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Resumo

Este Relatorio Final, realizado no ambito da Pratica de Ensino Supervisionada
(PES), esta subordinado ao tema “A importancia do jogo no ensino-aprendizagem”.
Nele desenvolve-se um estudo tedrico-pratico sobre a importancia do jogo na formacao
global das criancas e, mais especificamente, no ambito do processo de ensino-
aprendizagem que desenvolve-se em contexto escolar. Colocam-se como objetivos
fundamentais: analisar o papel educativo do jogo como suporte e concecdo de praticas
educativas; verificar as suas caracteristicas favoraveis ao desenvolvimento harmonioso
das criancas no seio da instituicdo escolar, nomeadamente, a nivel cognitivo e social; e

contribuir para o reconhecimento das potencialidades do jogo didatico.

Na area da educacdo, tem-se assinalado a importancia do jogo como recurso para
formar e desenvolver os alunos, desde que sejam respeitadas as caracteristicas da
atividade ludica. Assim, numa primeira parte do trabalho abordo algumas opinides
sobre a importancia do jogo no processo ensino-aprendizagem, firmadas em citacdes

diretas e indiretas de autores proficuos na matéria.

Em termos metodoldgicos, durante a pratica pedagdgica, apliquei alguns jogos
didaticos, no 1.° e 2.° Ciclos do Ensino Béasico. A descricdo dos jogos aplicados nas
diversas disciplinas, bem como as respetivas reflexdes criticas, corporizam a segunda

parte do presente projeto, seguida das conclusdes do estudo e referéncias bibliograficas.

Saliento que as conclusbes do estudo séo discutidas tendo como referencial o
engquadramento tedrico/pratico, procurando despertar a tomada de consciéncia do papel
que o professor pode exercer ao nivel da melhoria das suas praticas pedagdgicas, com
especial incidéncia na adocdo de metodologias que contemplem a componente ludica.
Assim, com o presente trabalho, conclui-se que ha razbes para considerar que a
aplicacdo de jogos em contexto de aula € vantajosa desde que feita na justa medida e
desde que essas atividades sejam adequadas ao publico/alunos e a situacdo educativa e,

por outro lado, obedecam a claros objetivos de aprendizagem.



Abstract

This Final Report was carried out under the Supervised Teaching Practice (ESP)
and is entitled "The importance of game in teaching and learning process.” It is a
theoretical and practical study on the importance of game in children's overall education
and more specifically of teaching and learning process that takes place in the school
context. The main objectives are to analyze the educational role of the game as support
and design of educational practices; to check the characteristics that favor the
harmonious development of children within the school, in particular, cognitive and
social level and to contribute to the recognition of the potential of educational game.

The importance of game in education as a resource to train and develop students
has been pointed out, as long as the characteristics of educational game activity are
respected. Thus, in the first part of the work | discuss some opinions about the
importance of play in the teaching-learning process based in direct and indirect
quotations of specialized authors in the area.

In methodological terms, during the teaching practice, | used some educational
games in the 1st and 2nd Cycles of basic education. The description of the games used
in the various subjects as well as the respective critical reflections are the body of the
second part of this project followed by the conclusions of the study and bibliographical
references.

I would like to point out that conclusions of this study are discussed with
reference to the theoretical and practical framework seeking to awaken the awareness of
the role that the teacher can have in terms of improving the teaching practices, with
particular emphasis on the adoption of methodologies that include the ludic component.
Thus, in the present work we conclude that there are reasons to believe that the use of
games in the classroom is an advantage as long as such activities are provided in the
right way and are appropriate to the public or students. On the other hand, they must

obey to clear learning objectives.



“Uma crianca que ndo sabe jogar, sera sempre um adulto que ndo saberéa
pensar...”

(Chéteau, 1975)
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INTRODUCAO

O pensamento critico e reflexivo das préticas letivas, papéis e funcdes sociais €
um exercicio fundamental que todos os docentes devem cumprir. Este exercicio deve
ser cumprido tendo como base 0 modelo de referéncia que cada um adota, bem como a
identidade profissional de cada um. Assim, o presente trabalho € fruto de uma
investigacdo e de uma reflexdo critica que tém como fulcro “A importancia do jogo no
ensino-aprendizagem”. Deste modo, e porque acreditamos que todas as criangas gostam
de aprender e tém um desgjo inato de descoberta, procuramos incentivar este gosto pela
aprendizagem, utilizando o jogo como estratégia de ensino-aprendizagem, prevenindo a
perda de afetividade e espontaneidade, que frequentemente surgem quando as criangas
assumem um papel formal de alunos.

Para além disso, acreditamos que este modelo de referéncia aqui adotado se
coaduna com a nossa identidade profissional/docente. 1sto porque apenas concebemos o
exercicio de docéncia na perspetiva do professor que acreditaem si e nos seus alunos, e
na capacidade de todos, em conjunto, vivenciarem situagbes de aprendizagem
gratificantes e bem sucedidas, que partam dos conhecimentos previamente adquiridos
dos alunos, assumindo que estes sd0 seres criticos, imaginativos, autébnomos e
social mente inseridos.

Deste modo, preconizamos que ser professor, hoje, € assumir o papel de
moderador de experiéncias de ensino-aprendizagem significativas, em que as
estratégias, objetivos e contelidos se enquadrem no &mbito das finalidades educativas
gue a sociedade (através, principalmente, dos seus agentes politicos e culturais) delegaa
escola e se adeguem ao universo de alunos a quem se destinam, possibilitando um
adequado desenvolvimento multidimensional das suas personalidades. Embora
tenhamos que reconhecer gque este processo de interlocucdo da aprendizagem ndo esta
isento de desafios, de entre os quais se podem citar os materiais, 0 horario, as instrucdes
€ 0S manuais, que por vezes cerceiam o poder de iniciativa dos professores e a
participacdo mais livre e auténtica dos alunos no seu processo de aprendizagem.

N&o obstante, nenhum destes desafios podem, por si s, congtituir obstéculos a
implementacdo de estratégias de carater ludico, que passam pela realizacdo de jogos,
gue sdo cada vez mais reconhecidas como atividades fulcrais no desenvolvimento das
criangas. As posi¢Oes advogadas por Lopes, et al. (1996) reiteram esta afirmacéo,
quando, nos seus trabal hos se insiste que os alunos revelam grande atrag&o pelos jogos,
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sendo indiscutivel a sua capacidade de motivagdo relativamente a outras atividades por
eles consideradas como menos gratificantes.

Para além destas vantagens, o jogo tem aplicacbes multiplas e ndo requer
materiais dispendiosos, podendo constituir um ponto de viragem no processo de ensino,
potenciando a motivacdo dos alunos, designadamente em situagdes de dificuldades de
aprendizagem, nas mais distintas areas curriculares. Sd0 cada vez mais 0s autores de
relevo que reconhecem gue 0 jogo desempenha um papel e um lugar especia na
aprendizagem e que € a partir destes que a crianga constréi e aperfeicoa gradualmente as
suas estruturas mentai s e desenvolve as competéncias para a sua aprendizagem.

Obviamente que a aplicagdo de um jogo no processo de ensino-aprendizagem
requer do docente uma atitude consciente e séria, reconhecendo que a aplicacéo do jogo
nao pode ser feita apenas como objetivo de “preencher” momentos pouco relevantes
para a aprendizagem. Da mesma forma, a realizagdo de um jogo em sala de aula (ou
noutro espaco escolar) ndo deve ser feita de modo aleatério ou circunstancial. Ao
professor, como perito na érea da educacdo, compete promover e destacar aspetos
importantes que podem advir da pratica do jogo, como situacdes de assimilacdo e
apropriacéo da realidade humana, construcéo de hipoteses, elaboracdo de solucdes para
problemas, situagdes promotoras do enriquecimento da personalidade, entre outros.
Deste modo, jogar implica observar, pensar, interpretar, avaliar, relacionar, analisar,
comparar, coordenar diferentes pontos de vista, tomar decisdes, e antecipar a jogada do
outro. Tudo isto requer uma série de competéncias cognitivas que, haguele momento,
sd0 aperfeicoadas e desenvolvidas; requerendo a superacédo de obstécul os, persisténciae
espirito ludico; exigindo concentragdo, organizacdo e disciplina, envolvimento,
participacéo e cooperacdo. E todas estas qualidades/competéncias sdo essenciais de um
ponto de vista socio-afetivo ao longo de todo o ciclo vital.

Tendo em consideracdo a concecdo aqui lancada (a qual seré desenvolvida ao
longo do relatério), importa ainda acrescentar que a opcao final por este temaintegrador
- “importancia do jogo no ensino-aprendizagem” - emergiu do contexto em gue nos
encontrdvamos a realizar a Prética de Ensino Supervisionada. Neste contexto, vimo-nos
perante uma turma em que os aunos evidenciavam agumas dificuldades de
relacionamento. Estas eram muito notérias no caso de uma crianga pouco sociavel e
com baixos indices de progressdo, nos mais diversos niveis de aprendizagem
(apercebemo-nos deste facto nas primeiras aulas que observamos e foi-nos confirmado
pela professora cooperante). Pensdmos, desde logo, que o desenvolvimento de uma
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atividade pedagdgica que lancasse médo da realizacdo de jogos em sala de aula poderia
promover um relacionamento mais sadio entre os alunos e, simultaneamente, ser um
fator potenciador da aprendizagem.

Assim, no presente relatorio, pretende-se comprovar que o jogo pode desenvolver
multiplas estruturas de uma crianca, ja que brincar é, para ela, algo normal, o que
possibilitaria aprender sem cariz obrigatério e ndo dirigido, respeitando o espirito da
crianca. Por conseguinte, 0s objetivos propostos no trabalho levaram-nos a desenvolver
0 estudo em duas partes (obedecendo, naturamente, ao regulamento da Prética de
Ensino Supervisionada em vigor na Escola Superior de Educagdo de Braganca). Numa
primeira parte, s8o mencionados aspetos gque assentam essencial mente numa abordagem
tedrica sobe 0 jogo, com especial incidéncia nas questBes referentes a utilizacdo de
jogos, com fins educativos, em contextos escolares (mormente, em sala de aula). Esta
abordagem é naturalmente sustentada em varios autores de referéncia. Podemos, desde
j& avancar que partimos para este trabalho consciente das dificuldades, sobretudo
porque o tema ndo é consensual e tem sido objeto de perspetivas de estudo diversas.
Como salienta Samulsky, citado por Neto (1981, p.227), “sobre o fendmeno de jogo
existe uma grande diversidade de teorias, conceitos e resultados, de tal maneira que
resulta dificil outorgar uma definico estandardizada e Unica para o jogo em si (...).".
Conscientes da dificuldade imposta pela vastiddo do tema, tentdmos indagar, mais
especificamente, sobre o valor de jogo enquanto meio, atividade e estratégia para a
concretizacdo de objetivos ligados a formagao integral, cognitiva e civica do auno.

A segunda parte refere-se as experiéncias de ensino-aprendizagem que
desenvolvemos ao longo da Prética de Ensino Supervisionada. Nela se apresentam
momentos/aulas em que se realizaram varios jogos nos ciclos e nas diversas disciplinas
a que o mestrado confere habilitagdo. Procurando dar conta de todo o trabalho
pedagdgico desenvolvido, apresentamos sempre (para cada experiéncia de ensino-
aprendizagem) uma reflexdo estruturada em trés momentos. primeiro, sobre a
planificacdo da aula; depois, sobre a execucdo em aula dessa planificacéo; e, finalmente,
sobre a avaliagdo que fazemos da aula. Assim, o nosso papel foi multiplo: desde
organizador das atividades que envolviam a realizagdo de jogos, passando pelo papel de
moderador na realizacdo efetiva desses jogos, até ao papel de avaliador da eficacia das
estratégias usadas. Convém ainda referir que, ao logo da realizacdo de alguns jogos,
procuramos ter um papel, também importante, de observador de todo o0 processo,
nomeadamente das dindmicas que se iam gerando na sala de aula. De forma geral,
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procedemos a uma observacdo direta e participante. Na realizagcdo dos jogos, descrevi e
analisei os principais fatores como: comportamentos do aluno, aprendizagens feitas,
principais dificuldades sentidas, atitudes e valores promovidos, ou sgja, um conjunto de
competéncias fundamentais para a formac&o do aluno como seres humanos.

Finalmente, procedeu-se a elaboracéo das conclusdes, procurando que elas sgjam
referéncias vaidas no contexto do estudo e ndo apenas generalizagbes. Na conclusdo
deste Relatério Final, consideraremos também algumas limitagdes inerentes a todo o
trabalho redizado (PES), bem como procederemos a apresentagdo de sugestdes para

futuros estudos.



PRIMEIRA PARTE
- FUNDAM ENTAQAO TEORICA -

O jogo é, entre as atividades humanas, uma das mais variadas e das mais
universais, no espaco e no tempo. Nao admira, portanto, que exista uma vasta literatura
sobre este tema. O que procuraremos fazer, nesta primeira parte deste Relatorio Final, é
uma apresentacao (ainda que necessariamente sumaria) dessa literatura, no sentido de, a
partir dela, podermos compreender melhor esta problemética. Interessa-nos,
sobranceiramente, fazer uma leitura atenta de fontes sobre a temética do jogo
perspetivada a partir das préticas escolares. Assim sendo, no centro desta nossa reflexdo
esta a problematizacdo do jogo como estratégia de ensino (usada e a usar pelos
professores) e como atividade facilitadora de multiplas aprendizagens (por parte da
criangca— aluno).

Capitulo 1

Conceito de jogo

Impde-se, no inicio deste trabalho, a definicdo de jogo. Definir o tema integrador
€, como se sabe, condicdo primeira de qualquer investigacdo. Se nos interrogassemos
sobre se determinada atividade é um jogo, deveriamos comecar por “analisar as
manifestacdes que permitam reconhecer o que € um jogo e dizer se alguém joga.”
(Chaves, 1989, p.18).

