a seleccdo das técnicas a utilizar durante o processo de pesquisa constitui uma

etapa que o investigador ndo pode minimizar, pois destas depende a concretizacéo

dos objetivos do trabalho de campo. A semelhanca do que acontece com as

restantes etapas, esta tem também um caréater aberto e interativo (p.24).

As técnicas de recolha de dados que consideramos pertinentes para a investigacéo
na nossa préatica foram a observacéao direta, participante e o inquérito por questionario. Sao
as técnicas que nos permitem construir 0s nossos instrumentos de recolha de dados. As
técnicas permitem-nos compreender e depois analisar os dados obtidos através da
observacdo e também do inquérito e que nos vao dar resposta(s) & nossa questdo-problema.

As técnicas de recolha de dados “predominantemente utilizadas na metodologia qualitativa

32



agrupam-se em dois grandes blocos: técnicas diretas ou interativas e técnicas indiretas ou
nédo-interativas” (Aires, 2015, p.24). Nesta investigacdo utilizamos as técnicas diretas ¢
interativas, uma vez que usamos a observacao participante e o inquérito por questionario.
A observacdo direta e participante € um método de recolha de dados imprescindivel a
qualquer investigagdo. Como salienta Aires (2015),

a observacdo consiste na recolha de informagdo, de modo sistematico, através do

contacto direto com situacdes especificas. Esta técnica existe desde que o homem

sentiu necessidade de estudar o mundo social e natural (de Aristételes a Comte, até
a0s nossos dias) e constitui uma técnica basica de pesquisa (pp.24-25).

Através da observacdo conseguimos ter interacdo com o publico-alvo que
investigamos e ajuda-nos a compreender o contexto em que acontecem determinadas
situacbes. A observacdo permite-nos “compreender os contextos, as pessoas que nele se
movimentam e as suas interac¢des” (Maximo-Esteves, 2008, p. 87).

O inquérito por questionario € uma técnica de recolha de dados que serve para fazer
um levantamento de dados do publico-alvo da investigacdo através de entrevistas,
questionarios para depois serem analisados e interpretados de forma a responder a questédo
em estudo. Segundo Ghiglione e Matalon (2001) “o inquérito pode ser definido como uma
interrogagdo particular acerca de uma situagao englobando individuos” (pp.7-8). Segundo
Batista et al. (2021) “dependendo do problema, do método, da(s) questdo(des) e do(s)
objetivo(s) de investigacdo, esta estratégia de recolha de dados visa, por meio de um
conjunto sistematizado de questdes (administracdo direta ou indireta), obter respostas de
uma determinada popula¢do em estudo” (p.16). Acrescentam ainda os autores, sustentados
nos trabalhos de Ghiglione e Matalon (2001) e Carmo e Ferreira (2008), que o inquérito é
“um processo em investigagdo que visa a obtencdo de respostas expressas pelos
participantes no estudo (via escrita/oral)”, podendo “incidir sobre atitudes, sentimentos,
valores, opinides ou informacao factual — dependendo da(s) questdo(des), do(s) objetivo(s)
e finalidade(s) do estudo” (Batista et al., 2021, pp.16-17).

3.2. Instrumentos de recolha de dados

Os instrumentos de recolha de dados que utilizamos nesta investigagédo foram as
notas de campo, os registos fotograficos, as producdes das criancas e 0 inquérito de
autoavaliagdo do jogo. Os instrumentos sdo entendidos como um “recurso a que o
investigador pode recorrer para conhecer os fendmenos e extrair deles a informagdo”
(Vilelas, 2017, p.267).
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As notas de campo sdo um instrumento fundamental no método da observacéo, e
devem, por isso, ser registadas logo apds uma observacdo. Segundo Bogdan e Biklen
(1994) sao “o relato escrito daquilo que o investigador ouve, vé€, experiéncia e pensa”
(p.150). Devemos registar 0s acontecimentos mais pertinentes e importantes para a nossa
investigacdo. De acordo com as palavras de Esteves (2008), num determinado contexto de
investigagdo, t€ém como objetivo “registar um pedaco da vida que ali ocorre, procurando
estabelecer as ligacdes entre os elementos que interagem nesse contexto” (p.88). As notas
de campo devem ser descritivas e precisas, para que se possa elaborar uma descricao
pormenorizada da investigacdo, dando origem a “um diario pessoal que ajuda o
investigador a acompanhar o desenvolvimento do projeto” (Bogdan, & Biklen, 2013,
p.151).

Tal como nos dizem Bogdan e Biklen (1994) “as fotografias dao-nos fortes dados
descritivos, sdo muitas vezes utilizadas para compreender o subjectivo e s&o
frequentemente analisadas indutivamente” (p.183). Banks (2007) diz que ¢ “dificil
imaginar uma investigacdo de pesquisa social que ndo empregue as imagens em algum
estagio da analise” e Mirzoeff (1999) afrma que “a fotografa é, inclusive, um classico
exemplo de como a cultura visual € um produto do encontro da modernidade com a vida
cotidiana” (como citados em Ulhda, Capela, Ribeiro, & Mota, 2021, p.54). O registo
fotografico é uma informacdo visual que ajuda o investigador a recolher as informacdes
mais rapido e a poder refletir sempre que precisar. Seqgundo Bogdan e Biklen (2013) as
“fotografias nao sdo respostas, mas ferramentas para chegar as respostas” (p.191), isto &, as
fotografias ndo nos dao as respostas, nds é que retiramos as nossas préoprias conclusoes.

Como salienta Maximo-Esteves (2008) “a analise dos artefactos produzidos pelas
criangas € indispensavel quando o foco da investigacdo se centra na aprendizagem” (p.92).
Neste sentido, salientamos também a importancia que se atribui as produg6es das criancas
e a necessidade de registar e documentar o estas produzem, considerando, como referem
Ceron e Filho (2017) a

intencionalidade pedagdgica para a pratica de producdo, organizacdo, analise,

armazenamento e socializacdo dos registos elaborados cotidianamente pelo

professor e pelas criangas, cuja apropriacdo, pelas analises, usos e reflexdes entre
esses sujeitos e comunidade escolar, os elevam a categoria de documentacao

pedagdgica (p.209).

O inquerito de autoavaliagdo do jogo serviu-nos como instrumento de recolha de

dados para identificar a opinido das criangas acerca da importancia do jogo na sala de aula,
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por exemplo se consideraram importante, se aprenderam com ele, qual o jogo mais
pertinente, entre outras questdes que foram essenciais para sabemos o que pensaram sobre
a utilizacdo do jogo nas atividades/aulas. Era constituido com questdes de respostas abertas
e fechadas. As questfes foram estruturadas para que as criangas conseguissem expressar as
suas percecOes acerca da importancia do jogo. O inquérito é importante para conhecermos
0 publico-alvo e para conhecermos 0s seus interesses e opinides. Para além disso, foi
importante para conseguirmos analisar os dados que retiramos do inquérito e para

percebermos se esses dados respondem a questdo em estudo.

3.3. Técnica de analise de dados

As notas de campo serviram para apontarmos tudo o que as criancas diziam ou
faziam, e para nos ajudar a refletir sobre o que observamos ao longo da pratica. Neste
sentido, ao longo da descricdo e analise das nossas experiéncias de aprendizagem
recorremos a excertos das notas de campo que fomos elaborando, mantendo sempre 0
anonimato das criangas implicadas (surgindo com nomes ficticios ou omitindo dados).

Os registos fotograficos também se revelaram importantes, no sentido em que nos
serviram de complemento a observacdo, uma vez que nos facilitaram a descricdo e analise
do processo de ensino-aprendizagem. Assim, nesta investigagdo, as fotografias foram
usadas apenas para analisar os dados que forem importantes para o estudo, respeitando
sempre a identidade e privacidade das criancas dos contextos.

As produgbes das criancas foram também um instrumento fundamental para
podermos analisar 0 conhecimento delas acerca de algo. Ja que esta investigacdo tem como
foco principal a aprendizagem da crianca sustentada no jogo, através das producdes delas,
pensamos que conseguimos analisar de que forma assimilaram conhecimentos e
desenvolveram as suas capacidades cognitivas e afetivas.

O tratamento de dados do inquérito de autoavaliacdo foi efetivado através da
técnica de andlise de conteudo, visto que se trata de uma investigacdo de natureza
qualitativa, mas também foi atraves da analise descritiva com recurso a dados estatisticos,
uma vez que resultou de uma analise a um inquérito por questionario, onde existiam
questdes de resposta aberta e fechada. A andlise de dados foi uma das partes essenciais
desta investigacdo, dado que nos deu a conhecer melhor as conce¢des das criancas acerca
da importancia do jogo na sala de atividades/aula e permitiu-nos perceber de que forma o

jogo promove o desenvolvimento das aprendizagens das criangas.
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Capitulo I11. Descrigdo e analise da acao educativa

Nota introdutoria

Neste capitulo descrevemos e analisamos as experiéncias de aprendizagem que
consideramos mais relevantes e que foram promovidas, tanto no contexto do 1.° CEB como
na Educacdo Pré-escolar, durante a Pratica de Ensino Supervisionada (PES). Para além da
descricdo das experiéncias de aprendizagem, também iremos analisar os dados que fomos
recolhendo nos dois contextos através da observacao direta e participante, sustentando-nos
em notas de campo, registos fotograficos, produgdes das criancas e, também, num
inquérito de autoavaliacdo sobre o jogo que aplicamos as criangas do 4.° ano no contexto
do 1.° CEB. Ao longo das planificagdes que fomos elaborando, consideramos os
documentos oficiais do Ministério da Educacdo e tivemos em conta os temas trabalhados
nos contextos, atendendo as necessidades e aos interesses das criangas, adaptando-os
sempre que possivel, de modo a implementarmos estratégias que envolvessem as criangas
em situacbes de jogo, por acreditarmos que promoveriamos aprendizagens mais

sustentadas no processo de ensino-aprendizagem.

1. Experiéncias de aprendizagem desenvolvidas no 1.° Ciclo do Ensino Basico

No contexto do 1.° CEB as experiéncias de aprendizagem foram pensadas de modo
a proporcionar aprendizagens de conteidos e consolidar conhecimentos nas criancas.
Procuramos promover atividades diversificadas e atrativas que captassem a atencdo das
criancas e as tornassem mais participativas e ativas no processo de ensino-aprendizagem.
Para além disso, foram proporcionadas atividades que envolveram as diversas areas
curriculares, previstas nas aprendizagens essenciais para 0 4.° ano de escolaridade, de
forma a atendermos as necessidades de cada crianca. No desenvolvimento das experiéncias
de aprendizagem recorremos muitas vezes ao jogo como estratégia de aprendizagem, uma
vez que foi planificado, orientado e com o objetivo de que as criancas aprendessem.
Acreditamos que as estratégias de aprendizagem sustentadas no jogo podem ser
promotoras de um melhor desenvolvimento da aprendizagem e também pelo facto de ser
um suporte pedagdgico de aprendizagem dinamico, ladico e cativante, que consegue captar
a atencdo das criancas e facilitar o processo de ensino-aprendizagem.

A primeira experiéncia de aprendizagem que desenvolvemos foi relativa a area
disciplinar de Matematica e teve como abordagem o contetdo das fragdes. Além de ser

trabalhada na area da Matematica, foram trabalhados também contetidos concernentes a
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outras areas, como por exemplo Estudo do Meio, nomeadamente como se comunica e
interage no meio social, o respeito pelas regras e pelo outro, a cooperacgdo, 0 saber esperar
pela sua vez e ser paciente, e também a area do Portugués através das diferentes leituras e
interpretacdes de problemas e questdes.

Consideramos que seria uma boa opcao utilizar a estratégia do jogo no processo de
ensino-aprendizagem, visto que o jogo é incentivador e pode ser facilitador a consolidagéo
de contetidos. O jogo que implementamos era de carater social, uma vez que carecia da
cooperacdo, da interacdo e do cumprimento de regras. Na semana de intervencdo foram
abordadas as fragdes, mais concretamente as fragdes equivalentes e as fragdes em forma de
dizima e, para consolidarmos estes contelidos, pensamos que seria oportuno recorrermos a
um jogo, para que as criancas se sentissem motivadas para aprender.