Para Caillois (1990), por exemplo, 0 jogo € uma atividade simultaneamente livre,
delimitada, incerta, improdutiva, regulamentada e ficticia. Parafraseando o autor,
podemos explicitar cada uma destas propriedades atribuidas ao jogo. Assim, o jogo é
uma atividade livre uma vez que, se o jogador fosse a ela obrigado, o jogo perderia de
imediato a sua natureza de diversdo atraente e alegre; € uma atividade delimitada na
medida em que é circunscrita a limites de espaco e de tempo, rigorosa e previamente
estabelecidos; € uma atividade incerta ja que, por um lado, o seu desenrolar ndo pode
ser determinado nem o resultado obtido previamente, e, por outro, € obrigatoriamente
deixada a iniciativa do jogador uma certa liberdade na necessidade de inventar; trata-se
de uma atividade improdutiva porque ndo gera nem bens nem riqueza nem elementos
novos de espécie alguma; e, salvo ateracdo de propriedade no interior do circulo dos
jogadores, conduz a uma situacdo idéntica a do inicio da partida; o jogo € entendido
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como uma atividade regulamentada na medida em que esta esta sujeita a convencdes
gue suspendem as leis normais e que instauram nomeadamente uma legislacdo nova, a
anica que conta; finalmente, o jogo € uma atividade ficticia porque surge acompanhado
de uma consciéncia especifica de uma outra realidade, ou de franca irrealidade em
relacdo avidanormal. (Caillois, 1990, pp.29-30).

Abordando a problemética do conceito de jogo, poderiamos levantar a questdo
sobre a possibilidade de constituir uma tipologia dos jogos e dos brinquedos que tenha
um interesse pedagogico. Uma tal tipologia deveria visar um duplo objetivo: ser
fundada nas propriedades educativas reais dos jogos e dos brinquedos, por um lado, e,
por outro, permitir aos educadores, pais ou professores, orientarem-se no mundo dos
jogos e dos brinquedos ( Ferran, Mariet, Porcher, 1979, p.61).

Por isso, haverd necessidade de definir o jogo educativo. Que sera entdo o jogo
educativo? Detenhamo-nos na afirmacio de Brougére (1998, p. 122): “E o que
respondera mais exatamente a ideia que dele se pode fazer apos esta definicdo: agir,
aprender, educar-se sem o0 saber através de exercicios que recreiam, preparando o
esforco do trabalho propriamente dito”. Assim, 0 jogo sera ndo a oposicao ao trabalho
escolar, mas, entre eles, ha que instaurar uma dinamica de complementaridade. O jogo,
colocando os sujeitos em acdo, permite, de uma forma prazenteira, abrir o caminho para
o trabalho escolar mais arduo. Na sequéncia desta definicdo, importa referir uma
imposicao pedagdgica que nos parece de extrema importancia — referimo-nos ao uso do
jogo de forma ponderada. Exagerar 0 seu uso poderd muito facilmente transforma-lo
numa simples banalidade.

Os jogos podem ser definidos por objetivos, pelo tipo de atividade que
desencadeiam, pelo sexo, pelaidade dos jogadores. O professor/formador, ao selecionar
determinado jogo, ndo poderd perder de vista a quem vai aplicélo e para que fim. Se
estas preocupacbes ndo havera jogo mas anarquia, gritos, atropelos, porque a
autoridade, a determinacdo, a seguranca e a vontade do educador também devem estar
presentes no momento do jogo, como em outros momentos do espago escola. V&o nesta
linha as seguintes afirmagdes de Mucchielli (1974, p. 117): “Assim como pai fraco e
sem autoridade se torna um fator patogénico na evolucdo da personalidade, também
uma classe com um professor fraco e sem autoridade é em si mesma um fator
patogénico. A autoridade do professor tranquiliza a classe (...)”.

O jogo pelo jogo € um fim, tem em vista a vitdria, 0 sucesso, 0 ganho, mas
também é um esforcgo, ndo € um ato gratuito, embora ndo tenha em conta o percurso que
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se fez para alcangar esse fim “material”. Na escola, nd0 desgjamos que as Nossas
criancas aceitem jogar por jogar, defendemos que esse “momento”, para aém da
descontracéo, do prazer, proporcione um desenvolvimento de capacidades, embora
estegjamos de acordo com afirmacbes como a de Caillois (1990, p.16) que sustenta o
seguinte: ““Ao contrario do que frequentemente se afirma, o jogo ndo € aprendizagem
para o trabalho. S6 aparentemente antecipa as atividades do adulto [...]”. Identificar o
jogo como “preparacdo para o trabalho” seria conoté-lo com caracteristicas tais como a
obtencdo de um resultado, produto que é recompensado, materializado (salario/um
prémio), que nem sempre estdo presentes no jogo uma vez que, muitas vezes, ele
assume a qualidade de ser finalidade em si mesmo, pelo simples prazer que proporciona
a0 jogador. Sublinhamos, contudo, que o0 jogo ndo € redutivel a0 mero prazer, ao
simples descanso. Assim sendo, ele é também instrumento de socializagdo, contribuindo
para a aprendizagem da resolucdo de dificuldades, através da competicdo saudavel, do
cumprimento de regras, da aceitacdo, da limitacdo de espaco e do respeito pelo outro.

E 0 jogo educativo sera um fim em s mesmo? Ele é essencialmente um meio que,
através da cooperacdo, da disciplina, da ordem e da componente das regras, visa uma
finalidade sem fim, ou sgja, € a auséncia de finalidade material. Neste sentido, ““nédo
podemos dizer de uma crianca apenas que ela cresce, temos que dizer ainda que ela se
engrandece pelo jogo . (Chateau, 1973, p.16). Nesse percurso de “engrandecimento”
houve energia, entusiasmo, interesse, reflexdo, saber, alegria. O jogo também é fonte de
alegria, ndo sendo aheio o éxito que cria autoconfianca e autoestima na criangca. O
educador/formador/professor ndo poderd esquecer que 0 jogo € uma atividade ao
servico dos objetivos pedagogicos que se pretendem alcancar, e ndo um fim em s
mesmo. A funcdo do jogo € a de gjudar a que a aquisi¢cao dos temas ou dos contetidos
sgja mais facil e decorra de uma forma mais atraente, mais participada, porque mais
envolvente, mais dindmica (Brougére, 1998, p.108). E chegado o momento de
guestionarmos:. porque joga a crianca? Talvez porque ndo somos capazes de “imaginar
a infancia sem o0s seus risos e jogos (...). Uma crianca que ndo sabe jogar € um
«pequeno velho», serd um adulto que ndo sabe pensar (...).” (Chateau, 1973, p.16).
Além do mais, como refere o autor que acabamos de citar, aquele que joga torna-se
mais dotado para enfrentar a vida com todos os seus desafios e com todas as suas
contrariedades (Chateau, 1973,p.17). Na verdade o jogo exige observacdo,
concentracdo, um conjunto de capacidades sensoriais e motoras; no jogo é preciso
comunicar, expressar sentimentos, mas também fazer siléncio; através do jogo
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solucionamos conflitos e asseguramos ou aumentamos a confianga que 0S outros
depositam em nos. O jogo contribui para o desenvolvimento da personalidade através de
processos de aprendizagem motora e de atividades ludicas, a que ndo é ahea a
assimilacéo da redlidade. Por todas estas razbes, e pelas que fomos apontando e
apontaremos no ponto seguinte, consideramos que 0 jogo é uma atividade a praticar, a
incentivar e a utilizar no espaco pedagogico.

Porque joga a crianca? Porque utiliza o formador/professor 0 jogo como
motivagdo? Para transmitir conhecimentos? Para ensinar? Para fazer aprender? Para
fazer interiorizar valores, ou simplesmente como meio ludico? O jogo em contexto
escolar deve tornar-se uma necessidade, contribuindo para sair da rotina, para por a
crianca a pensar, sentir e agir, dizer o que pensa. Trata-se de uma atividade bem
diferente do desafio desportivo, ou (ainda de forma mais clara) do programa de
televisdo ao qual a crianga assiste como sujeito passivo. O jogo cumpre uma fungéo
educativa importante, porgue suscita 0 aprender a pensar ao exigir que se observe, ao
implicar o relacionar-se com 0 outro e 0 auto-descobrirse, porque a verdadeira
aprendizagem faz-se em grupo e ndo somente em atividades solitérias. E esta a

problematica que vamos desenvolver no ponto que se segue.

1.1. Potencialidades do jogo

Como referimos anteriormente, interessa-nos particularmente abordar a questdo
referente as potencialidades educativas do jogo. Dada a natureza deste trabalho, ha uma
focalizacdo muito clara na aplicabilidade de jogos na sala de aula. Nao € dificil
encontrar nas nossas escolas, quem defenda a ideia de que o jogo deve ser introduzido
na sala de aula. Alias, a nossa experiéncia docente leva-nos a afirmar que esta ideia se
encontra muito generalizada, ainda que nem sempre devidamente sustentada.
Consideramos, portanto, muito importante salientar quais as razdoes que se podem
advogar na defesa de tal opinido. Assim, vamos abordar as potencialidades que o jogo
encerra, no sentido de mostrar a validade e a importancia da sua utilizagdo no processo
educativo e, consequente, no desenvolvimento do curriculo (nomeadamente do
curriculo real). Interessa-nos, ainda, relevar a realizacdo de jogos educativos como
atividade que permite a concretizacdo, alcancada de uma forma o mais sustentada
possivel, dos objetivos propostos pelo Curriculo Nacional e pelos programas das véarias
disciplinas para as quais este mestrado confere habilitagéo profissional .



Para iniciarmos a nossa ampla “lista” de potencialidades do jogo, podemos citar
Chateau (1975, p.136), para quem “0 jogo da origem a muitas atividades superiores,
sendo mesmo a todas elas: arte, ciéncia, trabalho, etc.”. Este autor (1975, p.16) escreve
ainda que ““é pelo jogo que crescem a alma e a inteligéncia”. Importa comegar por
realcar a evidéncia (que nos é dada pela observacdo quotidiana da vida) de que o jogo €&,
realmente, algo importante no desenvolvimento das criangas e € uma presenca constante
na vida quer das criancas quer dos proprios adultos. Mas, na linha de pensamento das
citaghes feitas acima, é igualmente crucial reconhecer que o jogo desempenha uma
funcdo holistica no que diz respeito a0 desenvolvimento dos seres humanos,
particularmente em idade infantil. O jogo permite a aquisicéo de aptiddes em todas as
areas de desenvolvimento da crianga e, simultaneamente, permite o desenvolvimento da
crianga como um todo, como sujeito humano gue cresce a medida que se descobre a si
mesmo e se reconhece narelacdo com o(s) outro(s).

Subscrevemos, portanto, as palavras e 0 pensamento de Chateau (1975, p. 142)
quando sustentou que, ““no jogo, a crianga mostra ndo s6 a sua inteligéncia, mas
também a sua vontade, o seu carater dominante, numa s6 palavra, a sua
personalidade”. Mais recentemente, Rocha (1993, p. 112), reitera esta concegéo
holistica do jogo ao afirmar que ele permite a crianca estruturar a sua personalidade,
desenvolver as suas aptiddes de socializagdo, facultar valores sociais €éticos e morais.
Segundo a autora (1993, p. 112) “a troca continua no jogo permite captar a diversidade
em simultdneo com a procura da originalidade de cada um”. Ainda a mesma autora €
da opinido de que, para os aunos assimilarem valores, estes ndo |hes devem ser
apresentados de uma forma passiva. E necessario apresentar e envolver os alunos em
situacOes concretas e reais onde eles possam aplicar e desenvolver esses mesmos
valores, sO assim se torna possivel a sua interiorizagdo e assimilagdo. Uma metodologia
que faculta a aplicacdo de determinados valores e atitudes como, por exemplo,
desenvolver a confianca em s proprio e desenvolver o espirito de toleréncia e de
cooperacao tem de ter em linha de conta o jogo e as dinamicas que ele permite instaurar.
Os autores de Atividades Matematicas na sala de aula (Lopes et. al. 1996) sustentam
que a prética de jogos permite desenvolver nas criancas varias capacidades do dominio
afetivo como, por exemplo: a autonomia e a autoconfianca, 0 espirito de equipa e de
cooperacao.

Uma das principais potencialidades do jogo € a sua capacidade de motivagdo. A
este aspeto se refere Wassermann (1994) ao afirmar que o jogo é bastante importante
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para o desenvolvimento da crianca, uma vez que este a atrai e motiva. Concordante com
esta autora, encontram-se Lopes et. al (1996), ao afirmarem que o jogo tem realmente
uma grande capacidade de motivacdo. Os alunos, ao se envolverem em atividades
motivantes, compreenderdo mais facilmente os assuntos ou topicos que se espera que
eles aprendam. Wassermann (1994, p. 9), aém de considerar como de primeira
importancia o facto de o jogo criar uma motivacdo intrinseca nas criangas
(desenvolvendo a sua capacidade inventiva e criativa), realca a importancia de criar,
pelo recurso ajogos diversificados, um ambiente motivador. Em Brincadeiras sérias na
escola primaria (1994), defende claramente uma ideia que partilhamos. as criangas
aprendem bastante enquanto brincam devido ao facto de elas poderem produzir, criar,
inventar livremente num ambiente motivador.

Do ponto de vista de Ferran, Mariet, Porcher, (1979, p. 23), 0 jogo é um
potenciador da socializagdo, porque, quando se joga, h& a possibilidade de estabel ecer
relacbes com 0s outros e ““uma crianga que joga € uma crianca que se socializa™.
Também Leal (1992) se refere a este aspeto e chama a atencéo para o relevante papel
desempenhado pela consolidacéo de estratégias de colaboragdo que a pratica de jogos
coletivos permite desenvolver nas criangas. O autor assegura-nos que o jogo implica a
cooperacdo a qual ir4, posteriormente, permitir o desenvolvimento da confianga no
outro e da propria autoconfianca. Para este autor, citado por Neto (1997, p. 80), o jogo
apresenta-se como ““um agente socializante por exceléncia”. E acrescenta que, ao jogar,
acrianca ““toma consciéncia de si propria, dos seus sentimentos, do seu corpo, das suas
emocdes e das suas necessidades”. As questdes relacionadas com a articulacéo entre
competicdo e cooperacdo ndo podem deixar de ser relevantes quando se aborda a
problematica do jogo. Acreditamos que 0 jogo potencia aprendizagens que levam as
criangas a valorizar a cooperagao, a0 mesmo tempo que, naturalmente, desenvolver um
espirito competitivo saudavel. Segundo Lopes et. al (1996), sdo dadas muitiplas
oportunidades a crianga, quando joga, de desenvolver e melhorar a sua capacidade de
resolver problemas, bem como desenvolver a sua capacidade de comunicar e de ouvir 0s
outros, de argumentar, de chegar a um consenso e de tomar decisdes. O jogo € uma
atividade humana gque assenta na articulagdo entre o consenso e a dissensao/competi cao.
Para haver jogo, tem de haver consenso, pelo menos no que as regras diz respeito
(desenvolveremos este aspeto mais adiante). Mas tem de haver simultaneamente
dissensdo, a qua implica um determinado grau de competicdo ou confronto, por

exemplo no que diz respeito as melhores estratégias para alcancar um objetivo (a meta,
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ou a vitéria no jogo). Chaves (1992) é um dos autores que saientam o facto de a
crianca, quando e engquanto joga, estar a desenvolver a sua capacidade de elaborar,
escolher e aplicar amelhor estratégia que Ihe permitird, posteriormente, ganhar.

Da leitura dos autores que temos vindo a referir, ha uma idela que ressalta como
charneira de toda esta questdo — referimo-nos a concecdo do jogo como sendo
simultaneamente crucial para o desenvolvimento pessoa e para 0 desenvolvimento
socia da crianca (alids, um implica 0 outro e vice-versa). Estes autores, como ja antes
referimos, consideram que 0 jogo permite desenvolver os alunos na sua dimensdo
social, a0 mesmo tempo que permite a crianca desenvolver-se na sua dimensao pessoal.
Nesta linha de pensamento, Pires (1992, p. 389), afirma que “o0 jogo é uma atividade
séria e importante”, na medida em que é “fator de construcdo, desenvolvimento e
realizacdo”. Segundo este autor, a brincadeira, para a crianga, possibilita uma dupla
abertura para a representagdo e para a comunicacdo. Brincando, a crianga abre-se ao
mundo da fantasia e da criatividade. Por todos estes aspetos, 0 jogo €, como conclui o
autor, um meio de “unificacé@o e integracdo da personalidade, fator de interacdo com
0s outros™ (Pires, 1992, p. 389).

Outra potencialidade apresentada pelo jogo e que da énfase a sua utilizagdo na
sda de aula, é o facto de este permitir a crianga, segundo Wassermann (1994, p.34),
““estudar conceitos através da observacdo ativa e investigadora™. Logo, 0s conceitos
sd0 apreendidos de uma forma inteligente e reflexiva, porgue ao jogar a crianca €
estimulada a pensar e, assim, 0 pensamento torna-se 0 meio de aprendizagem. Também
Chaves (1994) é da opinido que o conhecimento € adquirido através de uma dualidade
entre a agdo e 0 pensamento, porque se parte da agcdo para posteriormente alcancar o
conhecimento. Uma forma de se poder desfrutar desta dualidade € através do jogo,
porque a crianga, perante um jogo, terd de agir sobre ele, terd de refletir sobre as suas
proprias agdes e destas reflexdes ira nascer o conhecimento. J& Piaget, segundo Rocha
(1993), tinha considerado que o jogo era benéfico para ativar mecanismos de resolucéo
de problemas e para a formacao do espirito |6gico, exercitando a memdria e a deducéo.

Como podemos concluir com 0 exposto neste ponto, O jogo possui muitas
potencialidades, o que lhe confere uma importancia relevante e fundamental para a
concretizacao dos objetivos que levam ao desenvolvimento global dos alunos e que Ihes
permite alcancar 0 sucesso escolar e educativo. Ja na primeira metade do século
passado, Claparéde (1930) se mostrou consciente destes aspetos. O autor, citado por
Chaves (1994, p. 38) considerou que:
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“0 jogo seria assim de uma importancia capital paraarealizagdo prética da escola ativa:
qualquer gque sgja a tarefa que queiras que a crianca realize, se encontrardes meios de
lha apresentar de forma que se aperceba dela como um jogo, ele serd suscetivel de
libertar em seu proveito tesouros de energia’.

A prética do jogo relaciona-se com habilidades fisicas, intelectuais, cumprimento
de regras, atitudes, saberes. O jogo pode desenvolver a comunicacdo, a expressao oral e
escrita, aimaginacdo e o poder de sistematizacdo na crianga. A crianga ndo se forma e
transforma a partir do nada, ela é o fruto de uma rede de relacfes sociais e afetivas onde
as pessoas e as coisas se entrecruzam. Gostariamos, neste momento, de salientar um
conjunto de outras potencialidades do jogo, considerando-o agora como prética a
desenvolver em contexto escolar (nomeadamente em sala de aula). Importa, aqui,
reconhecer as potencialidades do jogo ndo so para o(s) aluno(s), mas também para os
professores. Para além da crianga se conhecer através do jogo, também o préprio
professor podera conhecer melhor 0s seus alunos se 0s observar enquanto estes jogam,
como nos demonstram Silva e Catela (1996). Ou sgja, o0 professor podera depreender,
observando atentamente a forma como o0 aluno joga, a maneira como ele vé o mundo
gue o rodeia, quais 0s seus problemas e necessidades, quais as suas potencialidades.
Conhecendo melhor os seus alunos, o professor tera, assim, menos dificuldades em
proporcionar-lhes atividades de que realmente gostem, que |hes despertem interesse,
gue se coadunem com O meio envolvente e que lhes permitam uma aprendizagem
significativa. Assim, o pedagogo néo se pode servir do jogo como mero instrumento
pedagdgico e pensar que podera fazer de todas as criangas 0 que pré-estabeleceu no seu
objetivo, aplicando os mesmos contetidos e métodos. Se 0 educador néo salvaguardar o
poder facilitador e livre do jogo, impondo-o como uma atividade obrigatéria e
avaliadora de capacidades homogéneas e universais, entdo corre o risco de o desvirtuar.
Para que tal ndo acontega, terd de definir objetivos, pensar o tipo de atividade, em
funcdo do objetivo a alcancar e que 0 jogo pode desencadear de forma espontanea.
Apoiado numa classificacdo e elucidacdo cientifica do jogo, na heterogeneidade de
interesses que ele comporta, nas atitudes que encerra, e apeténcias que desenvolve, de
acordo com 0 meio social em que se pode inserir, 0 docente descobre o seu poder
educativo.

E importante que, através do jogo, nos (educadores/professores) contribuamos
para 0 desenvolvimento do sentido humano, gudando a crianga a desenvolver
capacidades pessoais e relacionais, permitindo refletir sobre 0 modo de se relacionar
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com os outros, encontrando alternativas adequadas a cada situagéo. Se pensarmos que o
jogo é sO divertimento, puro prazer, simples descanso, mero lazer, entdo somos
obrigados a concluir que o jogo ndo “cabe” no espaco educativo. Porém, ndo é esse o
nosso ponto de vista. Defendemos 0 jogo na escola, como meio, como instrumentos,
sem transformar a pedagogia em jogo, e sem transformar o mundo da escola num
mundo puramente artificial e afastado da realidade. O jogo educativo, com funcdes
formativas, estimula o interesse, desenvolve o espirito de observacéo e de cooperacéo e
favorece a socializac8o, porque o jogo é uma situagdo privilegiada de interagdes e
desenvolvimento social.

O jogo auxiliara o desenvolvimento do SER e néo do TER, ao longo do processo
de crescimento/aprendizagem, o qual nunca pode ser reduzido a um mero “encher
cabegas’, mas que se tem de estruturar de forma dinamica no sentido de formar espiritos
abertos, autbnomos, criticos, capazes de selecionar e escolher livremente em funcéo de
um conjunto de valores que, como educadores, temos gue incentivar. Como podemos
ler em Vieira (2001, p. 17): “a crianca tem de ser envolvida numa atmosfera de
sentimentos audazes e magnanimos, ambiciosos e entusiastas (...)””. Em suma, o jogo

podera e devera educar paraavida.

1.2. A crianga e 0 jogo

O jogo, assim como a linguagem, constitui um fator comum em todas as épocas e
idades, pois 0 jogo acompanha a crian¢a desde muito cedo. Como refere Filipe (1996,
p.2) citado pelo Gabinete de Apoio a Expresséo Dramatica e Musical, “qualquer fungdo
nova na crianga como o falar ou o andar é acompanhada de multiplos jogos funcionais
como se ela quisesse fazer a sua experimenta¢ao em todas as suas potencialidades™. A
observagdo do desenvolvimento humano levanos a ver o jogo como um
acompanhamento da evolucdo da crianca. Desde cedo esta comeca a utilizar jogos.
Primeiro a crianga realiza movimentos espontaneos; depois ela passa as atividades
exploratorias, ou sgja, as repeticdes ou imitagdes das atividades adultas, que tém grande
importancia nos primeiros anos de vida da crianca. A repeticdo e a imitagdo das
atividades adultas realizam-se num processo de jogo — € claramente um jogo funcional .

Depois surge a necessidade de afirmacéo, e, assim, o jogo é uma forma de
autoafirmacdo, de reflexdo e uma forma de desenvolver potencialidades pessoais e
sociais. Como refere Filipe (1996, p.3) citado pelo Gabinete de Apoio a Expresséo
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Dramética e Musical,, “Ao brincar e ao jogar, a crianca aprende a conhecer o seu
proprio corpo e as suas potencialidades, desenvolve a personalidade e encontra um

lugar na comunidade.” E através do jogo que a crianca exterioriza as situacdes
agradaveis e desagradaveis, mostrando o seu espirito de cooperacdo ou ndo perante as
mais diversas situagOes. Deste modo, a crianga entra ““na sociedade adulta de uma
forma ludica mas séria, identificando-se por vezes com grande intensidade com as
personagens que brincam” (Filipe 1996, p.3) citado pelo Gabinete de Apoio a
Expressdo Draméticae Musical,.

O jogo coletivo permite a crianca aprender a ser ela propria, a ser um individuo, a

ver que também existem 0s outros, respeitando também a sua personalidade. Como
refere Filipe (1996, p. 6), citado pelo Gabinete de Apoio a Expressdo Dramética e
Musical,:
“O jogo oferece a crianca a possibilidade de ser ativa e estar ativa face a readidade: a
crianca suporta tensdes, obrigacoes, pressdes, mais ou menos impostas pelos pais, pela
moral, pela natureza e pela propria realidade das coisas e uma das alternativas que tem €
o de aproveitar lucidamente a realidade e com ele brincar”. (Filipe, 1996, p. 6),

O apontamento que agqui deixamos parece-nos importante  como
consciencializagéo daimportancia de conhecer as atitudes da crianga em relagdo ao jogo
e como uma chamada de atencdo para o facto de o jogo ser uma atividade que a crianca
realiza natural mente no seu processo de crescimento, o qual implica, como temos vindo
a referir, que a crianga va estruturando a sua personalidade numa relacdo dinamica de
autoconhecimento e de conhecimento e categorizacéo do outro e do mundo.

Capitulo 2

A importancia do jogo na educacéo

A escola perderia um importante trunfo se ndo tivesse em conta o mais possivel as
potencialidades do jogo, pois este € um excelente instrumento pedagégico, porque
desenvolve um enorme nimero de capacidades, quer a nivel fisico, psicolgico e socia
como, por exemplo, a comunicagdo, a integracdo em grupo, entre outros. Diversos
autores, como Almeida (1974), Batista (1992), Granato (1992), Roteili (1992), analisam
as diversas espécies de jogo e brinquedos, a inser¢do do jogo na sala de aula, enquanto
utensilio pedagdgico e instrumento de socializagcdo. Neste ponto do nosso trabalho seré
feita uma breve referéncia a autores que tanto defenderam esta questéo do jogo.
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N&o vamos falar de uma “pedagogia do jogo”’, mas sim da metodologia da
utilizacdo do jogo na sala de aula que depende estritamente da estratégia adotada pelo
professor. E necessério que este determine as funcdes que atribui ao jogo no ensino e a
exploragcdo que tenciona fazer tendo em conta os objetivos pedagdgicos. O que esta em
causa é reconhecer que € de primordia importéancia saber utilizar o0 jogo em contexto de
sdadeaula

Se muitos sd0 os autores que defendem a utilizacdo de jogos em contextos
educativos, tal como Decroly e Montessori, outros se opfe a sua utilizagdo. Freinet
mostrou-se sempre rigorosamente hostil a uma pedagogia do jogo. Alids, para este
autor, o jogo é entendido “como forma de embrutecimento socia”, como referem
Ferran, Marriet e Porcher (1979, p. 78)

Segundo Ferran, Marriet e Porcher (1979), importa ressaltar vérias ideias sobre a
utilizagdo do jogo na sala de aula. Para estes autores, 0 emprego dos jogos na escola tem
uma enorme riqueza. Estes (os jogos) sdo verdadeiramente eficazes, como nos
asseguram os autores referidos, quando permanecem como jogos recreativos, divertidos,
repousantes, interessantes (isto €, quando so significativos para as criangas).

Os jogos devem ser inscritos como elementos apenas no contexto pedagdgico
global. H& que adapté&los as estratégias pedagbgicas do conjunto de ensino e ndo
transformar uns em funcéo dos outros. A sua virtude é serem recursos e o seu alcance é
unicamente metodoldgico. A sua utilizacdo deve pois privilegiar a coordenacéo, a
articulagiio de utensilios entre si. E necessario, que se saiba e admita que, para as
criancgas, 0S jogos Sao sempre mais interessantes que o trabalho escolar que poderiamos
adjetivar de regular, ou mesmo rotineiro. Pretender afastar o jogo dos contextos
educativos é encetar uma luta trégica, um combate perdido a partida. E, pois, necessario
assumir a utilizagdo dos jogos, sabendo que o trabalho escolar se tornard, na escola, a
mais “rica’ das consequéncias sociais para os aunos. Entéo, esta solucdo passa pela
multiplicacdo dos jogos educativos com a condicéo de estas serem primeiro jogos que
tém, por acréscimo, qualidades pedagdgicas.

Sendo a atividade ludica uma atividade que da prazer, deixando a crianca feliz e
mobilizando a sua acdo em niveis elevados de atencdo e interesses, no ponto de vista de
Pires e Pires (1992), é facil de ver que, quando nos referimos a atividade ludica e a
aprendizagem, parece que nos deparamos com dois fendmenos antagonicos e
aparentemente irreconciliaveis. Segundo o ponto de vista destes autores, ha estreitas
relacdes entre a atividade IUdica, a atividade infantil, a escola e a aprendizagem. A
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atividade ludica € propria da crianca e, no dizer de Huizinga (1977), citada por Pires e
Pires (1992), tdo antiga quanto a historia da prépria infancia encontrando-se presente na
cultura de todos os povos. Associados a ela existem os brinquedos, verdadeiros
indicadores arqueol 6gicos da cultura. Cada brinquedo testemunha umaideia do dominio
técnico do homem sobre a matéria. Ele gjuda-nos a perceber as diferentes maneiras de
integracéo da crianga na sociedade.