Como o conteudo das fragdes ndo era novidade, visto que ja tinha sido abordado no
ano letivo anterior (3.° ano de escolaridade), comecamos por explorar o contetdo partindo
do que as criancas ja sabiam e, para isso, convidamos cada uma das criangas a ir ao quadro
branco representar a fracdo que correspondia a uma parcela de algum desenho (por
exemplo: pizza, bolo). Também optamos por realizar um exercicio simples que englobava
ndo s6 a area da Matematica, como as de Portugués e Estudo do Meio. O exercicio
consistiu na apresentacdo de um problema com frutas e alguns vegetais misturados para
que as criancas dissessem o total das frutas, para que assim representassem as fracoes
correspondentes as frutas associando-as a uma letra: L, M, B, U. No final, teriam de dizer
quais eram os elementos intrusos do problema. Assim, as criancas através deste problema
consolidaram o conceito de fracdo.

Para além de explorarmos o conteido das fracdes, também abordamos o conteudo
das fracGes decimais e as fracdes equivalentes. Para abordarmos estas tematicas decidimos
partir da visualizacdo de videos presentes numa plataforma educativa digital designada por

Escola Virtual (https://www.escolavirtual.pt/). No final da visualizacdo dos videos as

criangas tinham de explicar o que entenderam e representarem através do desenho o
significado de fragbes equivalentes, mas também propusemos a resolugdo de alguns
exercicios, de modo a consolidarmos a matéria.

Ap0s abordarmos os diversos contetdos, como fracOes, fragdes decimais e fracbes
equivalentes, optamos pela exploragédo do jogo do bingo com frag¢6es. O jogo do bingo com
fragOes tinha as mesmas regras do jogo do bingo tradicional, sendo apenas diferente no

design dos cartbes, uma vez que em vez de conterem apenas numeros também tinham
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representadas fragdes e fragdes decimais, para que as criangas conseguissem identificar as
dizimas e as fragGes equivalentes.

Antes de comegarmos 0 jogo, questionamos as criangas se tinham conhecimento do
jogo tradicional do bingo e a maior parte tinha. Assim sendo as criancas que tinham
conhecimento explicaram aos restantes colegas as regras e em que consistia 0 jogo. De
seguida explicou-se qual era a diferenca do jogo original para 0 novo jogo que traziamos e
conseguiram entender logo o que era pretendido. A nossa opcao pelo jogo prendeu-se com
o facto de conduzirmos as criangas a gostarem mais da area de Matematica, uma vez que 0
gosto pela Matematica e pela redescoberta das relacGes e dos factos matematicos — que
muitas vezes é apresentada como uma finalidade isolada — constitui um propoésito que pode
e deve ser alcancado através do progresso da compreensdo matematica e da resolucédo de
problemas (Bivar, Grosso, Oliveira, & Timoteo, 2013, p.2).

No seguimento da proposta do jogo mostramos os cartdes a todas as criancas e
foram distribuidos, por criangca, um cartdo e oito circulos marcadores (vide figuras 5 e 6).

Figura 5. Circulos marcadores Figura 6. Cartdes com as fragoes
e nimeros decimais

ApoOs a distribuicdo apresentamos um conjunto de cartbes (vide figura 7) e

explicamos que seriam baralhados e sorteados.

Figura 7. Cartbes com fracoes
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Escolhemos um cartdo desse baralho e, em voz alta, foi dita a fracdo que estava
representada e mostravamos as criangas essa mesma fracdo. As criangas tinham de estar
concentradas para perceberem se tinham a fracdo igual ou um numero decimal
correspondente a essa fragdo ou ainda uma fracdo equivalente. Se as criangas tivessem essa
fracdo tinham de colocar o marcador circular em cima dessa fragdo. Quando tivessem o
cartdo completo tinham de dizer “BINGO” e assim descobriamos o vencedor. Ao
terminarmos o0 jogo ficamos a perceber que as criangas gostaram, uma vez que
manifestaram vontade de o repetirem. Por o terem solicitado varias vezes acabamos por
repetir 0 jogo e notava-se o interesse das criangas em conseguirem completar o seu cartéo
para ganharem e, por isso, constatamos que estavam muito concentradas a ouvir e a
observar se, de facto, tinham, ou ndo, aquela fracdo. Notamos que 0 jogo provoca mais
agitacdo e mais motivacdo, mas o professor deve moderar da melhor forma as criancas em
situacdo de jogo, para que algumas ndo fiqguem prejudicadas pelo ruido. Neste jogo
conseguimos que as criancas ndo fizessem tanto barulho, pois se o fizessem seriam
desqualificadas. Este jogo abordou um contetido complexo para as criancas e foi possivel
consolidarem este tema de uma forma divertida e motivadora, deixando-as entusiasmadas
para aprenderem matematica. Conseguimos entender que as criangas gostaram deste jogo,
pelo que nos iam dizendo e pelo facto de quererem repeti-lo também nos outros dias de
estagio, como salientamos na seguinte nota de campo:
— Professora quando volta a trazer o Jogo do Bingo? Queremos jogar outra vez.
(Maércia)
NC1: 23NOV2020
A segunda experiéncia de aprendizagem foi desenvolvida na area do Portugués,
com o contetdo dos graus dos adjetivos. Anteriormente, ja tinha sido abordado este
contetido e, nesta experiéncia em concreto, foi uma forma de consolidagdo, visto que o
contetdo era complexo e as criangas estavam com dificuldades em aprender. Na primeira
abordagem a este topico do programa de Portugués decidimos comecar por explorar os
diferentes graus dos adjetivos atraves da visualizacdo de videos explicativos, comegando
por abordar primeiramente o grau comparativo e de seguida o grau superlativo. Para as
criangas entenderem melhor, optamos por levar um cartaz (vide figura 8) onde as criancas
tinham de colocar a frase que correspondia ao grau que estava identificado no cartaz. Para
isso a frase tinha por trds uma fita de velcro, tal como no cartaz. No final as criangas

decidiram um local da sala para o exporem, pois se tivessem duvidas poderiam consulta-lo.
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Figura 8. Cartaz com os graus dos adjetivos

Nesta experiéncia de aprendizagem decidimos comecar pela exploracdo do jogo, ao
contrario do que aconteceu na primeira experiéncia. Pelo facto de se tratar de uma
consolidacdo do conteudo, consideramos que iria ser benéfico para as criancas ser
trabalhado logo no inicio, pois as criangas sentir-se-iam mais motivadas e entusiasmadas
em jogar e teriam mais interesse no contetdo. Consideramos que seria importante
organizar um jogo de memoria com os graus dos adjetivos, pois para além de estarem a
aprender os graus, estavam a treinar a memoria, a concentragao, entre outros aspetos que se
treinam a jogar qualquer jogo, nomeadamente respeitar o outro e as regras do jogo, esperar
pela sua vez, saber interagir e comunicar em comunidade. Quando comegamos
guestionamos as criangas se conheciam o jogo da memdria e, como se refere na seguinte
nota de campo, percebemos que as criancas sabiam o seu funcionamento.

— Conhecem o jogo da memdria? Ja jogaram? (Professora Estagiéria)

— Sim professora, eu ja joguei. (Lara)

— Também ja joguei. (Rui)

— Sabem as regras do jogo? (Professora Estagiaria)

— Sim professora, existem varias cartas e temos de virar uma carta e encontrar a

outra igual. (Mafalda)
NC2: 23NOV2020

Depois das criancgas terem dito em que consistia 0 jogo da memoria explicamos em
gue consistia este jogo em especifico. O jogo da memoria com os graus dos adjetivos
funcionaria da seguinte forma: existiam varios cartdes (vide figura 9), uns com frases com

os diferentes graus dos adjetivos e outros com 0s graus correspondentes a cada frase.
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Figura 9. Cartdes com frases e com os graus dos adjetivos

No quadro branco, de um lado, colocamos as frases viradas ao contrério e, do outro, 0s
graus dos adjetivos. A primeira frase foi virada e depois, & vez, cada crianga foi ao quadro
tentar adivinhar onde estava o0 grau correspondente. Engquanto isso acontecia fomos
questionando as criangas: qual € o grau do adjetivo a que corresponde a frase? Quando a
crianca ndo encontrava, virava novamente os cartdes ao contrério e ia outra ao quadro
tentar encontrar. E, assim, sucessivamente até encontrarem todas as frases e os graus
correspondentes. No final do jogo acabamos por repetir e sentimos que as criancas estavam
motivadas e queriam jogar. Apesar de ndo identificarem bem os graus dos adjetivos, as
criangas queriam encontré-los e notava-se que estavam concentradas para perceber qual o
grau que correspondia a frase que tinham virado. Quando tinham dificuldades em saber
identificar o grau, olhavam para o cartaz que tinhamos elaborado para perceber de que grau
dos adjetivos se tratava.

Em continuagdo da abordagem do contetdo decidimos levar o texto “O Gigante
Egoista” de Oscar Wilde, fazendo um leitura em voz alta, identificando o que significavam
gramaticalmente as palavras e também para as criangas identificaram os adjetivos quanto
ao grau. No final, elaboraram uma ficha de compreensdo do texto. Apos terminarem a
ficha e realizarem a correcdo questionamos as criangas se sabiam 0 que era uma banda
desenhada. Todas sabiam, mas explicamos o que pretendiamos com a banda desenhada e
exploraram-se algumas das suas carateristicas. Pedimos as criangas que transformassem o
texto “O Gigante Egoista” numa banda desenhada (BD) (vide figura 10).

Figura 10. Banda desenhada de uma crianga sobre "O Gigante Egoista” de Oscar Wilde
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Nesta experiéncia de aprendizagem trabalhamos outras areas para além da do Portugués.
As criangas trabalharam também contetdos do Estudo do Meio, uma vez que é uma area
transversal e deu para explorar a interacdo com o outro, o respeito pelas regras e o saber
esperar. Como se assinala no documento das Aprendizagens Essenciais trata-se de uma
area do conhecimento que “tem um vasto objeto de estudo” e “a sua abordagem alicerca-se
em conceitos ¢ métodos das varias disciplinas” (Ministério da Educa¢ao [ME], 2018a,
s.p.). Tambeém se articulou com a Educacdo Artistica — Artes Visuais, uma vez que
conduzimos as criancas a expressarem, através do desenho em BD, os aspetos que
consideraram mais significativos do texto explorado (“O Gigante Egoista” de Oscar
Wilde). As Artes Visuais segundo o que se expressa no documento das Aprendizagens
Essenciais “assumem-se como uma area do conhecimento fundamental para o
desenvolvimento global e integrado dos alunos, em consonancia com as diferentes Areas
de Competéncias do Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatéria” (Ministério
da Educagdo [ME], 2018b, s.p.). Embora consideremos que todos os
dominios/organizadores  previstos para esta area do conhecimento estiveram
implicitamente presentes, mesmo porque sdo interdependentes, pensamos que existiu
maior incidéncia no dominio Experimentacdo e Criacdo pelo facto de pretendermos que
esta experiéncia plastica da crianga ndo fosse “encarada, apenas, como uma atividade
ilustrativa do que vé, mas a (re)invencdo de solucdes para a criacdo de novas imagens,
relacionando conceitos, materiais, meios e técnicas, imprimindo-lhe a sua intencionalidade
e o desenvolvimento da sua expressividade” (ME, 2018b, s.p.).

A terceira experiéncia de aprendizagem que consideramos relevante descrever foi
desenvolvida na area da Matematica, mas, tal como nas outras experiéncias relatadas,
também se exploraram conteidos da area do Estudo do Meio, pois como realizamos, com
as criangas, um jogo, promovemos 0 comportamento e a interacdo no meio social, o
respeito pelo outro, e o saber esperar pela sua vez, dando, assim, cumprimento a um dos
objetivos presentes nas Aprendizagens Essenciais para esta area do conhecimento,
nomeadamente o “assumir atitudes e valores que promovam uma participacao civica de
forma responsavel, solidaria e critica” (Ministério da Educagao [ME], 2018a, s.p.).