Ja na antiguidade se recorria aos jogos para que alguns conhecimentos fossem
transmitidos e para que os objetivos fossem acangcados. Filésofos alemées do século
XVI ensinavam aos seus alunos conceitos de filosofia através de cartas de jogar, como
referem Pires e Pires (1992). Nas escolas francesas, durante muito tempo, utilizava-se o
“jogo de Pitégoras’, que permitia testar tabelas de soma e multiplicacdo através de
fichas de tamanhos e cores diferentes, semel hantes aos blocos matematicos introduzidos
modernamente em muitas escolas. A atividade ludica foi também explorada, a nivel
pedagdgico, pelos Jesuitas, os quais foram durante muito tempo os grandes educadores
nos paises do sul da Europa e estiveram na linha da frente da missionagéo dos “novos’
povos que os descobrimentos deram a conhecer. Neste ambito podemos dar como
exemplo a atividade teatral, a que recorria Anchia na catequese dos indios brasileiros.
Pires e Pires (1992) sustentam que 0 jogo estava muito presente no processo de ensino
desenvolvido pelos jesuitas.

Froebel, citado por Pires e Pires (1992), dizia que o jogo é espelho da vida e
suporte da aprendizagem, tendo sido uns dos primeiros educadores a utilizé-lo de forma
sistemética na educacdo das criangas, criando materiais diversos, que deram ao jogo
uma dimensdo educativa. Montessori (1960) citada por Chateau (1992), percebeu que a
brincadeira transmite a crianga o amor pela ordem, o amor pelos nimeros, pelas figuras
geométricas, o amor pelo ritmo. Também Decroly (1914), referido por Pires e Pires
(1992), soube valorizar, na sua pedagogia a atividade ludica, transformando os jogos
sensoriais e sensorio-motores em jogos cognitivos, ou de incisdo as atividades
intelectuais propriamente ditas.

Osjogos, bem como as atividades |Udicas, foram desde sempre discriminados pela
escola tradicional. Mas, os grandes tedricos precursores dos novos métodos educativos
frisaram categoricamente a importancia do jogo, (método ludico). Ja no séc. XVI,
Rabelais, citado por Almeida (1974), proclamava “ensinar-lhes por meio de jogos”.
Rosseau (citado por Almeida, 1974, p.18) salientava que em todos 0s jogos, em que as
criangas intervém persuadidas de que se trata efetivamente de um jogo, elas “sofrem
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sem se queixar, rindo, o que ndo sofriam de outro modo sem derramar torres de
l&grimas’. Efetivamente, jogando, a crianca esta a participar num percurso que desperta
asuaaegrianatural.

Para Pestal0zzi, citado por Almeida (1974), a escola € uma verdadeira sociedade,
em que 0 jogo é um fator enriquecedor do sentido de responsabilidade e fortificador das
normas de cooperacdo. E Froebel, discipulo de Pestalozzi, defende que os métodos
lGdicos fortalecem a educacdo, sendo também uma forma de conduzir a crianca a
atividade, & autoexpressdo e a sociaizacdo, defendendo que “a educagdo mais eficiente
¢ aquela que proporciona atividades de autoexpressdo e participacdo social as
criancas”. Referida por Almeida (1974), a teoria de Froebel determinou o jogo como
fator decisivo na educacdo das criancas. Mas a grande evolucdo ocorreu com o norte-
americano Dewey, que defende “que o jogo faz o ambiente natural da crianca, ao
passo que as referéncias abstratas e remotas ndo correspondem ao interesse da
crianca”. Para ele a educagdo tem de partir de um profundo conhecimento das
necessidades e interesses da crianca.

Claparéde, citado por Almeida (1974), afirma que ““ndo €, pois, nada absurdo
pensar que 0 jogo possa ser uma etapa indispensavel para a aquisi¢cdo do trabalho. E a
observacao demonstra que o é na verdade. Nao ha, contudo, entre o jogo e o trabalho,
a oposicao radical que a pedagogia tradicional supde”(Almeida, 1974, p. 47 ). Assim
surge um repensar da oposi¢cdo trabal ho-jogo, que visa superar atradicional dissociacéo
entre ambos. Como temos vindo a referir, um vasto conjunto de autores, cruciais paraa
renovacdo pedagogica que a Europa viveu, considera que, numa sala de aula, jogar
também € trabalhar, desde que o0 jogo contribua para o desenvolvimento das
capacidades, atitudes, valores e conhecimentos dos alunos.

Sob o ponto de vista psicoldgico, Guiliame, referido por Pais (1998), faz alusdo a
importancia da atividade | Udica, salientando ndo s6 o jogo coletivo bem como o jogo de
regras e o jogo individual, mas com regras. Em relacdo ao ultimo mostra a importancia
desta categoria de jogo, em que a crianca tem de obedecer aregras e ficar “senhorade si
mesma’, o que impde regras e disciplina sob o ponto de vista educativo. Considerando
gue 0 processo ensino-aprendizagem visa a formagao integral do aluno e considerando o
jogo com a atividade ludica, verificamos que este € um extraordinario auxiliar dessa
formacao. E, portanto, necessario que todo o educador esteja consciente deste processo
e, especialmente, da importancia do jogo na educagdo, como contributo integral das
capacidades da crianca.
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2.1. Introducdo do jogo na sala de aula

A introducdo do jogo no contexto de sala de aula nem sempre foi facil devido ao

peso da tradicdo. Como nos diz Pires (1992), do ponto de vista de determinados
professores, esta introdugéo em nada contribui para 0 desenvolvimento da crianga. Pelo
contrario, embora desperte a sua atencdo, nada tem em comum com o saber e rompe
com o gue se pretende transmitir a crianga. Logo, pretendem assegurar, na escola é para
trabalhar, ndo é para perder tempo com o jogo. Chaves (1992), na sua obra A incidéncia
do jogo no processo educativo, demonstra-nos que realmente a introducéo do jogo na
sala de aula nem sempre foi vista com bons olhos. Assim, este autor apresenta-nos as
posicdes tomadas por varios pedagogos no que se refere a esta introducdo,
nomeadamente Montessori (1935), Alain (1931) e Freinet (1946). Chaves real¢a o facto
de Montessori referir que a utilizagdo de jogos, como suporte pedagogico na
aprendizagem de contetdos especificos, ocorra sem que, em grande parte dos casos, 0
professor tenha a visdo e a consciéncia de que, com o ludico, a crianca aprende tdo bem
ou até melhor do que qualquer atividade tradicional limitada alivros e cadernos. O facto
de estar numa brincadeira néo representa apenas um momento de lazer, mas ssim uma
forma alternativa de aprender. Acompanhando a perspetiva de Montessori, defende-se
gue 0 jogo se tem relevado muito importante no processo de ensino, dizendo que:
“a importancia do jogo na educacéo tem oscilado ao longo dos tempos. Principal mente
nos momentos de critica e reformulacdo da educagdo, sdo lembrados como alternativas
interessantes para a solucdo dos problemas da pratica pedagdgica. Tais oscilagdes
dependem, basicamente, de reestruturacOes politicas e econdmicas de cada pais.
Geralmente, em periodos de contestacdo, de inquietagdes politicas e crises econdmicas,
aumentam as pesquisas e 0s estudos em torno dos jogos'. (Chaves, 1974, p 79).

Ainda o mesmo autor d&-nos a conhecer a perspetiva de Alain em relacdo ao jogo.
Este aponta como principais razdes o facto de os professores que utilizam 0 jogo nas
suas salas ndo serem bons professores, porque 0 jogo € visto como uma forma de escape
a ma formagdo académica. Alain defende ainda a ideia de que 0 jogo ndo promove o
desenvolvimento da crianga, |ogo jogar ndo vai gjuda-la na suavida futura. Ao contrério
de Alain, Gross (1901, citado por Leal, 1992) ““vé 0 jogo como uma preparacgao para a
vida adulta e para o trabalho”. No seu artigo, Leal apresenta ainda a postura de
Huizinga que afirma: ““é no jogo e pelo jogo que a sociedade avanga, surge e se
desenvolve™ (Leal, 1992, p 79).
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Ponte (1986, p.84), também demonstra uma posicdo completamente oposta a de
Montessori e Alain ao reconhecer o valor pedagdgico do jogo e ao afirmar que se pode
“aprender muito através de um jogo”. E justifica, acrescentando que “ para se ter éxito é
necessario estar de alguma maneira ativo, identificar e compreender o contexto, assumir
um certo grau de responsabilidade pelas consequéncias, conceber e testar estratégias e
modificdlas de acordo com as necessidades’. No entanto, o autor (Ponte, 1986) é
pertinente ao afirmar gue uma forma de diferenciar um jogo de um simples passatempo
€ a existéncia de objetivos, os quais constituem a base da inser¢do do jogo na sala de
aula. Rocha (1993) apresenta-se também como defensora da inser¢do do jogo na aula
umavez que este é uma forma de desenvolvimento e aprendizagem e constitui-se como
uma fundamental forma de autoeducacdo. Rocha vai mais longe ao afirmar que devem
ser 0s proprios sistemas educativos a ver 0 jogo como parte integrante da educacéo e do
desenvolvimento da crianca.

Na mesma linha de pensamento dos autores acima mencionados encontra-se
Wassermann (1994, p.35), ao defender que “o trabalho da crianca é a brincadeira, e
que as criangas aprendem mais — do ponto de vista intelectual, social e afetivo —
através do jogo, do que permanecendo sentadas, sozinhas a preencher fichas de
trabalho”. Assim, esta autora continua dizendo que os professores deverdo facultar as
criancas atividades que lhes permitam desenvolver a criatividade e a capacidade de
investigacdo e uma forma de Ihes proporcionar tal € recorrer ao jogo.

Mas ao introduzir o jogo na sala de aula é necessério, como nos demonstra Leal
(1992), que os professores saibam atribuir-lhe as funcfes certas e que saibam utilizélo
em funcdo dos objetivos pedagogicos. Da mesma opinido se mostra Wassermann
(1994), ao afirmar que os professores deverdo adequa-l0 as necessidades dos alunos. De
igual forma, Sa (1995) reitera que, realmente, 0 jogo € muito importante para levar a
uma aprendizagem significativa. N&o deixa, naturamente de sdientar que € da
responsabilidade do professor saber quando e em que momento podera aplicar 0 jogo a
adeguar 0s jogos aos objetivos educativos que definiu previamente.

O jogo tem-se tornado, assim, num recurso fascinante. Chamamos a atencéo para
a insisténcia dos autores no sentido de alertarem os professores e demais educadores
para a necessidade de, acima de tudo, satisfazerem, através do jogo, os interesses dos
alunos, procurando uma confluéncia destes com os reais objetivos que o aluno deve
alcancar. Deste modo, todo e qualquer jogo a ser usado em contexto de sala de aula
deve ser apropriado ao nivel etario dos aunos, deve ter em conta as idiossincrasias da
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turma e deve permitir o desenvolvimento globa das criangas. Como afirma Chéteau
(1975), o0 jogo é sem duvida um espelho que reflete as diferencas individuais e € um
meio de acdo que os professores tém em seu poder que proporciona enorme prazer as

criangas.

2.2. Cuidados a ter na utilizac¢ao do jogo na sala de aula

Na sequéncia do que acabdmos de afirmar no ponto anterior, torna-se claro que
um professor para utilizar um jogo educativo, tendo em vista um fim ou objetivo,
devera considerar e analisar determinadas condi¢des e cuidados que se impdem aquando
da suaimplementacdo em sala de aula. Na perspetiva de Pires e Pires (1992), e primeiro
gue tudo, é fundamental que o proprio professor admita a capacidade educativa do jogo.
Depois desta tomada de consciéncia, é necessario que o professor atribua objetivos
pedagdgicos a0 jogo que vai utilizar. A reforcar estas ideias, estd S4 (1997), que
considera que um professor, ao escolher um jogo, devera fazer algumas ponderaces,
nomeadamente: deve selecionar conteldos, deve relacionar conteldos, idealizar
materiais, estudar contextos. Tudo isto deve ser elaborado tendo em conta os objetivos
quer aqueles que foram ou sdo definidos pelos decisores centrais da educagdo (pelo
ministério e suas delegacdes que, por exemplo, elaboram os programas nacionais), quer
aqueles muito mais especificos que o professor pretende desenvolver naguele preciso
momento.

Ferran e Mariet (1979) apresentam também alguns cuidados a ter aguando da
introducdo do jogo na sala de aula. Assim, consideram gue um professor ao apresentar
um jogo aos alunos, devera fazé-lo de modo que estes acreditem que o objetivo é
distrai-los, porgue assim os alunos sentem gue estdo unicamente a distrair-se mas na
verdade também estdo ainstruir-se. Os autores (1979, p.81) continuam dizendo que é da
responsabilidade do professor escolher 0s jogos que se coadunem com a “sua
metodologia pedagogica global”. E acrescentam ainda que “o que importa
essencialmente ao professor é determinar as fungdes que atribui ao jogo no seu ensino,
o lugar que Ihe da na sua conduta, a exploracéo que dele tenciona fazer tendo em conta
objetivos pedagogicos proprios”. Importa ainda referir que introduzido o jogo na sala
de aula, ndo € so jogar (pelo jogar). Segundo Wassermann (1994), um jogo para ser bem

desenvolvido devera levar os alunos a fazer investigacdo sobre o conceito que ele
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encerra e devera permitir realmente a concretizacdo dos objetivos para os quais ele se
propds. Paraisso é necessario que exista uma consisténcia entre os meios e os fins.

Um outro cuidado que se deve ter em conta aquando da utilizacdo do jogo
educativo € o facto de ele ir a0 encontro das necessidades dos alunos. Pires e Pires
(1992) afirma que é necessario adequar 0 jogo ao nivel etério dos alunos. Na mesma
linha de pensamento, encontra-se Cortesdo (1995), ao afirmar que ndo basta conhecer o
nimero e nome de cada aluno. E necessério, bem pelo contrério, conhecer os seus
valores, saberes, vivéncias, problemas, interesses e necessidades, porgue sd6 assim se
tornard possivel adequar o jogo e propor situagdes que levem reamente a uma
aprendizagem. A DGEBS (1991, p. 28), também salienta este facto, ao afirmar que “as
experiéncias de aprendizagem terdo de adequar-se aos estadios de desenvolvimento
cognitivo e moral do aluno™. Assim, cabe aos professores identificar em que estédios de
desenvolvimento se encontram 0s seus alunos para posteriormente Ihes apresentarem
atividades adequadas. Se o professor ndo tomar conhecimento dos estédios em que os
seus alunos se encontram, bem como da evolugcdo dos seus interesses, dificilmente
estard em condicdes de selecionar 0s objetivos adequados e consequentemente também
ndo se encontrara habilitado para propor atividades promotoras do sucesso escolar e
educativo.

2.3. O jogo e a motivagao

Sera o0 jogo uma forma de motivar as criangas? O que pretendemos, neste ponto
do nosso trabalho, é mostrar que 0 jogo ndo é uma mera atividade sem interesse, mas
sim uma atividade que motiva e estimula as criangas.

Como referem Drew, Olds e Junior (s.d.), o conceito de motivagdo evoca
automaticamente o de atividade a procura de conhecimento, seja qual for o tema que
estgja a ser tratado. De um modo geral, isto engloba a utilizacdo de materiais e objetos
sem um fim concreto, que podem ir desde balangos que iniciam as crian¢as nos
conceitos de pesos e medidas, até jogos que ajudam a assimilar conceitos matematicos
ou a desenvolver alinguagem.

Entéo se 0 conceito de motivacdo evoca automaticamente o de atividade, porque
nado utilizar atividades que motivem os alunos, como refere Barbara, citada pel os autores

antes referidos. Segundo esta investigadora, 0 que se espera das criangas € que sgjam
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capazes de desenvolver as suas inclinagbes naturais. “E-me impossivel motiva-las,
porque isso tem de partir de elas proprias™ (Drew, Olds e Junior, s.d., p. 19).

Partindo do principio de que os jogos sdo uma simulacdo da realidade, isto ainda
na linha de pensamento de Barbara, e de que todas as criancas tém uma enorme
curiosidade pelas coisas da vida, poderemos entdo motivéa-las dando-lhes oportunidades
para estudar alguns dos aspetos relacionados com a vida real. Todas as criangas
brincam, desgjam brincar, lamentam ndo brincar e pedem brincadeira. Como disse
Chateau, citado por Ferran, Marriet e Porcher (1979, p.15), ““a infancia serve para
brincar”. E entfo indiscutivel que o jogo preencha as funcdes psicossociais, afetivas e
intelectuais na vida da crianca. Neste sentido, ele faz parte da educacdo das criancas,
constituindo-se como uma atividade geradora de grande motivacéo para elas, quer na
escola, ou na sua casa. Como referem os autores do livro Como motivar os alunos
(Drew, Olds e Junior, s.d., p.47), “na atividade de jogar, o ensino encontra tudo o que
constitui a propria crianca como ser complexo, simultaneamente inacabado e
transbordante de potencialidades” Entéo, se 0 ensino encontra no jogo tudo o que
constitui a propriacrianca, este torna-se, por s SO, uma motivacao para a crianca.

A escolha deste tdpico, que procuramos abordar de forma bastante sucinta
(embora conscientes da sua enorme complexidade e da vasta literatura que seria
necessario evocar, caso 0 nosso objetivo fosse desenvolvé-lo mais detalhadamente),
justifica-se pelo facto de este estudo pretender mostrar que o jogo é uma das melhores
formas de motivacdo para as criangas. A nossa prética (da qual daremos uma amostra na
segunda parte deste relatorio) vincou muito bem estaideia.

2.4. A regra como forma de socializac¢ao presente no jogo: Educacgéo para os

valores

Educar para os valores € hoje, mais do que nunca, uma urgéncia do tempo
histérico em que vivemos. Isto porque o cruzamento de culturas comporta a vivéncia
numa pluralidade de valores que muitas vezes entram em rutura, colisdo e parecem
destituidos de sentido. A modernidade pareceu erguer a civilizagdo segundo a maxima
valorizacdo do econdémico em detrimento do social/cultural. A emergéncia do
individualismo e o desrespeito pelo humano decorrem da paulatina, mas persistente,

implementagdo dessa maxima.
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Embora os valores possam eventualmente ser adquiridos ao longo da vida na
familia e na sociedade, a escola deve ter um papel de referéncia e introduzi-los na
vivénciadiéria. Ta deve ocorrer ndo sd no espaco onde decorrem as aulas, mas também
nos momentos |adicos, nomeadamente nos interval os, no recreio, ou em qualquer outro
espaco de convivio existente dentro da escola.

Perante uma visdo fatalista do mundo contemporaneo que regista que vivemos na
constante necessidade de afirmacdo de direitos individuais, no caminho para a
intolerancia, para a rejeicdo do outro, para 0 xenofobismo, fanatismo e preconceitos
racistas, entre outros, devemos participar na sua mutagdo, promovendo outros
caminhos. Neste sentido, a crianca pode ser a ponte para o “grande momento de
viragem” social. Conscientes de gue vivemos tempos em que as criancas Sa0
constantemente solicitadas por mil e uma distragdes que ndo exigem esforgo (ou exigem
muito pouco), devemos fazer emergir nelas o espirito critico.

As vivéncias que outrora faziam parte do mundo comunitario, que rodeavam e
promoviam o crescimento da crianga (como os largos dos bairros urbanos, as pragas, 0s
serdes em familia), foram substituidas por outras vivéncias que se realizam em espacos
mais “adequados’ as caracteristicas do mundo de hoje: parques de estacionamento,
cafés, hipermercados e centros comerciais (as grandes “catedrais’ modernas). Como
afirmou Manuel da Fonseca,

“[...] antigamente, o Largo era o centro do mundo. Hoje apenas é o lugar dos homens
sem distincdo de classes [...] também era la a melhor escola das criangas [...]
aprendiam qualquer coisa e tudo eravida|...] e era certo que a crianca que aprendesse
tudo isto vinha a ser poeta, e entristecia por ndo ficar sempre crianca a aprender a vida’
(Fonseca, 1980, p. 9).

E importante verificar a compreensdo de uma atitude e a sua consequente
producdo, ou sgja 0 ato de por em prética. E importante que compreender sgja um
processo de recuperacdo de informag&o, guardada na memoria, um relacionamento
dessa informagdo, um exercicio de aplicacdo de capacidades e de adaptacdo de
esguemas mentais. Todavia, paraque tal sejaumarealidade, para que ainteriorizagdo de
atitudes se faca no processo ensino/aprendizagem, € preciso “pensar a escola’. Isto €, a
escola deve recuperar aguilo que a sociedade parece desatentamente estar a perder.

A crianca é capaz de refletir, por isso cabe ao professor/formador a tarefa de
ajudé-la a pensar, questionar, julgar, para 0 que ndo € indiferente a escolha de meios,
com eficacia, com pertinéncia e exigéncia. Por tudo o que acabo de referir, a escolatem
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de se questionar 0 seu papel para ser capaz de criar meios que contribuam para a
interiorizacdo de valores e atitudes, para 0 desenvolvimento da personaidade, para a
formacao integral e dignificacdo da pessoa humana.

A escolatem de contribuir para a interiorizagéo de valores auténticos, porque ndo
podemos conceber uma sociedade sem linhas orientadoras, regras definidas e
preestabel ecidas, assumindo sem receio a “autoridade” norteadora. E neste contexto que
Carneiro faz a seguinte afirmacdo: “Uma educacdo sem valores bacteriol ogicamente
expurgada de principios de conduta, navegando nas turvas &guas de neutralidade
doutrindria, subordinada aos ditames conjunturais do politicamente correto ou as modas
de cada época, € como um barco sem bussola que faz da deriva a sua navegacéo
possivel”. (Carneiro, 2001, p. 240).

Urge redizar algo para que a escola ndo sgja um barco a deriva, ao sabor de
modas e ideologias, para que hagjauma*® cultura de valores’, para que 0S NOSsoS jovens
se sintam realizados como cidadéos de plenos direitos, numa sociedade onde a liberdade
responsavel faca parte do quotidiano.

A escola podera assim ser um centro de esperanca, levando as criangas a aprender
a ser, aprender a conhecer 0 mundo e os outros, aprendendo a relacionar — se e a criar
lagos. A pouco e pouco a crianga entra no funcionamento do mundo, vendo como as
coisas interagem, tomando contacto com as regras que regem esse cosmos que gira a
suavolta

E nessa vivéncia quotidiana no grupo escola, que as criancas poder&o reconhecer a
diferenca, respeitando a diversidade de culturas, o que hoje € comum nos grupos
escolares com a frequéncia de etnias diversas, raciais, religiosas e culturais. A etnia
cigana esta na escola como os imigrantes de leste, os africanos, como os catdlicos e 0s
jeovas ou outras crencas religiosas.

Nada melhor que o jogo como meio e como forma de criar momentos da crianga
ter a0 seu lado outra crianca de cor diferente, cultura distinta, outra religido,
proporcionando um convivio fraterno, porque o0 jogo gera 0 momento de apertar as
maos, dirigir palavras, trocar sorrisos, combinar estratégias.

Nada melhor que 0 jogo como processo de organizagdo e fonte de conhecimento
com aquisicdo de estruturas e esguemas mentais para uma vida futura plena de
toleréncia, solidariedade, verdade, respeito pela vida e por tudo que ela representa. Por
isso, defendemos que ndo basta o prazer e a alegria que 0 jogo proporciona, tem de ter

outros contelidos, outras finalidades.
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Se a escola € o lugar privilegiado para a formagdo/educacdo moral e social da
crianca, 0 jogo devera ser o instrumento ideal de sociabilizacdo, criando a unido para
conseguir a concretizacdo de um fim comum, onde cada um tenta fazer o melhor para
gjudar os outros, com espirito de cooperacdo e intergjuda.

No final, a alegria comum da vitdria ou a tristeza da derrota sdo partilhadas, tal
como a energia e o0 esfor¢o despendidos durante a realizacdo do jogo. O desgjo do
sucesso faz desenvolver a partilha e o atruismo, porque a vitéria é de todos, ninguém é
mais vitorioso que o outro. Nada melhor para a vivéncia da solidariedade, apoio,
companheirismo e camaradagem.

A crianca comega por jogar sozinha, mas quando chega a escola agrupa — se,
organizando o grupo e descobrindo a regra que tem de cumprir para ai se manter, o que
acontece 10ogo no pré — escolar, interiorizando, facilmente e sem esforco, o cumprimento
de cddigos inerentes a vida de uma escola porque, segundo Hotyat, ““a crianga integra —
se no grupo na medida em que Ihe pode dar oportunidade para pér em acédo as suas
tendéncias do momento” (g/d., p.59) e para Mucchielli:

“ € sobretudo durante 0 sétimo ano que, sob ainfluéncia de uma maturacdo suficiente da
relacdo social, a crianga tende espontaneamente a aderir a um pegueno grupo, a
cooperar, jogar e trabalhar com os outros, procurando nesta nova forma da relacéo uma
valorizacéo e uma afirmacéo do seu EU” (Hotyat.1978, p.66)”.

A regra comeca desde muito cedo a ser incutida a crianga, na familia, ao habitu&
la a ordem, organizaco e arrumagdo das suas coisas. A ordem é a fonte da regra,
segundo Montessorri, pois “a ordem € uma dessas necessidades que correspondem a
uma verdadeira alegria da vida”. (citado por Chateau, op., cit, p.84). Concordando com
Hotyat, Chateau também alega a influéncia da familia: “a presséo do circulo familiar
conduz a crianga a obedecer a certas regras, de que ndo mede frequentemente o alcance.
Mesmo nas familias mais tolerantes, imp8es — se um minimo de ordem e de higiene
(...) esta disciplina, esta moral ndo € sentida como coacdo de um poder apressor”
(Chateau, 1975, p.66).

Na mesma linha, Chateau refere e argumenta que a crianga tem ““ gosto pelos
ritmos e pelas repeti¢bes, aritmetismo, geometrismo ndo sdo mais que manifestacoes
especiais da necessidade de ordem, que se encontraria igualmente no gosto da crianca
pelas colecBes™ (Chateau, 1975, p.85).

Como constatamos com estes testemunhos, a origem da regra tem sido motivo de

vérias indagagdes tedricas. Se por um lado, a regra aparece como uma realidade
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necessidade inata a criancga, por outro lado a regra esté ligada aimitac&o. A crianca quer
ser como o adulto, como o “mais velho”, imita o pai, a mée, o irméo mais velho, ou
outras pessoas, nomeadamente o professor, que a rodeiam e que ela observa
frequentemente, manifestando a sua vontade de ser outra, pois toda a crianca deseja ser
“grande’, por isso a regra vem também nesta linha de imitagdo. N&o raro ouvimos
“guando for grande quero ser como a mae, quero ter um céo..., Vou ser professor como
opai..., hei de comprar umamoto...”.

Chateau, seguindo o pensamento de Piaget, afirma que o desenvolvimento da
crianca se faz do concreto para o0 abstrato e que por iSso as regras do jogo comegam na
imitacdo do pai, acabando na autoridade difusa da tradicdo. Um outro investigador,
Kohlberg alude também a Piaget, embora o seu ponto de vista um pouco diferente como
apresentaremos, fazendo a seguinte afirmacao:

“Piaget baseou 0 seu primeiro estagio moral, o estadio heterbnomo, no respeito pela
autoridade dos pais e dos adultos e das regras que procedem da autoridade dos pais,
com estadios posteriores gue mostram uma reducéo unilateral em favor de um ponto de
vistamais utilitério de regras no respeito mutuo entreiguais.” (Kohlberg, 1992, p.34).

Na realidade, as criangas aprendem com os mais velhos, vendo jogar, assistindo a

vérios onde h& obediéncia as regras, respeito pela disciplina, onde a cada jogador cabe
uma tarefa concreta, quer seja no dominio do movimento, simples palavras ou atos, mas
também aprendem quando imitam a mé&e cozinhando com os mais variados materiais,
imitando 0 médico dando uma injecdo e em que 0 paciente ndo deixa de soltar “ais’,
imitando o professor, zangando-se com 0s seus alunos, porque ndo estudaram. A este
processo de imitagdo Chateau chamou — Ihe “treino voluntario” e diz mais.
“brincar amée e afilha, é exercitar — se no plano daimaginacdo para a futura realizacéo
concreta. O mundo do jogo € entdo uma antecipacdo do mundo das ocupagdes serias
(...) a experiéncia do jogo rediza, de facto, um treino voluntério (...) projeto de vida
séria que esboca com antecedéncia essavida’ (Chateau ,1975, p.29).

Por isso podemos afirmar que a regra nasce na imitagdo, na simples invencao
recebida por tradicdo, mas também esté na nossa natureza, nascendo com 0OS NOSSOS
“instintos’. Chateau afirma que podemos procurar quatro fontes para uma atividade: “
pode ser inventada; pode provir de uma imitacdo, pode ter sido por tradicdo, pode
enfim resultar simplesmente da nossa estrutura e dos nossos instintos™ (Chateau, 1975.,
pp.111-112).
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Estas fontes ndo sdo independentes e num Mesmo jogo podemos encontrar mais
do que um elemento, dependendo também do tipo de jogo. O jogo da macaca, por
exemplo, ndo tem a mesma origem que 0 jogo que consiste em seguir caminhando os
limites do pétio do recreio. Se se tratar de um jogo funcional a imitagdo e a invengdo
aparecem seguramente lado a lado. Nos jogos do faz de conta, aimitagdo de modelos é
na verdade muito frequente, ndo deixando a invencdo também de estar presente.
Todavia Chateau defende que se trata de uma invencdo limitada chamando — a de
“pobreza da invencgao infantil”.