Durante a semana de intervencdo comecamos por abordar os conteidos da
multiplicacdo e da divisdo de numeros decimais por 10, 100 e 1000 e também nos foi
proposto para que, no final da semana, procedéssemos a sua consolidagdo. Também nos foi
solicitado que associdssemos estes conteudos a resolucdo de problemas. Para tal,

decidimos comecar por abordar o tema da multiplicacdo e da divisdo de nimeros decimais
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e depois concluir com um jogo que ajudasse as criangas a compreenderem melhor os
conteldos matematicos de uma forma mais participada por elas e que fosse,
simultaneamente, divertida e interessante. Na verdade, tentamos “privilegiar atividades
praticas como parte integrante e fundamental do processo de aprendizagem” (Ministério da
Educacgdo [ME], 2018a, s.p.) e também por que corroboramos a opinido de que “o ensino da
Matemaética neste nivel deve ainda proporcionar uma formagdo que promova [nas criangas]
uma relacdo positiva com a disciplina” (Ministério da Educagao [ME], 2018c, s.p.).
Explicamos as diferentes regras que implicam a multiplicacdo e a divisdo de
nameros decimais, para facilitar o processo e, para ser mais cativante e interessante,

utilizamos a plataforma Khan Academy (https://pt-pt.khanacademy.org/math) para que as

criancas conseguissem perceber como realmente funcionavam estas operacdes.
Introduzimos a tecnologia, para que as criancas se sentissem mais motivadas, visto que
passavam muito tempo em frente ao computador, mas a jogar outro tipo de jogos.
Tentamos, assim, mostrar uma forma mais atrativa e ativa de aprenderem e poderem dar
continuidade a essa aprendizagem em casa. Decidimos comecar por visualizar videos
disponiveis na plataforma indicada que explicavam as regras estabelecidas na resolucao de
casos da multiplicacdo e da divisdo de numeros decimais por 10, 100 e 1000. Apds
visualizarem os videos pedimos as criangas que viessem ao quadro branco explicar, aos
seus colegas, o0 que entenderam e que o fizessem apresentando exemplos praticos. Dada a
possibilidade de explanacdo por parte das criancas prosseguimos com a exploracdo dos
contetidos e colocamos alguns exercicios no quadro, para que todas as criangas tivessem a
oportunidade de irem resolver e tentarem explicar & sua maneira 0 que perceberam e,
também, serviu para colocarem as suas davidas e esclarecé-las com o contributo de todas.
Muitas vezes guestionavamos as criancas para vermos se entenderam e elas diziam que
sim, isto para ndo se sentirem constrangidas ou diferentes dos/as colegas, mas na realidade
s6 quando resolviam algum exercicio no lugar ou no quadro € que ficadvamos com a certeza
se haviam percebido, ou ndo. Quando todas tiveram a oportunidade de tirar as suas duvidas
é que continuamos a trabalhar na plataforma e resolvemos algumas das atividades que
eram propostas. Cada criangca teve a oportunidade de responder e, assim, também
conseguimos perceber quem tinha mais dificuldades e/ou necessitava de ajuda.

Para facilitar mais o processo de ensino-aprendizagem dos contetdos, referidos
anteriormente, decidimos levar para a sala de aula um jogo de consolidacdo. Este jogo
tinha o nome de “jogo dos 10 desafios” e caraterizava-se precisamente por propor 10

desafios matematicos as criangas. Apresentamos as criangas 0 jogo e explicamos o seu
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funcionamento e em que consistia, bem como as respetivas regras que teriam de ser

cumpridas. A cada crianca foi distribuido um cartdo numerado de 1 a 10 (nimeros dos
desafios), marcadores e 10 envelopes (vide figura 11).

Figura 11. Material necessario para o jogo dos 10 desafios

Cada envelope continha um desafio que poderia ser um problema ou uma operagdo. Cada
crianga escolhia um numero e abria o envelope com esse nimero e tentava resolver esse
desafio. Quando terminasse, escolhia outro e, assim, sucessivamente até terminarem todos
os desafios. No final, as criangas foram ao quadro corrigir cada desafio, enquanto no
quadro interativo (vide figura 8) se encontrava também projetado um quadro de pontuacdes

com 0s nomes das criangas e com 0s respetivos desafios e, a medida que se realizava a
correcdo, cada crianca dizia se colocou dessa forma.

Quadro das Pontuagdes
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Figura 12. Quadro das pontuacgdes
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Como se observa na figura 12, se a resolugdo estivesse correta, ser-lhe-iam
atribuidos 10 pontos. No final fizemos as contagens e vimos quem era a crianga vencedora
do jogo.

Para averiguarmos as conce¢des das criancas sobre a realizacdo dos jogos que
implementamos em sala de aula solicitamos-lhe que preenchessem um inquérito de

autoavaliacdo, cujos resultados se analisam no subponto seguinte.

1.1. Andlise do inquérito de autoavaliacdo da participacdo nas atividades de jogo

No contexto do 1.° CEB foi possivel realizar um inquérito de autoavaliacdo da
participacdo nas atividades de jogo, que teve como objetivo ajudar-nos a perceber a
opinido das criancas acerca da importancia do jogo como um recurso pedagdgico de apoio
a aprendizagem, considerando entdo a voz das criancas. Este inquérito foi aplicado de
modo a complementar a observacdo direta que realizamos nas situacdes de jogo
proporcionadas e também para suplementar as notas de campo que recolhemos, para
conseguirmos analisar e investigar sobre 0 tema a que nos propusemos estudar,
nomeadamente 0 jogo como estratégia de ensino e aprendizagem.

O inquérito era constituido por questdes de respostas abertas e fechadas (vide
Anexo I). No Anexo Il deste trabalho apresentamos os dados em tabelas, os quais deram
origem a apresentacdo dos diferentes graficos apresentados ao longo da analise.

O inquérito foi implementado numa turma de 4.° ano de escolaridade, tendo-se
registado um total de 16 respostas validas. As criangas que participaram tinham 9 e 10 anos
de idade (vide figura 13), sendo 11 do sexo masculino e as restantes 5 do sexo feminino
(vide figura 14).

Idade

10 anos
31%

9 anos
69%

Figura 13. Idades das criancas da turma de 4.° ano de escolaridade
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Feminino = Masculino

Figura 14. Sexo das criangas da turma de 4.° ano de escolaridade

Na primeira questdo do inquérito prendiamos saber se as criancas tinham gostado
dos jogos que realizaram nas aulas, tendo ainda de justificar a sua opinido. Todas as
criancas responderam afirmativamente, justificando que gostavam pelo facto dessas aulas

as motivarem mais e permitirem uma maior participacdo (vide figura 15).

Gostaste dos jogos que realizaste nas
aulas? Porqué?

- 0 T - T B
Eram Eram fixes Eram de Aprendi com Diverti-me e Foi S3o jogos em
divertidos matematica eles aprendi mais interessantee relagdo ao
aprendi ao estudo
mesmo tempo

8
7
()
5
4
3
2
1
0 r

Figura 15. Justificacdo das criancas & questdo "Gostaste dos jogos que realizaste nas aulas?
Porqué?"

Como se observa no grafico da figura 15 uma percentagem significativa das criancas (7 das
16 criancas) manifestou a sua opinido considerando-os “divertidos”. Quatro (4) também
narraram que se divertiram, mas também acrescentaram que aprendiam mais. As restantes

criangas (5) também responderam afirmativamente, mas deram respostas diversificadas:
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“eram fixes”, “serem de matematica”, “aprender com os jogos”, “foi interessante e aprendi
ao mesmo tempo”, e “jogos em relagdo ao estudo”. No geral, as criangas justificaram o seu
gosto sustentadas nas aulas em que os jogos tinham sido promovidos e pela forma como
estes as cativavam a apreender os conteudos.

E possivel perceber que todas as criancas gostaram das aulas em que introduzimos
0 jogo como estratégia de ensino e aprendizagem. No momento em que nos encontravamos
a observar as criangas a jogar também conseguimos constatar a opinido delas acerca do
jogo e fomos percebendo que deu outra dindmica as aulas, ajudando-nos a reter a atencao
das criangas para a exploragdo didatica dos contetdos que pretendiamos trabalhar.

Para percebermos o desempenho das criangas na realizagdo dos jogos, optamos por
colocar no inquérito um quadro com diversas categorias, servindo estas para que as
criancas pudessem realizar a autoavaliacdo da sua participacdo. As categorias prendiam-se
com a participagdo ativa na tarefa, o cumprimento de regras, o relacionamento com os
colegas, as reacOes perante o fracasso, 0 comportamento manifestado durante o jogo e,
por fim, a concentracdo. As criancas tinham de classificar cada categoria tendo em conta

uma escala: insuficiente, suficiente, bom, muito bom e excelente (vide figura 16).

Autoavaliacdo do desempenho durante os jogos
14

12

10
8
6
4
2
0 B | | N |

Participacéo ativa Cumprimento de Relacionamento Reacfes perante o Comportamento  Concentragdo
na tarefa regras com os colegas fracasso manifestado
durante o jogo

m [nsuficiente  m Suficiente Bom Muito bom m Excelente

Figura 16. Autoavaliacéo das criancas sobre o seu desempenho durante 0s jogos

O grafico da figura 16 conduz-nos ao entendimento de que na categoria

participacdo ativa na tarefa, oito (8) das dezasseis criangas classificaram-na como
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excelente, cinco (5) como bom e as restantes (3) como muito bom. N&o houve nenhuma
ocorréncia na escala insuficiente ou suficiente. Pensamos que a autoavaliacdo que as
criancas realizaram nesta categoria foi positiva, uma vez gque todas, com maior ou menor
incidéncia na escala de classificacdo, concordaram que 0S jogos promoveram a
participacao ativa.

Na categoria cumprimento de regras, a maioria das criangas (12 das 16 criancas)
escolheu a classificacdo da escala de excelente. Duas (2) assinalaram o bom, uma (1) o
muito bom e outra (1) o suficiente. Nenhuma escolheu o insuficiente. O que quer dizer que
esta categoria também teve uma autoavaliagdo positiva, demostrando que, para as criancas,
o cumprimento de regras é fundamental durante o jogo e torna-o mais estimulante,
segundo o que pudemos também apurar a partir das nossas notas de campo. Observamos
também que as criancas manifestaram muita concentracdo no momento da explanacéo das
regras dos jogos para melhor entenderem como funcionavam e também fomos percebendo
algum tipo de alteracdo no seu comportamento para melhor. Corroboramos, por tal, as
palavras de Baranita (2012) quando diz que

as regras é que estimulam para que haja uma concentracdo no jogo e a0 mesmo

tempo regulam o comportamento das criangas. Se nas primeiras brincadeiras

simbolicas o prazer esta no processo; Nos jogos com regras o prazer € alcancado nos

resultados obtidos e no cumprimento das regras (p.39).

A grande maioria das criancas (11) classificou com excelente a categoria do
relacionamento com os colegas. Cinco classificaram esta categoria na escala muito bom e
duas (2) com bom e insuficiente, respetivamente. Nenhuma optou pelo item da escala
suficiente. Embora tenha existido uma crianga a considerar que o relacionamento com 0s
colegas no item da escala mais baixo, pensamos que foi possivel constatar que as criangas
consideraram que 0 jogo incentiva e promove o relacionamento entre 0s colegas, podendo,
assim, em situacao de jogo, nas palavras de Serrdo (2009), desenvolverem “valores morais,
tais como, a cooperagdo, a partilha e o respeito pelo outro” (p.30).

Na categoria reacOes perante o fracasso, as criangas registaram, com igual nimero
(5 criancas em cada), o bom, o muito bom e o excelente, enquanto uma se autoavaliou na
escala insuficiente. O jogo provoca, de facto, diversas reacfes nas criangas (tal como nos
adultos), quando vencem ou quando perdem. Quando perdem algumas criangas
desanimam, enquanto outras tém mais vontade de jogar para conseguirem vencer. Neste
gréafico é possivel observar que as criangas conseguiram perceber e autoavaliarem as suas

reacOes perante o fracasso.
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Para além das criancas terem conseguido autoavaliar as suas reagdes, também
conseguiram avaliar o comportamento manifestado durante o jogo. Durante as situagdes de
jogo é normal que as criancas se entusiasmem e provoquem algum barulho e, por isso, 0
seu comportamento ao longo do jogo varia em funcdo das situacfes vivenciadas que, por
norma, sdo diferentes de uma aula normal. Apesar disso, as criancas classificaram
positivamente o seu comportamento. Como é possivel verificar no grafico, a maioria (12
de 16 criancas) classificou o0 seu comportamento com excelente, duas (2) com muito bom,
uma (1) com bom e outra (1) com suficiente. Nao se verificou nenhuma ocorréncia no
insuficiente.

Por Gltimo, na categoria da concentracdo, nove (9) criangcas posicionaram-se no
item da escala de excelente, trés (3) no item muito bom, trés (3) no item bom e uma (1) no
insuficiente. Ndo houve nenhum registo no item suficiente. A estratégia de promocédo de
atividades de jogo tem um papel importante pelo facto de captar mais a atencdo das
criangas. Jogar e brincar sempre estiveram presentes na vida do ser humano e, por isso, é
importante utilizar o jogo na sala de aula como recurso pedagdgico, pois pudemos
comprovar in loco a predisposicdo manifestada pelas criancas, dando relevo a sua
motivacdo e concentracdo. Posicionamo-nos face a argumentacdo de Huizinga (2007) ao
referir que o jogo é uma categoria absolutamente primaria da vida, tdo essencial quanto o
raciocinio (Homo sapiens) e a construcdo de objetos (Homo faber), e incide a sua visdo de
jogo na denominac¢do de Homo ludens, o que significa o elemento ladico que esta
subjacente a génese e a evolucdo da civilizacdo humana.