Mucchidlli por sua vez, estabelece o inicio da regra no jogo aps um 1.° periodo
de jogos de identificacBo a que chama de “verdadeiro coletivo™: “a partir destes
primeiros jogos aparece a ““regra no jogo” e torna — se curioso assinalar que esta
surge sob uma forma magica dentro de um ritual” (Mucchielli, 1974, p.119).

Na realidade o0 aparecimento da regra e da moral tem sido de varias teorias, com

argumentos cognitivos, evolutivos, de aprendizagem social, de sociabilizacdo, de justica
e até ambientais. Ta diversidade justificou o seguinte comentario de Kohlberg:
“ao definir o especificamente moral, alguns autores fazem finca-pé no conceito de
norma e respeito pelas normas (Kant, Durkeim, Piaget). Outros identificam a
moralidade com uma considerac&o das consequéncias para o bem-estar dos outros (Mill,
Dewey). E outros, como Bradley, Royce e Baldwin, identificam a moralidade com a
justica. “ (Kohlberg, 1972, p.196).

Ao refletirmos nestas questdes somos levados a aceitar um conjunto de fatores
com influéncia significativas para poder do jogo: a necessidade bioldgica, a copia da
atitude do mais velho, a simples proibicédo, a for¢a do prémio ou do castigo, a simples
interiorizac8o evolutiva. Todos estes fatores agem e interagem em menor ou maior grau.

A regra resultante de um acordo aceite de uma negociagdo e consequente adesdo
regula, fixa, decreta, impde criando uma atmosfera de estima mutua controlando: ““ a
regra do jogo define entdo os direitos e os deveres de cada um. O grupo de criancas
que vai participar no jogo apercebe-se de uma forma mais ou menos confusa da
necessidade de um acordo prévio do grupo para estabelecer a regra comum (...)”" (
Mucchielli, 1974, p.120).

Assim desde muito cedo que a crianca se habitua a cumprir e fazer cumprir o que
a partida foi determinado pelo jogo selecionado. E ndo raro ouvimos criancas
manifestarem -se indignadas quando algum dos seus companheiros transgride as regras.

“ndo jogo mais, és um batoteiro, assim ndo jogo, ndo combinamos jogar assim...”. E
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assim que a regra também resulta muitas vezes de uma negociagdo, outras vezes de
legados da tradicdo. Porém nem todas as criangas reagem da mesma maneira, outros ha,
gue impdem as regras sem as cumprirem, o que gjuda a caracterizar a crianga. A atitude
da crianca face aregrarevela a assumir com seriedade e que esté disposta a cumpri-lae
a fazé-la cumprir punindo pelo menos verbalmente, quem o néo faz. Apesar de tudo a
crianca ama a regra e a determinada altura ndo sO adverte o colega de jogo como o
proprio adulto que a ndo cumpre como €ela prescreve. Sobre este ponto de vista Chateau
sustenta: ““(a regra) é amada por si mesma, do mesmo modo que os fieis amam 0s ritos
da sua religido [...] na idade em que se desenvolve esse respeito mistico pela regra, a
crianca levanta -se muitas vezes contra o adulto (..)” (Chateau, 1975, p.106).

Na mesma linha Dufoyer confirma gque a crianca ““ndo suporta a batota nos

outros e é levada progressivamente, para evitar as reagdes dos seus companheiros a
renunciar a fazé-la ela prépria (...)” (d., p.164). Caillois afirma:
“todo o0 jogo € um sistema de regras que definem o que é e o que ndo € do jogo, ou sgja,
o permitido e o proibido. Estas convencdes sdo simultaneamente arbitraria, imperativas
e inapelaveis. Nado podem ser violadas sob nenhum pretexto, pois se assim for o jogo
acaba imediatamente e é destruido por esse facto. Porque a Unica que faz impor a regra
é avontade de jogar, ou sgja, avontade de arespeitar (...)” (Caillois, 1990, pp.11-12).

Embora a obra deste estudioso néo seja especificamente sobre o jogo das criangas,
jogo pedagdgico ou jogo na escola, referenciamo-lo, porque contem principios gerais
gue podem ser aplicados neste contexto como este “globalmente diferentes sentidos (do
jogo) implicam noc¢Ges de totalidade, regra e liberdade™ (Calois, 1990, p.12).

A crianca precisa de interiorizar que umas vezes se ganha e outras se perde, ta
como na vida conhecemos 0 sucesso e a derrota, 0 bom e 0 mau, precisa de perceber
gue temos um momento que € Nosso, mas que urge saber aguardar a nossa respeitando

0S outros.
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Capitulo 3
O jogo nos ciclos e nas disciplinas lecionadas no @ambito da PES

E nossa intencdo proceder, nas péaginas seguintes, a uma breve abordagem da
problemética que congtitui o tema integrador deste relatério final, equacionando-a a
partir dos documentos oficiais que orientam o trabalho pedagdgico que se desenvolve
no ambito do primeiro ciclo do ensino basico e no ambito das disciplinas de Lingua
Portuguesa, Histéria e Geografia de Portugal, Matemética e Ciéncias da Natureza do
segundo ciclo do ensino basico.

Esta € uma abordagem gue nos parece de primordia importancia tendo em conta
gue um profundo conhecimento do Curriculo Nacional e dos programas das véarias
disciplinas é condicdo fundamental para que qualquer docente possa desenvolver de
forma consciente e consistente um trabal ho pedagdgico valido.

3.1. O jogo no 1°ciclo

Quando o aluno chega ao primeiro ciclo do ensino bésico traz consigo um
conjunto de percegdes, vivéncias e representagOes, fruto da sua experiéncia vital,
inserida na comunidade e familia de origem. Estes conhecimentos, que derivam do
experiencialmente vivido, constituem esguemas rudimentares subjetivos e incoerentes
gue ndo permitem ao aluno areal apreensdo da complexidade do meio tal como este se
apresenta a experiéncia humana. Compete entdo a escola, confrontar estes esquemas
rudimentares com esquemas mais complexos, objetivos e socialmente partilhados, que
possibilitem um conhecimento mais rigoroso e cientifico (Ministério da Educacéo,
2004).

Assim, e de acordo com as indicagdes do Ministério da Educagdo para o 1.° ciclo,
compete ao professor mediar 0 ensino, proporcionando aos alunos oportunidades para
estes se envolverem em aprendizagens significativas, que partam do experiencialmente
vivido para 0 conhecimento experienciamente estruturado, o que se repercute numa
compreensdo, explicagdo e atuagdo consciente e criativa sobre o meio. Tal pode ser
concretizado através de experiéncias de aprendizagem que envolvam a resolucédo de
problemas, a concecdo e 0 desenvolvimento de projetos e a realizacdo de atividades
investigativas (Ministério da Educacdo, 2004)

Preconiza-se, assim, que sejam potenciadas aprendizagens diversas nos dominios
cognitivo (aguisicdo de conhecimentos, de métodos de estudo, de estratégias
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cognitivas...) e afetivo-social (trabalho cooperativo, atitudes e hébitos), que resultem
em competéncias. de saber (conhecimentos cognitivos), de saber-fazer (observacoes,
consulta de mapas, localizagdo, interpretacéo de codigos, métodos de estudo) e saber-ser
(respeito pelo patrimonio, defesa do ambiente e manifestagdes de solidariedade)
(Ministério da Educagdo, 2004). Tendo em consideracdo o exposto, parece-nos que o 1.°
Ciclo do Ensino Béasico constitui um tempo de crescimento e aprendizagem em que a
aplicacdo de jogos se configura como uma estratégia de extrema relevancia para a
persecucdo de aprendizagens significativas. Assim, sem impor, mas propondo um jogo,
€ possivel a construcdo do conhecimento de uma forma natural e agradével. Este, ao
constituir uma atividade ludica mas com regras a cumprir, coaduna-se com a fase de
desenvolvimento psicolégico e cognitivo, caracteristico da aguisicdo do pensamento
formal. Ademais, e tal como refere Lourenco, citado por Tessaro e Jordéo (2007),” o
brincar € o caminho natural do desenvolvimento humano, € competente nos seus efeitos
e oferece, a quem dele faz uso, a construgcdo de uma base solida para toda a vida, pois é
capaz de atuar no desenvolvimento cognitivo e emocional de forma natural e
harmoénica’.

Tendo em conta as competéncias propostas para o fina do 1° ciclo, sera licito
acreditar que, pelas suas caracteristicas, o0 jogo, como estratégia de ensino-
aprendizagem, possibilite a consecucdo das mesmas, visto que ndo sO possibilita a
participacdo em atividades de grupo, adotando um comportamento construtivo,
responsavel e solidério, como também valoriza os contributos de cada um em fungdo de
objetivos comuns e o respeito pelos principios basicos do funcionamento democrético.
Além disso, na atividade inerente a realizacdo de jogos, a crianca-aluno exprime,
fundamenta e discute ideias pessoais sobre fendmenos e problemas do meio fisico e
social, ou de qualquer outra ciéncialtematica, com vista a uma aprendizagem
cooperativa e solidéria. Acresce ainda que ela participa em atividades de investigacéo e
descoberta de cariz ludico, utilizando processos cientificos na realizagdo de atividades
experimentais.

3.2. Aprendizagem da Historia e Geografia de Portugal através do jogo

E hoje um lugar-comum afirmar que s conhecendo o passado se pode
compreender o presente e preparar melhor o futuro. Assim, ndo é estranho que no
segundo ciclo do ensino basico, o curriculo contemple a disciplina de Historia e
Geografia de Portugal .
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Ta como em qualquer aula, nesta disciplina a motivagdo é um ponto de partida
para 0 sucesso. Nesta faixa etaria, existem poucas atividades que poderdo permitir
alcancar este objetivo com maior ou igual sucesso do que utilizar 0 jogo como estratégia
de ensino-aprendizagem. Através deste, e de acordo com Tessaro e Jordado (2007); é
possivel: facilitar a aprendizagem promovendo o desenvolvimento pessoal, socia e
cultural; colaborar para uma boa salde; preparar para um estado interior fértil; facilitar
0 processo de socializagdo, comunicagdo, construcao do conhecimento; e propiciar uma
aprendizagem esponténea e natural, estimulando a critica e a criatividade.

Para tal, 0 jogo deve ser uma experiéncia voluntéria, em que os alunos podem
aprender Histéria e Geografia de Portugal, de forma divertida, fécil, quase sem se
aperceberem, mas seguindo regras consentidas em grupo, na vivéncia plena de uma
experiéncia diferente da vivida quotidianamente. Deste modo, cada aula de Histoéria e
Geografia de Portuga assume-se como um momento de organizacdo e consolidagéo de
conhecimentos, em que o0 auno se constréi na sua propria identidade como pessoa, e
como cidaddo, no respeito pelas regras de jogo que norteiam a convivéncia socia e
despertam habitos e atitudes de solidariedade e respeito que contribuirdo para uma

convivéncia social (Carvalho e Freitas, 2010).

3.3. Aprendizagem da Lingua Portuguesa através do jogo

A disciplina de Lingua Portuguesa desempenha um papel primordial em todo o
curriculo escolar. O dominio da lingua materna é fundamental para 0 sucesso escolar,
em todas as disciplinas, e ultrapassa 0 espaco escolar em si, sendo um elemento crucial
ao longo de toda a vida. Assim, a aprendizagem da Lingua Portuguesa determina
irrevogavelmente a formacéo das criancas e dos jovens, condicionando a sua relacdo
com o mundo e com os outros (Ministério da Educagéo, 2009).

Mas a seriedade da primazia da Lingua Portuguesa ndo extingue a possibilidade
do docente utilizar nas suas aul as estratégias de ensino-aprendizagem de cariz [adico, tal
como 0 jogo. Alias, pode este Ultimo constituir um instrumento crucial para a aguisicéo
de novos conhecimentos, solidificagdo de conhecimentos prévios, e a detecdo de
lacunas de conhecimento. Para além disso, no segundo ciclo do ensino bésico, os aunos
confrontam-se com uma redidade diferente, que os obriga, no plano do
desenvolvimento de competéncias, a aceder a um raciocinio formal, baseado quer na
observacdo e na prética de atividade experimental, quer em principios l6gicos e em
generalizaces sistematizadoras. E uma realidade que, no plano relacional, os obriga
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ainda a alargar a sua experiéncia de socializagdo. Assim, que melhor forma de o fazer
que aliando as caracteristicas |udicas e socializadoras do jogo que, simultaneamente sdo
terreno fértil a0 pensamento mais abstrato, hum clima de convivio, solidariedade e
respeito pelos outros e pelas regras.

E 6bvio que o professor desempenha um papel muito importante na escolha do
tipo de jogo, o qual se deve coadunar aos objetivos e contelidos da aula. Pode assim, e
no contexto da aula de Lingua Portuguesa, escolher jogos em que predomine a
comunicacdo oral, dado o relevo desta, neste segundo ciclo, em que “...adquire uma
funcdo relevante na organizagdo do trabalho da aula, na execucdo das tarefas, na
divulgacao e na partilha dos resultados’ (Ministério da Educacéo, 2009).

Assim, o jogo didético, na sala de aula de Lingua Portuguesa, pode assumir-se
como uma ferramenta fundamental para os processos de ensino e aprendizagem, e uma
vidvel e importante aternativa potenciadora da construgdo do conhecimento por parte
do aluno (Campos et al., 2010).

3.4. Aprendizagem da Matemética através do jogo

Como nos diz Cortesdo (1995, p. 44): “Para que a area de Matematica seja
encarada pela crianga como algo natural e interessante, é fundamental que lhe sejam
proporcionadas situacdes que contemplam o seu gosto pela atividade IGdica e através
das quais as aprendizagens sejam sentidas como significativas”. Tomando como ponto
de partida esta citacdo e completando-a com uma outra de Lopes et. al (1996, p.23) —
“os jogos deverdo ter um lugar privilegiado entre as metodologias utilizadas na
Educacdo Matematica.” —, poderemos considerar que se torna essencial demonstrar
porque € que tais autores, e outros mais, defendem tal opinido. Assim, a generalidade
dos autores que tem refletido sobre esta problematica considera que o0 jogo € um
excelente recurso que permite abordar mais concretamente conceitos e ideias
matematicas que podem ter uma natureza abstrata, uma vez que se recorre a material de
suporte concreto. Defensora da mesma opinido € Wassermann (1994, p.167), ao afirmar
gue ““‘a aprendizagem dos conceitos matematicos é feita com muito maior sucesso
através da manipulacédo dos materiais e de experiéncia pratica na sala de aula™.