Também a leitura do grafico da figura 16 nos remete para a compreensdo de que as
criancas classificaram com o item mais elevado da escala (excelente) as categorias
cumprimento de regras e comportamento manifestado durante o jogo, o que nos faz refletir
quanto a utilizacdo dos jogos com regras na educacdo. Na verdade, o que pudemos
constatar a partir da nossa observagdo direta e participante é que embora 0s recursos aos
quais recorremos para serem usados em situacao de jogo possam ser analogos aos que se
utilizam para realizar uma outra tarefa escolar, contudo, em situacdo de jogo, a existéncia
de regras per si permite criar situagdes-problema. Permite também que as criangas errem e
modifiquem a sua acdo em funcdo das regras do jogo e, esta capacidade de reverter a
situacdo, liberta as tensGes que possam existir numa atividade mais convencional, promove
a aprendizagem, pois ao errarem e perceberem 0 erro as criangas aprendem a reverter a

situacdo. Como nos assegura Huizinga (2007) “reina dentro do dominio do jogo uma
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ordem especifica e absoluta”, chegando a uma das suas caracteristicas positivas que ¢ o
facto de que “ele cria ordem e € ordem”, ou seja
introduz na confusédo da vida e na imperfeicdo do mundo uma perfeicdo temporaria
e limitada, exige uma ordem suprema e absoluta: a menor desobediéncia a esta
‘estraga 0 jogo’, privando-0 de seu carater préprio e de todo e qualquer valor
(p.13).
A terceira questdo do inquérito tratava-se de uma questdo aberta e consistia em

saber 0 que as criancas aprenderam em cada jogo (vide figura 17).

O que aprendeste em cada jogo?

No jogo do Bingo aprendi melhor as fragdes, no jogo da

memoria aprendi os graus dos adjetivos e no jogo dos 10 [T

desafios aprendi a reagir rapido e a resolver melhor os
problemas

Aprendi o que ainda tinha ddvidas _—

As fracdes —

As regras _—

As fragOes, a mimica e os graus dos adjetivos —

Figura 17. Respostas das criangas a questdo "O que aprendeste em cada jogo?"

Como revelam os dados expressos no grafico da figura 17 oito (8) criangas responderam de
forma idéntica, mostrando que no jogo do bingo aprenderam melhor as fragdes, no jogo da
memoria aprenderam os graus dos adjetivos e no jogo dos 10 desafios aprenderam a reagir
répido e a resolver melhor os problemas. Houve cinco (5) criangas que responderam que
aprenderam ‘“as fragdes, a mimica ¢ os graus dos adjetivos”, uma (1) respondeu que
aprendeu “as regras”, outra (1) “as fracdes” e outra (1) aprendeu sobre o que ainda tinha
duvidas. No geral, as criancas focaram a sua resposta em conteudos que tinham aprendido
em cada jogo, & exce¢do de uma que aprendeu os contetidos nos quais ainda tinha duvidas,

0 que significa que alguns contetddos ja tinham sido abordados anteriormente de outra
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forma. Contudo, a ideia com que ficamos é que o jogo é considerado também como um
recurso pedagdgico interessante para esclarecer determinadas ddvidas que possam persistir
sobre um determinado contetido. E como refere Kishimoto (s.d.) “desde que mantidas as
condicdes para a expressdo do jogo, ou seja, a acdo intencional da crianca para brincar, o
educador [professor] esta potencializando as situagdes de aprendizagem” (p.36).

Para além disso, uma crianga mencionou que aprendeu a cumprir as regras do jogo.
Na nossa perspetiva esta aprendizagem pode ser transversal a aprendizagem de outras
regras, nomeadamente as que devemos cumprir, enquanto cidaddos e cidadas, em
comunidade, em relagdo aos outros. Neste sentido, pensamos que 0 jogo potencializa a
interacdo e a relacdo entre as criancas sendo estas caracteristicas fundamentais para o seu
desenvolvimento, visto que “vdo ajudar o outro a socializar-se e aprender sobre si e sobre
os outros” e “a perceber o mundo” (Matta, 2001, p. 315).

Numa outra questdo do inquérito, numa primeira parte, as criangas tinham de nos
dar uma resposta fechada (sim/ndo) para tentarmos perceber qual a preferéncia delas
relativamente ao tipo de aula: com mais jogos e atividades ludicas (vide figura 18). Tratou-
se, por tal, de obtermos “informacdo do tipo geral” (Hill, 2014, p.138). Na segunda parte
da questdo, ja de resposta aberta, era solicitado as criancas que justificassem a sua resposta,
uma vez que “ndo ¢ possivel fazer inferéncias corretas sobre atitudes, opinides, satisfacdes

ou gostos especificos a partir de respostas dadas a perguntas gerais” (Hill, 2014, p.138).

Gostarias que as aulas fossem com mais jogos e
atividades ludicas?

Sim
15 Néo

Figura 18. Respostas das criancas a questdo "Gostarias que as aulas fossem com mais jogos e
atividades ludicas?"

Como se observa no grafico da figura 18, das 16 criancas que participaram no estudo

quinze (15) responderam sim e apenas uma (1) respondeu ndo. A maioria das criancas,
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pelo que apuramos, também em notas de campo, tem preferéncia pelas aulas em que se
explorem contetdos a partir de jogos e aulas mais Iudicas pelo facto de serem mais
participadas. Como também referimos, nessa mesma questdo, foi-lhes solicitado que
justificassem a sua resposta. No grafico da figura 7 apresentamos os dados que apuramos
da leitura das diferentes respostas e para as quais tentamos criar categorias mais alargadas
(vide figura 19).

Justificagdo das respostas afirmativas a questéo ""Gostarias que as aulas
fossem com mais jogos e atividades ludicas?"

8
7
6
5
4
3
2
1
0
Temos muito tempo de  As aulas sdo mais As aulas sdo mais  E mais fécil aprender

aulas e precisamos de divertidas e divertidas e da para com jogos porque

uma distracdo interessantes aprender melhor as fazem os alunos

coisas gostarem mais de

aprender

Figura 19. Justificagdo das respostas afirmativas

Uma vez que no grafico da figura 19 damos apenas conta das respostas afirmativas,
salientamos que a crianca que respondeu ndo justificou a sua resposta ao narrar que
gostava mais de estudar. Das 15 criancas que responderam afirmativamente (sim), sete (7)
sustentaram a sua opinido no facto de considerarem as aulas mais divertidas e de
conseguirem aprender melhor os contelidos, seis (6) criangas disseram que gostavam das
aulas por serem mais divertidas e interessantes, enquanto das restantes (2), uma (1)
considerou ser mais facil aprender com 0s jogos porque assim as crian¢as gostam mais de
aprender, e a outra (1) justificou com o motivo de terem muito tempo de aulas e precisarem
de uma distracdo. Conseguimos perceber que as atividades de jogo s@o preferidas pelo
facto de as criancas acharem divertidas e conseguirem aprender a0 mesmo tempo.
Contudo, uma das criangas ainda tem um entendimento do jogo como forma de distracao,
talvez porque as situagOes de jogo que Ihe foram proporcionadas tivessem sido de forma
livre, sem qualquer intencionalidade educativa.

Na ultima questdo do inquérito decidimos perguntar as criancas se elas aprendiam

mais nas aulas teoricas ou com a utilizacdo dos jogos e, depois, também tiveram a
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oportunidade de justificar a sua opcdo. No grafico da figura 20 damos conta das opgdes

assinaladas pelas criancas.

Aprendes mais nas aulas teéricas ou com a utilizacéo dos jogos ?

m Aulas teéricas  m Utilizacdo dos jogos Ambas

Figura 20. Opgdes das criangas relativas a questao "Aprendes mais nas aulas tedricas ou com a
utilizacdo dos jogos?"
Como é possivel constatar da leitura do grafico da figura 20 as criancas, a questao
colocada, tinham trés opcBes de resposta: Aulas teoricas; Utilizacdo dos jogos, e Ambas.
Com um maior nimero de ocorréncias (13) surge a opcdo utilizacdo dos jogos, seguido da
opcédo aulas tedricas com duas (2) ocorréncias e com apenas uma (1) ocorréncia a op¢ao
ambas. No que diz respeito a justificagdo que as criangas deram a questdo “Aprendes mais
nas aulas tedricas ou com a utilizagdo dos jogos?” também procedemos a sistematizacao

das respostas, criando categorias (vide figura 21).

Justifica¢do da questdo ""Aprendes mais nas aulas tedricas ou com a
utilizacéo dos jogos? *

Aprendi nos dois 0 mesmo

Com os jogos, porque eram divertidos e
comegava a gostar mais das matérias dadas
Com as aulas tedricas porque estou mais

concentrada
Com a utilizacao dos jogos, porgue fico mais
atento, divirto-me mais e gosto mais
Nas aulas tedricas, pois € um pouco mais facil
de entender

Com os jogos, porque entendo melhor

0 2 4 6 8

Figura 21. Justificacdo das criangas a questao "Aprendes mais nas aulas teéricas ou com a
utilizacéo dos jogos?"
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Se confrontarmos o numero de respostas das criangas que assinalaram a opc¢éo utilizagédo
dos jogos (13) (como se pode observar na figura 20 do grafico 20) com a sua justificacdo
(expressas no grafico da figura 21) facilmente se percebe que mantém e justificam essa
opcao. Existem, portanto, ao todo, treze (13) criancas que justificaram esta opcéo. Dessas
treze, sete (7) referiram “com os jogos, porque entendo melhor”, cinco (5) justificaram
“com a utilizacdo dos jogos, porque fico mais atento, divirto-me mais ¢ gosto mais” ¢ uma
(1) escreveu “com os jogos, porque eram divertidos e comegava a gostar mais das matérias
dadas”. Observamos ainda que duas criangas disseram aprender mais com as aulas
teoricas: “nas aulas tedricas, pois ¢ um pouco mais facil de entender”; “com as aulas
tedricas porque estou mais concentrada”. Uma crianga, como se percebe nos dois
discursos, posiciona-se na questdo do entendimento e a outra refere-se a concentracéo.
Surgiu ainda a justificacdo de uma crianca que assinalou a op¢do ambas: “aprendi nos dois
o mesmo”. A maioria das criangas considera que as aulas em que o jogo foi introduzido
conseguiram estar mais atentas, pelo facto de entenderam melhor os conceitos e
divertiram-se mais. Também valorizamos as criangas que optaram pelas aulas tedricas ou
ambas, pois leva-nos ao entendimento de que temos de respeitar e aceitar os interesses das
criangas.

Com a realizacdo deste inquérito foi-nos possivel analisar as respostas dadas pelas
criancas e perceber a opinido delas sobre o jogo. Consideramos que o jogo tem um papel
fundamental na sala de aula pelo facto de promover ndo sé a aprendizagem de diversos
conteidos, mas também por que ajuda a construir valores sociais, uma vez que proporciona
momentos de partilha, cooperacdo e entreajuda. E importante frisar que as criangas
consideraram benéfico a introducdo do jogo na sala de aulas, ressaltando o motivo de este
proporcionar momentos de divertimento ao mesmo tempo que aprendem, o que fomenta a
concentracdo e a atencdo das criangas para aprenderem conteddos novos ou cimentar 0s
abordados anteriormente. Defendemos que 0 jogo tanto pode ser um recurso para ser
utilizado para iniciar um contetdo, como para consolidar a matéria. Para além disso, as
atividades de jogo promovem capacidades importantes para o futuro das criancas por
permitir trabalhar a partilha, o respeito pelas regras e pelo outro, as interag0es/relagdes, a
autonomia e a integragdo. Segundo Baranita (2012) “brincar ajuda a crianca no seu
desenvolvimento social, fisico, intelectual e afetivo; é através das atividades ludicas que a
crianga desenvolve a expressdo oral e corporal, integra-se na sociedade e constroi 0 seu

proprio conhecimento” (p.36).
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Como pudemos constatar através da analise deste inquérito, as criangas, na sua
maioria, gostavam que houvesse mais aulas ludicas e referiram que aprendiam e entendiam
melhor através da utilizacdo de jogos na sala de aula.