Consideramos que, efetivamente, atraves da utilizagdo do jogo, a aprendizagem de
contelidos se apresenta associada a contextos concretos e reais, 0 que permite a crianca
aprender de uma forma que, sem negar o papel da memorizagdo, valoriza a
compreensdo e a capacidade de utilizagdo dos contelidos em novos contextos. A ilustrar
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esta perspetiva encontra-se Wadsworth (1991, citado por Sa, 1997), quando afirma que
“A crianca que compreende as operacdes matematicas € intelectualmente diferente da
crianca que apenas memorizou os procedimentos de calculo”. Este autor adianta ainda
o facto de a crianga poder constituir 0 seu proprio conhecimento quando joga, porque é
através da acdo que a crianca completa e amplia 0s seus conhecimentos e
consequentemente avancara para novas aquisi coes.

A autora que apresenta exemplos concretos € Cortesdo (1995), ao afirmar que
existem vérios jogos em que os aunos terdo que redizar operacOes logicas —
mateméticas — e criar estratégias que os levem a ganhar 0 jogo de uma forma concreta
sem jogadas a0 acaso. Assim, atraves destes jogos poderdo desenvolver o seu calculo
mental. A autora (Cortesdo, 1995, p.55) continua dizendo que outros jogos ha onde ““é
possivel explorar nocGes, espacos e formas, assim como pesos e volumes. Podem-se
identificar ou rever solidos e figuras geométricas, analisando por exemplo, a forma
paralelepipédica do tabuleiro...”.

Como nos diz S4 (1997, p.11), ““0 jogo pressupde comunicacdo entre uns e outros
e portanto a necessidade da utilizacdo da linguagem para comunicar ideias”. E
necessario, em matematica, que os alunos em conjunto com o proprio professor,
dialoguem sobre o verdadeiro significado dos termos e conceitos abordados pois, sO
assim, poderdo chegar a um acordo. Se 0 aluno compreender a linguagem matematica,
facilmente aprendera matemética.

Como podemos constatar, o jogo facilita a aprendizagem da matemética e
consequentemente permite a concretizagdo dos objetivos propostos no Programa de
Matematica do 2° Ciclo. No entanto, quando o professor utiliza um jogo nas suas aulas,
ndo podera esquecer que tem de tomar alguns cuidados aguando dessa utilizacdo (como

jareferimos num ponto anterior deste trabalho).

3.5. Aprendizagem das Ciéncias da Natureza através do jogo

A disciplina de Ciéncias da Natureza do segundo ciclo do ensino basico é uma
disciplina que versa, naturalmente, sobre a natureza. Esta Ultima, constitui um
laboratorio Unico e privilegiado, repleto de materiais e aspetos facilitadores da
compreensdo e da aprendizagem, sobre a temética dos seres vivos e do meio. Assim,
compete ao docente aproveitar a riqueza que a prépria natureza concede, para criar
estratégias de ensino-aprendizagem significativas, que permitam aos alunos assumirem

um papel ativo, privilegiando a observagdo direta e a experimentagéo.
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Posto isto, pode a opcdo pelo jogo de cardter ludico, aplicado a aula de Ciéncias
da Natureza, congtituir um aspeto essencial e que marca a diferenca no processo de
ensino, ao distanciar-se das praticas pedagogicas mais tradicionais, possibilitando o
atingir de objetivos pedagdgicos que prosseguem a motivacdo e a melhoria de
desempenho dos estudantes, inclusive em contelidos que muitos consideram de dificil
aprendizagem (Gomes, citado por Camposet al., 2010).

Deste modo, o jogo pode servir de promotor da aprendizagem na aula de Ciéncias
da Natureza, o que se traduz em vantagens do ponto de vista cognitivo
(desenvolvimento da inteligéncia e da personaidade, fundamentais para a construcéo de
conhecimentos); da afeicdo (desenvolvimento da sensibilidade e da estima e atuagdo no
sentido de estreitar lagos de amizade e afetividade); da socializacdo (simulacéo de vida
em grupo); e da motivagdo (envolvimento da acgdo, do desafio e mobilizagdo da
curiosidade) e criatividade (Campos et al., 2010).

Por conseguinte, ensinar e aprender no ambito das Ciéncias da Natureza pode
constituir uma experiéncia ludica e significativa, cujos beneficios podem superar
largamente os do contelido da aula em si, repercutindo-se positivamente na forma como
€ encarada a disciplina, influenciando de modo positivo o desempenho escolar,
conduzindo ao sucesso, através de uma aprendizagem interativa e divertida, que se

perpetuara ao longo de todo o ciclo vital.
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SEGUNDA PARTE
— EXPERIENCIAS DE ENSINO-APRENDIZAGEM -

O plano curricular do Mestrado em Ensino do 1.° e do 2.° Ciclo do Ensino Bésico,
em vigor na Escola Superior de Educagdo do Instituto Politécnico de Braganga, inclui a
unidade curricular Préatica de Ensino Supervisionada, a qual implica a realizacdo de
estagio profissional no 1.° ciclo do Ensino Basico, e nas disciplinas de Matematica,
Ciéncias da Natureza, Lingua Portuguesa e Histéria e Geografia de Portugal do 2.°
ciclo. Visto ser portadora do curso de Professores do Ensino Basico - 2° ciclo, variante
de Matemética/Ciéncias da Natureza, fiquei® dispensada da realizacdio do estagio
profissional no 1.° ciclo, bem como nas disciplinas de Matematica e de Ciéncias da
Natureza do 2.° ciclo. Assim, redlizei estagio profissional nas disciplinas de Lingua
Portuguesa e Histéria e Geografia de Portugal .

Posso afirmar, antes de mais, que foi com grande entusiasmo e motivagdo que
realizei 0 estégio de Lingua Portuguesa e de Historia e Geografia de Portugal na escola
E.B. 2,3 Luciano Cordeiro de Mirandela. A turma onde lecionei as duas disciplinas era
congtituida por vinte e quatro aunos, sendo onze do sexo masculino e treze do sexo
feminino. As idades estavam compreendidas entre os dez e os doze anos, a excegéo de
trés alunos gque tinham catorze anos.

Foi uma turma, desde o primeiro dia em que me apresentei, muito acolhedora.
Eram criangas muito meigas, simpaticas, prestaveis e respeitadoras. Isto fez com que o
relacionamento entre os alunos e a professora fosse 0 melhor possivel, ficando eu com
bastante pena de ndo poder lecionar mais aulas.

A turma no geral tinha alguma tendéncia para a conversa o que prejudicava por
vezes, o funcionamento das aulas e por conseguinte o processo de ensino-aprendizagem.
mas nada de transcendente pois havia um limite que os alunos sabiam que ndo podiam
ultrapassar.

Notava-se que gostavam de obter bons resultados, afirmando mesmo que 0s

fatores que mais contribuem para 0 seu insucesso séo a falta de atencdo/concentragéo,

! Embora na primeira parte deste relatorio tenha utilizado a primeira pessoa do plural (plural de
modéstia), pareceu-me mais indicado, tendo em conta a natureza muito pessoa do trabalho prético
desenvolvido, recorrer, nesta segunda parte, a primeira pessoa do singular.

35



esquecimento rdpido do que foi trabalhado, falta de habitos e métodos de estudo,
desinteresse pela disciplina e falhas na compreensdo da linguagem dos professores.

Ao longo das aulas de Lingua Portuguesa e de Historia e Geografia de Portugal,
atribui grande importancia ao ato de planificar/programar e procurei, acima de tudo,
tentar dar um contributo inovador ao ensino destas disciplinas, de forma a motivar os
alunos para a aprendizagem e aumentar 0 sucesso. Porque aprender pode e deve ser
divertido, nestas aulas tentei, sempre que possivel, realizar trabalhos de grupo e utlizar
jogos didéticos, pois séo um bom método para incentivar as criangas a socializagdo com
0S outros colegas e a adquirir regras dentro da sala de aulas, as quais tentel sempre
desenvolver com criatividade e empenho.

Posso acrescentar que, diversificando as estratégias na planificacdo e na execucao
das minhas aulas, fiz os possiveis por adequar os contelidos e formas de ensino a turma,
pois cada aluno tem o seu ritmo e ndo ha boas préticas sem uma atencdo muito real aos
contextos em que elas decorrem. A prética ensina-nos que ndo ha dois alunos iguais e
que importa dar especial atencdo a alguns elementos que revelam acentuadas
dificuldades de aprendizagem.

Sustento ser necessario que o professor tenha consciéncia que deve ligar o mais
possivel os alunos a escola, pelo que é essencia selecionar, 0 melhor possivel, as
estratégias mais adequadas aos alunos com quem trabalha, de forma a estes se manterem
interessados e motivados para a sua frequéncia escolar.

Creio firmemente que os contelidos abordados por mim, nas unidades didéticas
que trabalhel, foram bem explorados, o que proporcionou aprendizagens significativas
e, como tal, a satisfacdo de ver atingidos, na sua globalidade, os objetivos iniciais
tracados.

O estagio foi uma etapa muito importante na minha vida profissional, enquanto
aspirante a professora de Lingua Portuguesa e de Historia e Geografia de Portugal, pelo
facto de ter despertado em mim a atitude, 0 comportamento e a posi¢ao que o professor
de hoje deve possuir perante os seus alunos, de modo a suscitar nestes o interesse e o
gosto pelo saber. A motivagdo é muito importante. Sem vontade, ndo se aprende ou tal
ndo é feito corretamente e, correndo o risco de ser redundante, aprender pode ser
divertido.

Inicialmente, duas preocupacfes estiveram presentes no decurso das aulas que
lecionei. Por um lado, proporcionar um ensino de qualidade e o cumprimento das

competéncias, e por outro lado, utilizar estratégias agradaveis e diversificadas com o
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intuito de conseguir a motivagdo e o0 sucesso dos alunos. Acredito que, no decorrer
destas mesmas aulas, desenvolvi atividades que possibilitaram aos alunos o atingir das
competéncias presentes nas planificagbes. Empenhei-me em todas as aulas que lecionel
e em todas as atividades realizadas. Embora sgja quase impossivel que alguém que
exige muito de s mesmo e estabeleca patamares elevados e objetivos extensos possa
nao conseguir atingi-los na totalidade, estas dificuldades estimularam-me a procurar e
investigar ou aterar algo para tentar alcancar o pretendido. Naturamente, a
aprendizagem para “ser professor” € um processo continuo e constante, que espero
poder desenvolver no futuro.

Nos capitulos seguintes apresento as experiéncias de ensino-aprendizagem
referentes aos ciclos e as disciplinas para as quais 0 presente mestrado confere
habilitacdo profissional. A ordem pela qual ocorre essa apresentacdo € intencional.
Assim apresento, em primeiro lugar, as experiéncias em que tive dispensa ao estagio
profissional, tendo apenas realizado uma Unica experiéncia de ensino-aprendizagem
(trata-se dos casos do 1.° ciclo e das disciplinas de Matematica e Ciéncias da Natureza);
depois, apresento as experiéncias de Lingua Portuguesa e de Historia e Geografia de
Portugal, disciplinas em que redizel estagio profissiona durante o ano letivo de
2010/2011. Importa ainda acrescentar que farei a reproducdo de dialogos ocorridos nas
aulas. Quer isto dizer que procedi, com o devido conhecimento dos alunos — e respetiva
autorizacdo — a gravacdo audio das aulas. Faco notar que os nomes dos alunos que

aparecem nos didlogos sdo ficticios.

Capitulo 4

Experiéncia de ensino-aprendizagem no 1.° ciclo do ensino béasico

O presente capitulo serd dedicado a exposicdo da experiéncia de ensino-
aprendizagem no primeiro ciclo do ensino basico. Durante o ano letivo de 2010/2011,
estive colocada na Escola EB 2,3 Diogo Cao, na turma B2. A experiéncia que agora
apresento decorreu nesta turma, mais precisamente numa aula de 50 minutos que teve
lugar na Escola referida. Tendo em consideracdo o tema integrador de todo o relatorio
final, optei, nesta aula, pela realizagdo de um jogo, denominado “O jogo do STOP”.
Com este jogo pude interligar/ trabalhar todas as areas do 1° ciclo do ensino basico,
apesar do jogo estar mais direcionado para a éarea curricular disciplinar. A
interdisciplinaridade tem de ser ndo s6 uma meta do 1.° ciclo, mas uma realizagdo a
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acontecer a proposito dos mais variados temas. Ela deve propiciar as condicbes
necessarias para a coexisténcia de um didlogo entre as areas disciplinares. Tem a
finalidade de estabelecer uma relacéo que leve o educando a compreender, processar,
pensar, criticar e incorporar os diferentes contetidos e as ligagdes entre as disciplinas,
permitindo-lhe uma construcdo coerente e légica dos conhecimentos adquiridos nas
diferentes areas.

Esta parte do meu trabalho sera disposta em trés pontos, 0os quais concernem as
fases fundamentais do trabalho que um docente tem de cumprir aguando da lecionagéo

das suas aulas: a planificagéo da aula, a conducdo da aula e aavaliagdo da mesma.

4.1. Planificacdo da aula

Pautando-me pela perspetiva da aprendizagem significativa, segundo a teoria de
Ausubel, pensal que seria interessante propor aos alunos desta turma a concretizacdo de
um jogo da minha autoria. Acreditei que ao optar por esta estratégia de ensino-
aprendizagem me distanciava das estratégias de ensino tradicional pautadas pelarécitae
memorizacdo de termos e conceitos, que tém muito pouco em conta as concecdes
prévias dos alunos.

Ao escolher esta concegdo de ensino, estava ciente da importancia que tem o
Estudo do Meio, no ambito do primeiro ciclo. Naverdade, esta area curricular paraalém
de estabelecer a conexdo entre o saber de vérias ciéncias/disciplinas, que depois
prosseguirdo nos ciclos seguintes, tais como Histéria, Geografia, Portugués, Ciéncias da
Natureza, Matemética, etc., possibilita ainda, e como nenhuma outra, que os aunos
aprendam a conhecer, aprendam a fazer, aprendam a viver juntos e aprendam a ser
(Carvaho e Freitas, 2010, p. 31).

Assim, eu procurei que esta aula constituisse uma oportunidade para os alunos se
envolverem em aprendizagens significativas, que partindo do experiencialmente vivido,
e do conhecimento pessoalmente estruturado, possibilitasse o desenvolvimento de
capacidades instrumentais para compreender, explicar e atuar sobre o Meio. Para além
disso, procurel que os alunos desenvolvessem como competéncias gerais. exprimir-se
com progressiva autonomia e clareza nas respostas (escritas e orais); e compreender a
natureza das questdes de diferentes temas.