Como pudemos constatar na analise do inquérito de autoavaliacdo, as atividades de
jogo que proporcionamos tiveram resultados positivos, uma vez que as criancgas
concordaram com as propostas de jogo que deram corpo ao nosso tema de investigacéo e
concordaram que 0 jogo é uma estratégia de ensino que melhora a qualidade das aulas e
promove as aprendizagens. As criangas mencionaram que as aulas em que utilizamos jogos
eram mais interessantes, pelo facto de serem mais divertidas e aprenderem melhor, para
além de estarem mais concentradas e motivadas a aprender. Isto €, as criancas ao jogarem
estdo a brincar e a aprender ao mesmo tempo, e atraves do jogo tém consciéncia de certos
valores para a vida futura. Corroborando as palavras de Moyles (2002) quando refere que
“o brincar ¢ realizado por puro prazer e diversdo e cria uma atitude alegre em relagdo a
vida e a aprendizagem” (p.21). Assim sendo, consideramos que a introdug¢do do jogo no
contexto do 1.° CEB foi uma mais-valia para o conhecimento dos contetdos pelas criancas,
visto que o jogo as motivou a entenderem conteudos/‘matérias’ das diferentes areas
disciplinares. Também pensamos poder concluir que pode ser importante promover a
estratégia do jogo como consolidacdo da matéria para as criangas colocarem em prética o0s
seus conhecimentos sobre determinado contedo. Tal como refere Farias (2015),

0 aluno estara mais atento a algo ou a determinada situacédo se se recorrer ao ladico.

Este aprende mais facilmente quando brinca, e os contetidos de uma matéria podem

ser ensinados através de jogos e brincadeiras, recorrendo-se a atividades Iudicas.

Jogar e brincar devem ser atividades que impliguem objetivos didatico-

pedagdgicos, permitindo contribuir para o desenvolvimento [da crianga] (p.15).

Sustentadas na analise do inquérito e nos nossos registos de campo defendemos que
0 jogo é uma boa estratégia de ensino e aprendizagem, como pudemos comprovar através
da analise das respostas dadas pelas criangas no inquérito de autoavaliagdo da participacao
em atividades de jogo, uma vez que ajuda a melhorar os resultados obtidos pelas criancas,
proporciona momentos divertidos enquanto as criangas aprendem, ajuda na sua

concentracédo e a melhorar os comportamentos.
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2. Experiéncias de aprendizagem desenvolvidas na Educacéo Pré-escolar

As experiéncias de aprendizagem desenvolvidas na Educacdo Pré-escolar surgiram
seguindo os temas propostos pela instituicdo e pelos projetos em que esta estava envolvida.
Eram atividades que proporcionavam a autonomia, a participacdo e a interacdo entre as
criangcas. Promovemos experiéncias que envolvessem as criangas no processo de ensino-
aprendizagem, sobretudo aquelas em que as deixassem questionar, ter curiosidade em
aprender, terem a oportunidade de serem escutadas e apoiadas nas suas opinifes, de modo
a desenvolverem diversos valores que lhes seriam fundamentais para a vida, tanto a nivel
emocional, como a nivel cognitivo.

Tanto no contexto do 1.° CEB como no contexto da Educacdo Pré-escolar
procuramos introduzir sempre 0 jogo nas atividades, visto que consideramos ser importante
no desenvolvimento de conhecimentos e também por ser um recurso pedagdgico que
motiva e cativa as criangas a estarem concentradas e a quererem saber mais sobre algum
conceito. Para além do jogo procuramos desenvolver experiéncias enriquecedoras que
fizessem sentido para as criancas e para a instituicdo. Posto isto, ao desenvolvermos as
experiéncias de aprendizagem, tivemos sempre em conta as necessidades do grupo com
que estavamos a trabalhar e as de cada crianca. Os temas que foram trabalhados, ao longo
da prética educativa, surgiram de projetos que eram abrangidos pela instituicdo e que
consideramos serem fundamentais para um melhor desenvolvimento das criancas.
Procuramos atividades dinamicas que promovessem diversos valores e que despertassem
interesse nas criancas e, por isso, consideramos essencial a utilizagdo do jogo nas
experiéncias de aprendizagem, uma vez que ele promove o0 interesse, a motivagdo, a
concentracdo e a participacdo das criancas.

A primeira experiéncia de aprendizagem que documentamos neste relatério final de
PES surgiu no ambito do programa “Eco-Escolas” da ABAE — Associacdo Bandeira Azul
da Europa. O objetivo desta parceria era encorajar acdes e reconhecer o trabalho de
qualidade desenvolvido pela escola, no &mbito da Educagdo Ambiental para a
Sustentabilidade. Com as atividades dessa semana pretendiamos que as criancas
explorassem os elementos da natureza e que conhecessem algumas praticas positivas para a
preservacéo da natureza.

Comegamos por visualizar um video com a letra de uma musica intitulada

“Proteger a Natureza — Reciclagem” (https://www.youtube.com/watch?v=ktZG7g3Nu_4).

Apos a visualizacdo questionamos as criangas sobre algumas praticas para a preservacao da

natureza. As criangas narraram algumas préaticas que faziam em casa e que observaram no
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video. De seguida, lancamos o desafio de construirmos um jogo e as crian¢as adoraram a
ideia, como podemos observar na seguinte nota de campo:
— Gostavam de construir um jogo? Alguma vez construiram? (Educadora
Estagiéria)
— Sim, queremos muito. Nunca construimos. (Filipa)
NC3: 3MAI2021

Como iamos construir o jogo da memoria decidimos levar as pecas com elementos da
natureza (Vvisto que era o tema que estdvamos a trabalhar), para que as criangas colorissem
as pecas. As pegas tinham pares iguais, como suposto neste tipo de jogo e, entdo, cada
crianca ficou encarregue de pintar duas pegas com as mesmas cores. Antes de comecgarem
a escolher os materiais e quais as pecas que iriam colorir comeg¢amos por explorar as pecas
e falar sobre a sua representacdo grafica. As criancas disseram quais eram o0s elementos

representados nas pecas e quantos elementos estavam em cada pega (vide figura 22).

Figura 22. Exploracéo das pecas do jogo

Além de termos trabalhado a area de contetido do conhecimento do mundo também
exploramos conceitos ligados ao dominio da matemaética, por exemplo quando as criangas
faziam contagens. Depois de explorarmos as pegas do jogo, as criancas decidiram quais
eram as pecas que iriam colorir e quais as cores que iriam utilizar para comegarem a pintar

as suas pecas (vide figura 23).
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Figura 23. Pintura das pecas do jogo

Quando todas as criangas terminaram a pintura das pecas do jogo, questionamos se sabiam
gue jogo estavamos a construir e algumas criancas ja tinham conhecimento, e outras néo,
como se refere na seguinte nota de campo:
— Sabem que jogo estamos a construir? (Educadora Estagiaria)
— Néo! (André)
— Sim, estamos a construir 0 jogo da memdria como temos na sala. (Maria)
NC4: 4AMAI12021

Quando as criancas chegaram a conclusdo do jogo que estdvamos a construir, perguntamos
se sabiam como funcionava o0 jogo da memoria e quais eram as regras. Com algumas das
respostas das criancas ficamos a perceber que ja tinham uma ideia formada acerca da
dindmica do jogo e queriam tentar explicar as outras que ndo conheciam para podermos
jogar em conjunto.

— Sabem como funciona o jogo da memdria? (Educadora Estagiaria)

— Sim, eu sei, temos de virar as duas pecas iguais para ganhar. (Maria)

— Sim, temos de virar as pegas. (Filipa)

NC5: 4AMAI12021

SO apds todas as criangas terem percebido como funcionava 0 jogo € que comegamos a
jogar. Como mencionado anteriormente o0 jogo era constituido por diversos cartdes que
tinham representados diversos elementos da natureza. Os cartbes estavam dispersos no
ch&o da sala de atividades ao centro, dentro de uma roda formada pelas criangas e, a vez,
cada crianca ia ao centro virar dois cartdes (vide figura 24).
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Figura 24. Criangas sentadas em roda

Se a crianca acertasse em dois cartdes iguais retirava-os e levava-os para o seu lugar, caso
contrario virava-os novamente e ia outra crianca ao centro virar outros cartdes (vide figura
25).

Figura 25. Realizacdo do jogo da memoria com elementos da natureza

As criancgas pediram para jogar novamente e assim foi. Notamos que as criangas gostaram
de jogar e que aquele jogo era delas e estavam felizes ao verem as pecgas que tinham feito.
Este jogo exigiu muita concentracdo e algumas criangas queriam acertar, por isso estavam
atentas para perceberem onde se encontravam as pecas iguais.

Quando finalizamos o jogo, construimos um desenho coletivo com os elementos da

natureza em papel de cendrio, para expormos numa das paredes da sala de atividades.
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Comegamos por questionar as criangas sobre elementos da natureza poderiamos colocar no
desenho coletivo e depois exploramos 0s materiais que iriamos utilizar. Cada crianca foi
convidada a pensar num elemento da natureza que quisesse desenhar e pintar. De seguida,
as criancas escolheram as cores e pensaram nos desenhos que queriam fazer no papel de

cenario (vide figura 26).

Figura 26. Crianga a pintar elementos da natureza

Quando as criancas terminaram o desenho coletivo, expusemo-lo na parede da sala de

atividades (vide figura 27).

Figura 27. Exposicéo do desenho coletivo

No final realizamos uma caga ao tesouro com as pecas que construimos para 0 jogo da
memoria. Escondemos as pecas na sala e quando as criangas chegaram a sala perguntamos
se sabiam 0 que era uma caca ao tesouro e a maioria sabia. De seguida, as criancas
procuraram as pecas. Quando encontraram as pecas todas, as criangas pediram para repetir.

Nesta experiéncia de aprendizagem trabalhamos diversas areas de contetdo, como por

61



exemplo: a area do Conhecimento do Mundo, quando exploramos os elementos da
natureza e a promoc¢do de prética positivas para a preservagdo da natureza; a area de
expressdo e comunicacdo, o dominio da educacdo artistica, no subdominio das artes
visuais, quando as criancas elaboraram as pecas e pintaram o painel coletivo; o dominio da
educacao fisica, quando realizaram a caca ao tesouro; e 0 dominio da matematica, quando
as criancas realizaram contagens na exploracdo dos elementos da natureza representados
nas pecas do jogo.

Na segunda experiéncia de aprendizagem abordamos o tema das sensacOes, e
tinhamos como objetivo encorajar as criangcas a demonstrar 0s seus receios e a saber
identifica-los. Com as atividades desta semana pretendiamos que as criancas explorassem
as diversas sensacOes, através dos cinco sentidos. Antes de comecarmos as atividades, as
criancas questionaram o que iriamos fazer e, como se observa na seguinte nota de campo
(NC®6), as criangas queriam saber se iriamos realizar algum jogo.

— O que vamos fazer hoje? (Leandro)
— Vamos fazer algum jogo com a caixa? (Bruna)
— Para que serve a caixa, vamos ter algum animal? (André)
— Vamos ja descobrir. (Educadora Estagiéria)
NC6: 31MAI2021

Pensamos que este questionamento quer dizer que as criancas gostaram da dinamica do
jogo por que quiseram repetir. Comecamos, entdo, por explorar uma caixa que tinhamos
levado para as criangas utilizarem os seus sentidos. Apresentamos a caixa (vide figura 28)
as criancas e na caixa estava representado o sentido que as crian¢as teriam de utilizar,
como por exemplo uma imagem de um nariz para utilizarem o olfato, de olhos para
utilizarem a visdo, de uma mdo para utilizarem o tato e de uma orelha para utilizar a

audicao.

Figura 28. Caixa das sensacgdes
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Colocamos a caixa no centro da sala e dentro estavam os objetos mistério que as criangas
tinham de descobrir utilizando os cinco sentidos. Sempre que possivel, a crianca pbéde
provar o objeto escondido, sendo, por exemplo, a fruta ou a canela, e assim experienciar o
quinto sentido, o paladar. Cada crianca, a vez, ia ao centro (vide figura 29), utilizar os
sentidos para descobrir 0 que estava dentro da caixa, mas elas ndo podiam dizer o que
estava dentro, tendo de guardar segredo. Sé quando todas fossem ao centro é que podiam

dizer o que pensavam gue estava no interior da caixa.

Figura 29. Exploragéo dos sentidos

Pensamos que este jogo das sensacOes despertou a curiosidade e o interesse das
criancas, para além de termos trabalhado os cinco sentidos. As criangas adoraram o jogo e
pediram-nos para colocarmos outros objetos. Contando antecipadamente com essa
solicitacdo da parte das criancas levamos varios objetos e alimentos, desde gréos de café,
legos, maca, plasticina e laranja. Quando terminamos sugerimos ao grupo a elaboracéo de
uma bola anti-stress e de sensacdes. Para isso levamos um exemplo de uma bola que tinha
o nome de “Tomé” e dissemos as criangas que o Tomé precisava de amigos e se elas
gostariam de construir amigos para 0 Tomé, e assim foi. Levamos diversos materiais como
arroz, gréos de café, acucar, sal, farinha (vide figura 30) e as criangas escolheram quais 0s
materiais que queriam utilizar para encher o baldo. De seguida, demos um baldo a cada
uma e uma colher para que, com ajuda de um gargalo de uma garrafa, enchessem com o
material que escolhessem (vide figura 31). Quando terminaram, decoraram a bola e deram-

Ihe um nome (vide figura 32). No final do dia as criangas puderam levar para casa a bola.
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Figura 31. Elaboragéo da bola Figura 32. Resultado final

das sensacOes

Continuamos a abordagem do tema e, para tal, decidimos levar uma histéria para
explorarmos intitulada “Gabriela e a espreitadela” de Jim Helmore, com ilustragdes de
Karen Wall. Na pré-leitura explordmos a capa e a contracapa e questionamos as criancas
sobre 0 que pensavam que retratava a histdria. Para a menina desta historia, de seu nome
Gabriela, a sua maior diversao era espreitar 0s vizinhos e descobrir 0 que existia atras de
cada porta fechada. O problema ¢ quando um dia vé algo que a deixa assustada... De
seguida, lemos a histdria e antes de terminar perguntdmos o que pensavam que a Gabriela
viu para ficar tdo assustada. Depois comparamos as sugestdes dadas pelas criangas com o
final da historia e todas estavam diferentes, pois estas ndo esperavam que tivesse sido o
animal de estimacdo da Gabriela a assusta-la com os enormes olhos do seu gato. Apds o

final da historia, as criancas dialogaram sobre 0 momento que mais gostaram da histéria e
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pedimos que através de uma ilustracdo o representassem (vide figura 33). Quando

terminamos expusemos os trabalhos de todas as criangas no placard da sala.

A
Figura 333. llustragdo do momento que mais gostaram da historia

Para finalizar decidimos realizar um jogo que promovia a confianga entre as criancas, e
cuja intencionalidade também foi a de utilizavam alguns dos cinco sentidos trabalhados. O
jogo tinha o nome de “Jogo da Confianga” e funcionava da seguinte forma: as criangas
estavam em pares e uma delas tinha uma venda nos olhos. Inicialmente, a crianca que nao
estava vendada tinha de guiar a outra, com os bracos colocados nas costas da crianga que
tinha os olhos vendados e esta teria de seguir as indicacGes que a primeira lhe ia dando
(vide figura 34). Depois trocavam de posicdes. Quando terminaram esta atividade
colocamos, no chdo da sala, alguns obstaculos, tais como argolas, um tanel e cones que
tinham de ser ultrapassados pelas criangas com a venda colocada atendendo as indicagdes
do seu par (vide figura 35). Quando todas passaram o0s obstaculos tiraram as vendas e

fizeram o percurso sozinhas (vide figura 36).

Figura 34. Jogo da confianga com vendas e sem obstéculos
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Figura 35. Jogo da confianca com vendas e com obstaculos

Figura 36. Jogo da confianga sem vendas e com obstéculos

No final, em grande grupo, estabelecemos um didlogo para percebermos as dificuldades
sentidas pelas criancas quando estavam de olhos vendados e redirecionamos essa situacao
com a realidade. Estas atividades permitiram-nos desenvolver as seguintes areas de
contetido: a area do Conhecimento do Mundo, na realizagdo do jogo das sensacdes; a area
de expressdo e comunicacdo, no dominio da educacdo fisica, na exploracdo do jogo da
confianca; o dominio da educacéo artistica, no subdominio das artes visuais, na ilustracdo
da historia “Gabriela e a espreitadela” de Jim Helmore e na elabora¢do de uma bola anti-
stress e de sensacfes; o dominio da linguagem oral e abordagem a escrita, na exploracdo da
histéria “Gabriela e a espreitadela”.

A terceira experiéncia de aprendizagem teve como objetivo encorajar as criangas a
reconhecer as letras e a aperceberem-se da sua organiza¢do em palavras. Com as atividades
desta semana pretendiamos que as criancas explorassem as letras e as palavras, sabendo
identificar os grafismos das letras. Neste sentido, nesta semana decidimos trabalhar em
especifico a area da expressdo e comunicacdo, mais concretamente o dominio da
linguagem oral e abordagem a escrita. Apesar disso, trabalhamos outros dominios, assim

como o dominio da educacéo artistica.
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Na experiéncia de aprendizagem que relatamos comegamos por explorar uma
historia, mas desta vez pensamos que seria importante alternar, ou seja, alterar a ordem da
rotina no que se referia a sequéncia das propostas de atividades. Em primeiro lugar
comecariamos por explorar uma musica, seguindo-se a exploracdo de um jogo e depois a
de uma histéria. Contudo, por sugestdo da educadora comegamos por contar a histéria e
depois € que partimos para a realiza¢do do jogo.

No momento da pré-leitura apresentamos o livro, as criangas exploraram a capa e a
contracapa, e conseguiram identificar os animais que faziam parte da histéria e adiantaram
alguns aspetos do seu conteudo, afirmando que no interior do livro iriamos encontrar algo
relacionado com animais. O nome da histéria era “O Alfabeto dos Bichos” de José Jorge
Letria e abordava as letras do alfabeto que davam nomes aos animais. As criangas ficaram
fascinadas e identificaram que algumas letras que apareciam no livro estavam no seu
nome. Para a exploracdo da historia realizamos um quizz com algumas questdes sobre o
seu contetido. A dindmica do quizz funcionou bem, pois as criangas sentiram-se mais
motivadas para responderem e para descobrirem se a sua resposta estava correta ou nao.

Apbs a leitura da histéria e em continuacdo da abordagem do tema sobre os
animais, exploramos um jogo. Este jogo surgiu pelo facto de as criangas conseguirem
identificar os grafismos e considerarmos que seria importante a realizacdo de um jogo que
estivesse relacionado com as letras do nome das criangas, visto que algumas ja conseguiam
identificar as letras do seu nome. O jogo dos nomes consistia no seguinte: as crian¢as
estavam sentadas em circulo e no centro estavam varias rolhas com letras no topo; a cada
crianga foi atribuido um cartdo com diversos gargalos de garrafas colados; sugerimos as
criangas para encontrarem as letras do seu nome e as encaixassem no seu cartdo até o
completarem; as criangas que tivessem mais dificuldades tinham um cartdo com o seu
nome para conseguirem identificar as letras que deveriam colocar. A dindmica deste jogo
foi incrivel, pelo facto de as criancas explorarem as rolhas e as diferentes letras em grupo e
tambem pelo facto de terem como objetivo encaixarem corretamente as letras, da mesma

forma como fechariam uma garrafa de agua (vide figura 37).
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Figura 37. Jogo dos nomes

Também foi possivel observarmos a entreajuda entre as criangas, uma vez que as criangas
mais velhas tentavam ajudar as mais novas a encontrarem as letras. Mas as criangas mais
novas conseguiram superar muito bem o jogo, tal como as criangas mais velhas, pois
desenrascaram-se e procuraram pela letra através do desenho. Isto demonstra que um jogo
pode ser adaptado a qualquer idade, e 0 mesmo jogo pode ser trabalhado por criancas de
diferentes faixas etarias.

Outra atividade que as criangas realizaram para identificarem as letras foi “a casa
das letras”. Decidimos levar uma casa, com diversas janelas e dentro de cada janela tinha

uma letra (vide figura 38).

Figura 38. Casa das letras

As criancas, quando observaram a casa, perguntaram para que servia e se iriamos realizar
algum jogo e, como podemos observar na seguinte nota de campo, fomos percebendo que
as criangas gostavam dos jogos e de aprender algo com eles, como aconteceu com 0 jogo

dos nomes.

— O que esta dentro da casa? (Sara)
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— E algum jogo? (Maria)
— Vamos jogar a algum jogo com letras? (Filipa)
NC7: 15JUN2021

Abrimos a porta da casa e espreitamos para dentro dela para ver o que havia. Existiam
diversas palavras que espalhamos pelo chdo. Depois pedimos as criangas que, a vez, se
aproximassem da casa e escolhessem uma janela para abrir. No interior da janela estava
uma letra. As criancas teriam de encontrar uma letra igual a do inicio das palavras
espalhadas (vide figura 39). E, assim, sucessivamente, até encontrarem todas as letras das

janelas.

Figura 39. Exploragéo da casa das letras

Quando encontravam a palavra tinham de descobrir o que significava e, para isso,
decidimos realizar um jogo de questBes, para que as criangas se apercebessem o0 que era a
palavra. Como, por exemplo, se documenta na seguinte nota de campo:
— Onde estdo sentados quando cantamos a cangdo dos bons dias? (Educadora
Estagiéria)
— Nas almofadas. (Filipa)
NC8: 15JUN2021

Quando terminamos o jogo pedimos as criangas que elaborassem, com a plasticina, a letra
que Ihes apareceu por detrés da janela (vide figura 40). As criangas sentaram-se nas mesas
de trabalho e a cada crianca foi atribuido um papel com a letra que Ihes apareceu na casa.
No final, observaram os trabalhos realizados pelos/as colegas e puderam construir

livremente o que desejassem.
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Figura 40. Elaboracgéo da letra em plasticina

Nesta experiéncia de aprendizagem as criangcas trabalharam a &rea da expressao e
comunicacdo, o dominio da educacdo artistica, o subdominio das artes visuais, na
construcdo da letra em plasticina e também trabalharam o dominio da linguagem oral e
abordagem a escrita, na exploracdo da histéria “O Alfabeto dos Bichos” de José Jorge
Letria, na realizacdo do jogo dos nomes e na exploracgao da casa das letras.

No contexto da Educacdo Pré-escolar, conseguimos proporcionar atividades de jogo
que se enquadrassem com diversos temas que fomos abordando ao longo da préatica de
ensino supervisionada, para além de irem ao encontro dos projetos da instituicéo.
Conseguimos perceber que, ao contrario do 1.° CEB, na Educag&o Pré-escolar é valorizado
0 jogo como instrumento/recurso de aprendizagem, ndo soO pelo facto de serem fornecidos
as criancas materiais para desenvolverem jogos com as suas regras, como também a
educadora promovia atividades que englobassem o jogo. Por tal, consideramos importante
que as criangas tenham a sua disposi¢cdo materiais para que 0s possam utilizar nas suas
diversas brincadeiras e terem a possibilidade de serem elas a criarem 0s seus proprios
jogos, para conseguirem, como defendem Lira Rubi (2014), através do jogo ou das
brincadeiras, manifestarem e expressarem as suas opinides envolvendo-se com o0 meio,
com os materiais e com o0s outros, podendo criar algo novo. E importante que se dé
liberdade para as criangas criarem 0s seus proprios jogos, pois, deste modo, estdo a
desenvolver diversas capacidades, tais como a criatividade, a imaginacdo e a autonomia,
entre outras. Atraves do jogo as criangas potencializam a evolucdo do seu
desenvolvimento, para além dos valores que sdo incentivados como a cooperagdo, 0
respeito pelo outro e pelas regras, as interagdes e as relagdes que se criam durante o jogo, e

a sua integracdo no grupo e, consequentemente, a socializagdo. O jogo e as brincadeiras
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desenvolvem a autonomia das criancas pois, como refere Ferland (2006), “brincar ¢ uma
via privilegiada para lancar as bases de uma autonomia” (p.86).

As criancas no contexto da Educacdo Pré-escolar sdo ja capazes de terem
autonomia para escolherem o0s materiais e 0S jogos que querem brincar, muitas vezes
recorrem a jogos que conhecem e utilizam a imaginacgao para criarem novos jogos e novas
regras, pois, tal como menciona Sousa (2015), na

idade pre-escolar, entre 0s trés e 0s cinco anos, as criangas ja criam brincadeiras e

jogos de forma autbnoma, selecionam objetos e materiais e exploram-nos como

querem. Recorrem ao imaginario e as experiéncias por elas vividas para recriarem

situagdes de brincadeira (p.3).

Tal como no contexto do 1.° CEB, na Educacdo Pré-escolar, o jogo é importante
para desenvolver diversas capacidades das criancas. Podemos entender que através das
brincadeiras e dos jogos as criancas desenvolvem varias aptidGes em vérias areas do
conhecimento. Essas areas sdo desenvolvidas consoante 0s materiais que os educadores
colocam a disposicdo das criancas, mas também depende como sdo proporcionados 0s
diversos jogos pelo/a educador/a. O/A educador/a, através do jogo, pode contribuir para o
desenvolvimento da crianca e da sua personalidade. Também certas brincadeiras e jogos
que sdo criados pelas criangas com os materiais disponibilizados podem potencializar o seu
desenvolvimento e contribuir para a construcdo da sua personalidade.

Os jogos e as brincadeiras promovem o desenvolvimento fisico, intelectual, social e
emocional. Tal como defende Sousa (2015) “o brincar” esta intimamente “relacionado com
o desenvolvimento fisico, onde se enquadram competéncias de motricidade ampla, fina e
psicomotricidade” (p.4). Quando o jogo estd associado ao desenvolvimento intelectual,
“abarca o dominio linguistico, cientifico, matematico e criativo” (Sousa, 2015, p.4).
Enquanto que quando falamos de “desenvolvimento cientifico, as atividades propostas
poderdo ser de explorag¢do e investigacdo” (Sousa, 2015, p.4). O jogo ¢ as brincadeiras
promovem a cooperacao, a entreajuda e o respeito pelo outro e quando é

relacionado com o desenvolvimento social e emocional, engloba varios aspetos, dos

quais se podem destacar a empatica e 0s jogos. A empatia estd diretamente

relacionada com a simpatia e a sensibilidade. Atividades em grupo s&o uma boa

estratégia para estimular a empatia com o outro (Sousa, 2015, p.4).

Tal como no 1.° CEB conseguimos desenvolver positivamente atividades que
englobassem o jogo e através do feedback que as criangas nos iam dando conseguimos

perceber que se sentiam mais confortaveis e interessadas quando introduziamos o jogo. As
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criangas gostavam tanto dos jogos que queriam sempre repetir, e isso demonstra que 0 jogo
em diferentes contextos tem a mesma fungdo de motivar e cativar a atengdo das criangas
para aprenderem. Tal como defendem Salomao, Martini e Jordao (2007) “o jogo ¢ uma
atividade ludica que tem valor educacional” (p.9).

Durante a nossa pratica educativa conseguimos constatar que 0 jogo € uma
estratégia imprescindivel nos momentos de ensino e aprendizagem, uma vez que consegue
proporcionar situacdes divertidas enquanto as criancas estdo a desenvolver diversas
competéncias. Também se consegue ajudar a controlar o comportamento e a concentragdo
das criancas e torna a participagdo delas mais ativa no processo de ensino-aprendizagem.
Corroborando a ideia de Sousa (2015), “o brincar e o jogar sdo uma ferramenta
indispensavel na formacdo das criancas pequenas, pois contribuem fortemente para o

desenvolvimento global das mesmas” (p.6).
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Considerac0es finais

Com a realizagdo deste relatorio conseguimos perceber de que forma é que o jogo €
importante para o desenvolvimento da crianca e analisar o contributo que este pode ter no
processo de ensino-aprendizagem. Com a investigacdo que realizamos pensamos ter
conseguido alertar para o facto de o jogo ser importante no desenvolvimento holistico da
crianca e, sobretudo, para que deixe de ser considerado apenas para uso das criangas no
intervalo e tenha lugar na sala de aula, pois consideramos que é uma estratégia
indispensavel no ensino e que a crianca ao brincar/jogar esta a adquirir competéncias e ao
mesmo tempo a desenvolver capacidades a nivel social, cognitivo, afetivo e motor.
Corroborando as ideias de Baranita (2012), “o papel dos jogos na educagdo ¢ de grande
importancia, visto que através do jogar / brincar a crianca adquire competéncias e ao
mesmo tempo desenvolve-se a nivel social, cognitivo, afetivo ¢ motor” (p.66). Nesta
perspetiva, ao utilizarmos jogos no contexto educativo estamos a criar um ambiente mais
motivador e interessante para que as criangas se sintam incentivadas e fomentar a sua
aprendizagem e o seu desenvolvimento. Assim sendo, 0 jogo deve passar a ser uma
ferramenta/recurso de trabalho que os educadores/professores devem utilizar para
promoverem um desenvolvimento mais salutar de todas as criangas.

Inicialmente, a PES iria ser desenvolvida em trés contextos (creche, jardim de
infancia e 1.° CEB), mas devido a pandemia provocada pela COVID-19, ndo foi possivel
realizarmos a PES no contexto de creche, pelo que o tempo que iriamos trabalhar na
creche, foi atribuido ao contexto do jardim de infancia.

Ao longo da PES implementamos atividades que fossem ao encontro das
necessidades do grupo com gue estdvamos a trabalhar, mas também que fizessem sentido e
dessem resposta(s) as necessidades de cada crianca. Procuramos sempre ter diversas
estratégias que promovessem a aprendizagem das criancas e incluimos sempre que
possivel o0 jogo, de modo a dar respostas a nossa tematica. Em ambos 0s contextos
(Educacéo Pré-escolar e 1.° Ciclo do Ensino Basico) implementamos atividades de jogo e
ndo so6, de modo a entender de que forma é importante colocar o jogo como estratégia de
ensino. E através das interacdes das criangas e do inquérito que realizamos no 1.° CEB,
percebemos a importancia que o0 jogo tem para as criangas e para o seu desenvolvimento.

O jogo é uma estratégia/instrumento/recurso de ensino e de aprendizagem que deve
ser utilizada/o nas escolas, visto que motiva as criangas a aprenderem determinados
contetdos que possam ser dificeis de entenderem e também ajuda a reter a atencdo das

criangas, mantendo-as mais motivadas e interessadas. Consideramos também que promove
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a entreajuda e a partilha assim como a participacdo das criangas nas aulas, tornando-se
mais ativas e integradas nas atividades. A este proposito salientamos as palavras de Farias
(2015):

A importancia da inser¢do dos jogos na pratica pedagdgica ¢ uma realidade que se

impGe ao professor, porque 0s jogos ndo devem ser explorados apenas por prazer,

mas também devem ser utilizados como elementos enriquecedores para a promogao

da aprendizagem (p.6).

Ao longo da PES foi-nos possivel perceber de que forma o jogo esta inserido nos
contextos educacionais, e conseguimos perceber que é mais usado no contexto da
Educacdo Pré-escolar do que no 1.° CEB. No caso do contexto do 1.° CEB séo as proprias
criancas que utilizam os jogos na escola, mais concretamente no recreio como brincadeiras
entre elas. Neste sentido, consideramos que o professor/educador deve ter um papel
essencial e deve ser dotado de diversas estratégias que promovam o envolvimento das
criangas no seu processo de ensino-aprendizagem. Deve também ser ele a implementar
diversos jogos na sala de aula de modo a que as criancas se sintam motivadas e
concentradas a adquirir ou consolidar diferentes contetdos. Consideramos que muitas
vezes ndo sdo utilizados pela falta de tempo em abordar os conteudos todos do programa,
apesar de que algumas aulas tedricas podem ser substituidas por atividades de jogo que
promovem de igual forma o conhecimento de certos conteudos, com a certeza de que as
criancas vdo estar mais motivadas a aprender esses mesmos conteldos, embora ndo
descuremos a importancia do conhecimento pedagogico do contetdo

A implementagdo de atividades de jogo foi positiva tanto no 1.° CEB como na
Educacdo Pré-escolar, isto €, conseguimos introduzir atividades diversificadas que
englobassem o jogo, também utilizamos jogos que ja existiam, apenas adaptamos o seu
funcionamento e as regras, de forma a abordarmos determinado contedo. Para além disso,
conseguimos realizar jogos que envolvessem diversas areas e temas que pretendiamos
trabalhar, além de que conseguimos através do jogo promover diversos valores, como ja
referimos, tais como a partilha, a cooperacao, a interacdo/relacéo e também o respeito pelas
regras e pelo outro.

As criancas devem ser sempre ouvidas e respeitadas e, por isso, o educador/
professor deve ter em conta a opinido e o interesse delas para que, assim, a escola se possa
constituir num ambiente harmonioso e seguro, onde as criangas gostem de estar e se sintam

bem em aprender. Como referéncia sobre esta tematica, encontramos algumas ideias na
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Convencéo sobre os Direitos da Crianga (1989), que devem ser tidos em conta por quem
contacta com as criangas

Artigo 12.°

Os Estados Partes garantem a crianca com capacidade de discernimento o direito de

exprimir livremente a sua opinido sobre as questdes que lhe respeitem, sendo

devidamente tomadas em consideracgéo as opinides da crian¢a, de acordo com a sua
idade e maturidade.

Artigo 13.°

A crianga tem direito a liberdade de expressdo. Este direito compreende a liberdade

de procurar, receber e expandir informacbes e ideias de toda a espécie, sem

consideracGes de fronteiras, sob forma oral, escrita, impressa ou artistica ou por

qualquer outro meio a escolha da crianca (p.13).

E necessario que o jogo seja implementado em contexto escolar, pois “se os
contetidos forem trabalhados com uma visdo prazerosa, a brincar, e tornando as criangas
ativas, serdo melhor aprendidos” (Neto, 2020, p.127). De modo a que o jogo tenha um
papel importante no contexto educacional, conduzimos a nossa investigacdo nesse sentido,
e surgiu-nos a seguinte questdo-problema: Que oportunidades de aprendizagem poderemos
proporcionar as criancas se utilizarmos o jogo como estratégia na exploracdo de
conteldos? Para lhe darmos resposta(s) delineamos alguns objetivos e, por tal, iremos
refletir sobre cada um deles.

O nosso primeiro objetivo recaiu sobre (i) compreender como o jogo pode facilitar
o0 desenvolvimento social e pessoal das criangas, pensamos ter dado resposta sustentada na
pesquisa que fizemos, que serviu a nossa sustentacdo tedrica e a documentacdo das nossas
praticas. Através da investigacdo que realizamos diversos autores defendem de que modo o
jogo pode facilitar o desenvolvimento social e pessoal das criancas. Também através da
pratica conseguimos perceber como pode o jogo promover o desenvolvimento social e
pessoal das criancas. Deste modo, 0 jogo proporciona momentos de alegria e prazer aliados
a momentos de aprendizagem, que podem ser a varios niveis, neste caso falamos do
desenvolvimento social e pessoal. No lado social, o jogo promove diversos valores como a
entreajuda, a autonomia, a participacdo e a integracdo. Através do estabelecimento de
regras as criancas sabem que devem ter respeito, ndo so pelas préprias regras impostas,
mas também pela outro. Também através da introducdo do jogo no contexto educativo,
estamos a desenvolver o lado pessoal da crianga. Isto &, a crianga tem conhecimento de si e

do outro, cria a sua propria identidade e personalidade.
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No que se refere ao objetivo (ii) refletir sobre as estratégias de jogo propostas na
Educagdo Pré-escolar e no 1.° Ciclo do Ensino Basico, acreditamos que é possivel
implementar estratégias de jogo em ambos 0s contextos, uma vez que conseguimos
introduzir o jogo e pensamos ser uma mais-valia nas escolas, mas é mais provavel ver as
estratégias de jogo no contexto de Educacdo Pré-escolar do que no 1.° CEB. Acreditamos
que seja pelo facto de muitas vezes os professores terem pouco tempo para darem o0s
conteidos do programa, mas consideramos que 0 jogo possa facilitar muitas vezes a
construcdo e desenvolvimento de conhecimentos nas criancgas e seja para elas mais facil de
entender determinados contedos.

Quanto ao terceiro objetivo: (iii) utilizar o jogo como recurso para desenvolver
estratégias de aprendizagem, pesamos té-lo atingido através da implementacdo de
atividades de jogo que promovessem o conhecimento de determinados conteddos. Em
ambos os contextos decidimos implementar diversas atividades tanto de jogo como outras
que promovessem a aquisicdo de competéncias, e foi-nos possivel perceber que o jogo é
um étimo recurso para fomentar as aprendizagens, pois as criancas estdo mais predispostas
a aprender e a entenderem determinados conceitos. Acreditamos que as atividades de jogo
sejam facilitadoras de aprendizagem, uma vez que estas tém a capacidade de captar a
atencdo das criancas e motiva-las a aprender os conteudos propostos pelo educador/
professor. Também através do inquérito de autoavaliacdo do jogo conseguimos perceber
que as criancas afirmam que aprendem melhor com as atividades que envolvem o jogo.

E, por fim, o quarto objetivo: (iv) avaliar como as criangas se sentem motivadas
com o jogo no processo de ensino-aprendizagem, acreditamos atingir este objetivo, através
da implementacdo do inquérito de autoavaliacdo, conseguimos entender de que modo as
criancas estavam mais motivadas com as atividades de jogo. Também durante as praticas
conseguimos perceber se as criangas estavam mais motivadas ou ndo com 0s jogos, uma
vez que nao s6 implementamos atividades de jogo. Sentimos que as criangas estavam mais
motivadas como também mais predispostas a aprender. Constatamos ainda que as criangas
estavam mais concentradas e participavam mais nas aulas em que era introduzido o jogo.
Através das atividades de jogo as aulas tornavam-se mais prazerosas € mais atrativas,
motivando as criancas a aprenderem melhor e a construirem 0s seus proprios
conhecimentos.

Conseguimos perceber tudo isto através da observagéo direta, das notas de campo,
do inquérito de autoavaliagdo do jogo e das atividades que desenvolvemos ao longo da

pratica. Deste modo, julgamos poder dizer que atingimos todos 0s objetivos a que nos
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propusemos atingir no inicio da nossa investigacdo, dando resposta as necessidades e
interesses das criancas.

Tudo o que assinalamos conduzem-nos a reflexdo de que ao longo da pratica
educativa conseguimos introduzir atividades de jogo, bem como outras que nos
possibilitaram perceber a importdncia do jogo na sala de aula como promotor do
desenvolvimento cognitivo, afetivo, social, fisico, emocional e motivacional, através de
algumas afirmacdes feitas pelas criancas e também através do inquérito que pudemos
aplicar e a partir do qual percebemos que as criangas concordaram com a introdugdo dos
jogos como estratégia de ensino e aprendizagem. Consideramos essencial o professor/
educador promover jogos diversificados que proporcionem momentos de diversdo assim
como de aprendizagem, uma vez que defendemos que as criancas estdo mais predispostas
nestes momentos a captar a atencdo e a aprender melhor os conteudos. Segundo Sousa
(2015) “o conceito de aprendizagem estd implicito nas brincadeiras e nos jogos das
criangas, momentos estes que promovem a alegria e a satisfacdo das criangas, pois (...)
através destes momentos as criangas imaginam, constroem ¢ aprendem” (p.9).

A promocdo de atividades de jogo no contexto de 1.° CEB foi positiva, isto é,
conseguimos introduzir atividades diversificadas que envolveram o jogo. Para além dos
jogos que descrevemos na documentacdo das nossas praticas, também utilizamos jogos
como quizzes que também integram as novas tecnologias e as quais as criancas estavam
habituadas. Conseguimos realizar jogos em diversas areas disciplinares e areas de conteido
e que abordaram diversos temas pois, por si s4, 0 jogo, enquanto recurso pedagdgico,
permite trabalhar diversos valores como ja mencionamos anteriormente, tais como a
partilha, a cooperacdo e a interacao/relacdo e também promove a questdo do respeito pelas
regras e pelo outro. Aspetos muito relevantes para se abordarem com as criancas engquanto
futuras cidadas, pois assim aprendem a viver melhor em comunidade, a saber respeitar as
regras da sociedade e a ter respeito pelo outro. Segundo Sousa (2015) “quando uma crianga
brinca, tem consciéncia de si propria e dos outros” (p.5).

A area disciplinar que consideramos ter sido mais facil introduzir o jogo foi a area
da matematica, pois como abordamos temas complexos na Matematica, no 4.° ano de
escolaridade, pensamos, desde a fase da planificacdo, que seria mais facil para as criancas
compreenderem o0s contetdos com a introducdo dos jogos para 0s tornar mais acessiveis e
permitir a participacdo de todas. Consideramos ser facil por existirem diversos jogos
direcionados para essa area, apesar de termos trazido jogos adaptados, como o “jogo do

bingo” e jogos novos como o “jogo dos 10 desafios”. Hoje em dia ha bastantes jogos que
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sdo criados para as criancas aprenderem a matematica e pensamos que se traduzem em
Optimos recursos pedagdgicos para os professores utilizarem na sala de aula. Os jogos que
introduzimos contribuiram para a aprendizagem de conteddos novos assim como para a
consolidacdo de conteudos que ja tinham sido abordados anteriormente. Segundo Farias
(2015) “¢ através dos jogos que o aluno encontra apoio para superar as dificuldades de
aprendizagem, acabando por melhorar o seu relacionamento com o mundo e com 0s
outros” (p.6), para além de serviram para trabalhar as diversas areas disciplinares e muitos
valores necessarios a vida em sociedade.

Acreditamos que o educador/professor deve atender as necessidades e interesses
das criancas e o seu papel é muito importante no desenvolvimento delas e, para isso, deve
ter em conta as dimens@es previstas no perfil geral de desempenho profissional, exigido
para o desempenho de funcdes docentes, como se descreve no Decreto-Lei n.° 241/2001,
de 30 de agosto. Assim sendo, o educador/professor “recorre ao saber proprio da profissdo,
apoiado na investigacdo e na reflexdo partilhada da pratica educativa e enquadrado em
orientacOes de politica educativa para cuja defini¢ao contribui activamente” (p. 5570) e,
também, “fomenta o desenvolvimento da autonomia dos alunos e a sua plena inclusdo na
sociedade, tendo em conta o caracter complexo e diferenciado das aprendizagens
escolares” (p. 5570). Deve também promover “a qualidade dos contextos de insercdo do
processo educativo, de modo a garantir o bem-estar dos alunos e o desenvolvimento de
todas as componentes da sua identidade individual e cultural”, assim como deve respeitar
“as diferencas culturais e pessoais dos alunos e demais membros da comunidade educativa,
valorizando os diferentes saberes e culturas e combatendo processos de exclusdo e
discriminagdo” (p.5571). Quanto a dimensdo de desenvolvimento do ensino e
aprendizagem, o educador/professor deve promover “aprendizagens no ambito de um
curriculo, no quadro de uma relacdo pedagdgica de qualidade, integrando, com critérios de
rigor cientifico e metodolégico, conhecimentos das areas que o fundamentam” (p. 5571).

Consideramos que as criangas necessitam de ser estimuladas e incentivadas a
aprenderem e a participarem e, por isso, 0 educador/professor deve adotar estratégias
inovadoras e dindmicas que possam cativar a atencdo e o interesse das criancas na sala de
atividades/aula. Deve, entdo, preparar o ambiente educativo com materiais diversificados
que promovam aprendizagens significativas, atendendo sempre as necessidades e
particularidades de cada crianga.

Em suma, este estagio permitiu-nos conhecer e perceber de que forma devemos agir

em contexto educativo e entender melhor o papel do educador/professor. Esta profisséo é
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muito desafiante, e s6 quem gosta consegue ser um/a excelente profissional na area. Nao
ensinamos apenas os contetdos do curriculo, mas também ajudamos a formar cidaddos e
cidadas com valores essenciais para o seu futuro pessoal e profissional.

No futuro, consideramos que h& necessariamente aspetos a melhorar, tal como por
exemplo a gestdo do tempo, pois nem sempre correu como planeamos e podem existir
imprevistos e, também, por que somos conscientes de que na abordagem dos conteudos
poderiamos ter utilizado estratégias que funcionariam melhor. Todas as dificuldades e
obstaculos serviram para aprendermos a lidar da melhor forma com as idiossincrasias de
cada contexto, aspeto que nos ajudou a crescer a nivel profissional.

Acreditamos que as criancas ndo foram as Unicas a aprender, pois nés aprendemos
muito com cada uma delas. Ao longo da PES conseguimos aprender diversas coisas para
além de ensinar, como ver a vida de uma outra forma. As criangas ensinaram-nos muito,
principalmente a dar valor a pequenas coisas e a pequenos momentos que inicialmente néo
eram assim tdo significativos para a nossa vida. Demos sempre o melhor de nés e também
recebemos o melhor das criancas e de todos os profissionais. Consideramos ter
implementado atividades que fomentaram o0 gosto das criangas por aprender e tentamos

sempre que se sentissem felizes e motivadas.
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Anexo I. Inquérito de autoavaliacéo das situacgdes de jogo aplicado as criancas

I :w IHETITUT0 POLITECHICD DI ERAGANCA
Escols Supmizt te Eecxda

Autoavaliacio da participaciio nas atividades de jogo

s reRpocing que Ben i pErgunLEs QU 1e coko pi I vl 1 o Rt Bk g
& penceber as aprendizagens gue realeaste. Eas seoavilagls ¢ rahieds o bmboe da Peinca de
Ensind Sugesy isiosiada, sobie i anvidades com joges pealaadas na i Lirss (4.7 ano d¢ escolandade
i plblico-alve). As quesides so dinelis ¢ seples ¢ etho relacomdis com o jops do Bings osim

Triples, o joge da Memnon com s grais dos ad jenvos, o opo dos 10 desalio, o ppo dos p

o jogo do S CoMm S0 fEophos, cosn, colenvor, sletives, verbod ¢ o jogo da Mimica, que
fealizasme ma sals de sule As mes resposies slo conlidencians ¢ semvidlo apenes Cosd propiens de
AFVESTI AT & (UE Pt Sobie & Dil pamcipaiis em anvidades relie waadas com & snheagis & joges
il de wala.

ldentificag o

Idade: s-m:.u|:| F|:|

I. Guostasie dos jogos que realizaste nas aulas? Parqué?

1 Preenche a seguinte tobela com um X em cada um dos itens, fazendo uma
autoavalmgio do teu desempenho duranbe os jogos.

lasiiliciic Suliicile Baiii Mikito By Exceleite

Palicpigio  a0ve na
e

Cumgainenio & g

Rielad i mefiln oif o6
colegic

Reagiies  pomsmte o
[T
Conmgomamenlo
manilenado  dursse o
ju

Conseniraiiss

1. (rque aprendesie em cada jogo?
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4. Gostarias que os aulas fossem com mais jogos e atividades Fdicas™

Sim D Nito |:|

Crualquer que tenba sido a tum resposta justifica o porgué?

5. Aprendes mais nas aulss tedrcas ou com a wtilizacdo dos jogos” Porgue?

== Obrigada pela ts opiniilo « amoavaliscio.
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Anexo Il. Tabelas construidas para a sistematizacdo dos dados do inquérito

Tabela 1 - Tabela referente a figura 15

Justificacdo da questiao “Gostaste dos jogos
gue realizaste nas aulas?

NUmero
de
criancgas

Eram divertidos

7

Eram fixes

Eram de matematica

Aprendi com eles

Diverti-me e aprendi mais

Foi interessante e aprendi a0 mesmo tempo

Sé&o jogos em relacdo ao estudo

SN I

Tabela 2 - Tabela referente a figura 16

Insuficiente | Suficiente | Bom | Muito | Excelente
bom

Participacao ativa na tarefa 0 0 5 3 8
Cumprimento de regras 0 1 2 1 12
Relacionamento com os colegas 1 0 1 3 11
Reac0es perante o fracasso 1 0 5 5 5
Comportamento  manifestado 0 1 1 2 12
durante o jogo
Concentracéao 1 0 3 3 9

Tabela 3 - Tabela referente a figura 17

O que aprendeste em cada jogo? NuUmero de criancas

As fragdes, a mimica e os graus dos adjetivos 5

As regras 1

As fragdes 1

Aprendi o que ainda tinha duvidas 1

No jogo do Bingo aprendi melhor as fragdes, no jogo da 8

memoria aprendi os graus dos adjetivos e no jogo dos 10
desafios aprendi a reagir rapido e a resolver melhor os

problemas
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Tabela 4 - Tabela referente a figura 18

Gostarias que as aulas fossem com | NUmero de criancas
mais jogos e atividades ludicas?

Sim 15

Nao 1

Tabela 5 - Tabela referente a figura 19

Justificacdo das respostas afirmativas a questdo ""Gostarias que as aulas | Numero

fossem com mais jogos e atividades ludicas?"' de
criangas

Temos muito tempo de aulas e precisamos de uma distracao 1

As aulas sdo mais divertidas e interessantes 6

As aulas sdo mais divertidas e da para aprender melhor as coisas 7

E mais facil aprender com jogos porque fazem os alunos gostarem mais de 1

aprender

Tabela 6 - Tabela referente a figura 20

Aprendes mais nas aulas tedricas ou com a | Numero de criangas
utilizacéo dos jogos?

Aulas tedricas 2
Utilizacdo dos jogos 13
Ambas 1

Tabela 7 - Tabela referente a figura 21

Justificacdo a questao ""Aprendes mais nas aulas teéricas ou coma | NUmero

utilizacdo dos jogos?" de
criancas

Com os jogos, porque entendo melhor 7
Nas aulas tedricas, pois € um pouco mais facil de entender 1
Com a utilizacdo dos jogos, porque fico mais atento, divirto-me mais e 5
gosto mais

Com as aulas tedricas porque estou mais concentrada 1
Com os jogos, porque eram divertidos e comecava a gostar mais das 1
matérias dadas

Aprendi nos dois 0 mesmo 1
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