Focalizando-me nas competéncias especificas, pretendia que os alunos fossem
capazes de responder coerentemente a cada questédo colocada; registar nas grelhas as
suas respostas; conhecer cada tema com alguma profundidade; reconhecer ainterligacéo
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entre temas ou a auséncia dela; enumerar as caracteristicas ou nomes pedidos em cada
questdo; compreender as diferencas gerais do que se pede em cada questdo; enumerar as
diferencas entre seres/coisas.

Quanto aos contelidos, nesta aula foram abordados os seguintes. as profissdes
(mecanico, veterinario, professor, carpinteiro, astronauta, dentista, serraheiro, etc.,); os
constituintes das plantas (raiz, caule, tronco, folha, etc.); os animais selvagens (ledo,
girafa, pantera, hipopétamo, zebra, etc.); os animais terrestres (gato, cdo, centopeia,
ourico, camaledo, tigre, hiena, etc.); os animais aquéticos (serpente marinha, Moreira,
camardo, truta, salmado, caranguejo, etc.); os animais domésticos (cdo, tartaruga, peixe,
formiga, mosca, etc.); as plantas espontaneas (gramineas, erva daninha, urze, papoila,
bonina, musgo, margarida); e as plantas cultivadas (rosa, trigo, nabica, tomate, camélia,
etc.).

Assim, as competéncias e contelldos que enumerei vao ao encontro do que esta
preconizado no Curriculo Nacional e nos programas de Estudo do Meio, de que se
destacam trés grandes dominios inter-relacionados. a localizag&o no espaco e no tempo;
o conhecimento do ambiente natural e socia e o dinamismo das inter-relacfes entre o
natural e o social.

Eram ainda minhas intencGes desenvolver um espirito de equipa entre os alunos,
incrementar o espirito criativo, desenvolver e avaliar os conhecimentos dos alunos,
permitir o diagndstico de lacunas em termos de conhecimentos, desenvolver as
capacidades de comunicacdo dos alunos, desenvolver o seu sentido critico e capacidade
de expressdo de opinides proprias.

Aquando do planeamento da aula, e designadamente na preparacdo do jogo,
antecipei, desde logo, algumas potenciais dificuldades, tais como a duracéo variavel do
j0go, que requer uma gestéo rigorosa do tempo por parte do professor. Preocupei-me
especiamente com a planificacdo das estratégias a utilizar antes do jogo, reconhecendo
0 qudo importante € garantir, desde o inicio, que os alunos compreendem as varias
regras e procedimentos do jogo. Tive igualmente uma enorme preocupacdo em preparar
a supervisao de todo o processo. Até porque aturmaia ser dividida em grupos.

O jogo em questdo foi adatado por mim, tendo em consideracédo os contetidos da
aula de Estudo do Meio (ver anexo 1). Consiste num jogo em que aturma é divididaem
grupos de dois ou trés elementos, e em que cada elemento dos véarios grupos tem uma
grelha que vai preencher com as respostas as perguntas colocadas pela professora, as
quais incidem sobre os contelidos referidos antes. seres vivos e profissdes. Creio assim
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que este jogo permitira desenvolver o vocabulé&rio relacionado com diferentes éreas
vocabulares, sistematizar e rever conceitos do Estudo do Meio e contar sequencialmente
de trés em trés, em situagdes de uso.

Finda que esta a explanac@o da planificagdo que esteve subjacente a esta aula,
passo agora arefletir sobre a conducdo da aula.

4.2. Conducéo da aula

Iniciel a aula com uma saudagdo inicial e posterior abertura da licdo e registo do
sumério. Esta primeira parte corresponde ao momento de acomodacao.

Parti depois para o segundo momento da aula, de predominio da oralidade.
Tratou-se do momento ideal para introduzir a atividade a redlizar: 0 “Jogo do STOP”.
Os alunos pareceram-me muito recetivos a atividade, revelaram entusiasmo e vontade
de se envolverem ativamente. Chegou entdo o momento de explicar a atividade aos
alunos e distribuir o material necessario:

Professora: para fazermos este jogo, € necessario que vocés estggam muito
atentos a0 que eu vou explicar. Vou pedir que facam grupos de dois ou trés
elementos cada, sendo que cada grupo tem de eleger um elemento que sera o porta-
voz desse grupo. Os grupos serdo definidos por letras (equipa A, equipaB....). Serei
a moderadora do jogo, e vou distribuir a cada um dos elementos uma grelha de
registo com 27 colunas, em que 26 sdo para as letras do afabeto, e uma é para a
pontuacdo. Depois, o portavoz da equipa A vai dizer o afabeto, mas s0 diz a
primeira letra em voz ata. Sera entdo a equipa B, na pessoa do seu porta-voz quem
ird, num determinado momento a sua escolha, dizer “STOP”. Entdo, a equipa A dira
em qgue letra do alfabeto se encontrava. Eu, como moderadora, irei dizer “Comecem”
e cronometrarei o tempo, dizendo a respetiva categoria, sobre aqua devem enumerar
exemplos comegados pela respetiva letra. 1sto significa que tém, todas as equipas, 4
minutos para resolver a tarefa do jogo, utilizando a letra que a equipa que fazia a
contagem referiu. Isto repetir-se-4 para cada equipa, ou sgja, a C dira “STOP” a
contagem da B e assim sucessivamente. Mas, se algum dos grupos ja tiver muitas
palavras, pode dizer “STOP’, ainda que o tempo ndo tenha terminado. Depois, cada
resposta correta da trés pontos, e os calculos bem feitos déo um bonus de mais trés.
Claro que no fim, ganha quem tiver somado mais pontos. Vou entdo distribuir as

grelhas e os grupos podem ficar definidos pelos lugares nas carteiras.
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Depois do habitual alvoroco de juntar os grupos, definir as letras da equipa e
distribuir as grelhas de registo, deixel que se acomodassem um pouco e propus uma
simulacdo. Acreditel que essa eraaformaideal de testar o jogo com os alunos, verificar
se realmente compreenderam as regras explanadas e retirar eventuais duvidas:

Professora: Agora que estéo todos sentados nos respetivos lugares, 0s grupos
constituidos e com as respetivas letras, e com as grelhas de registo, e se fizéssemos
todos juntos um exemplo do jogo, mas usando por exemplo a categoria frutos?

(Os aunos assentiram).

Feita a ssmulagdo, os alunos néo revelaram dificuldades com as regras do jogo.
Verifiquel o interesse dos mesmos, e vi que estavam a jogar de forma prazerosa. Esta
simulacdo possibilitou que os alunos definissem o que entendiam por frutos através da
interacdo oral grupo-turma/professora. A correcdo aconteceu apds a primeira jogada, e
foi feita através da pronunciagdo das palavras em voz alta, sendo que eu, como
professora, e 0s restantes alunos, constituimos o juri, considerando se a resposta estava
certa ou errada (embora eu, como moderadora, tenha tido a palavrafinal) e estabelecido
a contagem de pontos.

Saliento que, logo na simulagdo, surgiram davidas num dos grupos de alunos. esta
divida, e 0 seu respetivo esclarecimento, acabou por se traduzir num momento que
imprimiu um maior dinamismo a todo o0 processo, acrescentando ainda o entusiasmo
dos jovens jogadores. Eis a apresentacdo do didlogo referente a este momento:

(correcéo da simulagéo — frutos comegados por T)

Mafalda: Tangerina.

Joel: Témara.

Sofia: Tomate.

Gongalo: Tomate? Mas tomate ndo é fruta, pois ndo professora? N&o € um
legume?

Professora: O que acham os restantes colegas?

Pedro: Eu costumo comer na salada, por isso deve ser legume...

Professora: Ha pessoas que dizem ser um legume, outras um fruto. Mas pela
forma como se desenvolve na planta que se chama tomateiro, € reamente
considerada um fruto. Por isso, vou considerar a resposta da Sofia como correta.

Dei entdo o aval para que se iniciasse 0 jogo, uma vez que no decorrer da
simulagdo havia constatado estarem reunidas as condi¢gbes para 0 mesmo, Vvisto que
todos os alunos estavam motivados e compreendiam as regras.
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Na primeira categoria (as profissdes), surgiram momentos de partilha e
aprendizagem importantes, visto que os aunos partiram das suas experiéncias
extraescolares, e foram capazes de as expor na aula, 0 que fomentou o conhecimento do
grupo em geral:

(Profissdes com aletraF)

Carolina: Fotografo.

Goncalo: Fisioterapeuta.

Professora: Deste um exemplo interessante. Mais alguém sabe o0 que faz um
fisioterapeuta?

(Os aunos referiram que néo)

Professora: Queres partilhar com os teus colegas o que faz um fisioterapeuta?

Gongalo: 0 meu pai é fisioterapeuta, e ele guda as pessoas que se magoaram
ou que foram operadas a ficarem boas. Elas fazem exercicios e depois recuperam. Eu
ja fui com ele ao trabaho, no hospita, e tem |4 umas maguinas onde as pessoas
fazem isso.

O jogo prosseguiu, mas surgiram momentos em que se esgotaram as palavras
conhecidas os alunos, e, como moderadora, pude agjudar a introduzir novos vocabulos,
ainda que ndo comegassem pela letra em causa, explicando de forma prética e divertida,
0 gque significavam:

(Partes congtituintes de uma planta comegadas por F)

Francisca: Flor.

Pedro: Folha.

(surge depois o siléncio)

Professora: As partes das plantas ja € um exercicio mais complicado, porque ja
nao tem tantos exemplos como o anterior, das profissdes, mas vou aproveitar para
pedir a um de vocés que me gude no quadro fazendo um desenho, para juntos
vermos a constitui¢éo das plantas. Queres gjudar-me, Sofia?

(Pedi a Sofia que desenhasse uma flor no quadro, e o desenho s6 tinha um caule e
aflor, entéo peguei também em giz e gjudei a Sofia, acrescentando a raiz no subsolo e
umeas folhas entre o caule e aflor)

Professora: Alguém quer gudar-me agora dizendo as partes desta planta,
mesmo gue ndo comecem com aletra F?

Através deste pequeno exercicio, foi possivel mostrar aos alunos, no quadro, e

através de esquema, as raizes, as folhas, a flor, as folhas, o caule. Resolvi introduzir
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ainda dois vocabulos novos, o carpélio, correspondente a parte feminina da planta, e o
estame, correspondente a masculina. 1sso possibilitou que os alunos compreendessem
gue as plantas tém também um sistema de reproducéo.

A questdo da preservacdo do ambiente acabou por também surgir
espontaneamente no decorrer do jogo, tal como transcrevo de seguida:

Sara. O meu avb diz que a parte verde das plantas € muito importante para
respirarmos ar puro.

Professora: Exato Saral A parte verde das plantas é a responsavel pela chamada
fotossintese, e € dai que vem o oxigénio, que esta no ar que respiramos. Por isso sem
as plantas nGs ndo conseguiamos viver.

De destacar que também na categoria de animais selvagens terrestres surgiram
momentos de partilha intra e intergrupal muito proficuos, designadamente no que
concerne a seguranca:

(animais selvagens terrestres comegados pelaletra C)

Tiago: Camaledo; Centopeia.

Professora: vou interromper um pouco 0 jogo, porgue 0 vosso colega falou da
Centopeia, e gostava de saber se algum de vocés ja viu, ou sabe como é uma
centopeia?

Tiago: Javi umavez professora, quando fui acampar com 0s meus pais.

Professora: queres vir até ao quadro e fazer um desenho para mostrar aos teus
colegas como € uma centopeia?

(o Tiago desenhou entdo um animal delgado com muitas pernas)

Professora: Vg0 que desenhaste muitas pernas na centopeia.

Tiago: Sim, ela tinha muitas pernas e andava muito rapido. O meu pai disse
parater cuidado porgue sdo venenosas.

Professora: Sim, Tiago. O nome Centopeia vem da ideia de gue tinha cem
pernas. Mas na verdade, o par de pernas deste animal € variavel, podendo ser entre
30 e 282 pernas. E realmente tém umas garras com veneno. Por iSso se virem uma,
devem chamar os vossos pais ou algum adulto, porque uma picada pode ser perigoso.
E ta como o Tiago a encontrou num acampamento, elas podem estar debaixo de
pedras, de cascas de arvores ou troncos, por isso podem encontrélas quando
estiverem a brincar ao ar livre.

Ainda no que se refere a seguranga, foi vantgjosa a categoria de plantas
espontaneas, porque um dos alunos referiu os cogumel os, tal como refiro adiante:
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(Categoria de plantas espontaneas comegadas pelaletra C)

Tiago: Cogumelos.

Professora: Ainda bem que referiste cogumelos. Algum de vocés tem por
habito apanhar cogumel os silvestres? Conhecem os perigos?

(alguns alunos referiram que ja apanharam com familiares)

Professora: existem cogumelos silvestres comestiveis, mas muitas vezes
crescem junto dos venenosos. Por isso € muito importante ter cuidado. S6 as pessoas
adultas com conhecimentos suficientes para fazer a distingdo podem realmente
distinguir as caracteristicas e saber em que épocas do ano frutificam os venenosos e
oS comestiveis. Mas vocés devem comer apenas os que vém das latas, do
supermercado, pois ja foram selecionados e séo seguros.

De sdientar também um aspeto que apelou a cultura africana, sendo um dos
elementos da turma de origem Africana, e que teve muito relevo, porque também
possibilitou a aprendizagem de aspetos essenciais relativamente a histéria. As questdes
do preconceito e da aceitacdo das culturas distintas também ndo podem deixar de ser
mencionadas:

José: Professora, ha uma planta que a minha mae conta que os africanos
usavam muito, que é a arruda, e que também cresce espontaneamente.

Professora: E queres partilhar com os teus colegas as propriedades e uso da
arruda?

José: Era usada pel 0s escravos para espantar espiritos.

Professora: A arruda € uma planta com muita tradicdo, aliés, ndo foi s6 o0 povo
africano a usa-la. Os povos da Grécia usavam para afastar as doengas contagiosas, e
0 povo romano para tempero das carnes. Mas hoje ainda ha quem use para fazer cha,
pelas propriedades camantes.

De igua forma, quando se chegou a categoria dos animais que se deslocam na
agua, aproveitei o facto de um dos alunos ter mencionado o ourigo-do-mar para
questionar sobre os conhecimentos que detinham sobre os riscos de picadas com
determinados animai s desta categoria, sobretudo na época balnear.

Professora: Vocés sabem quais os perigos relacionados com os ourigos-do-
mar?

Sofia: A minha irma picou-se no verdo com um. Ela pisou-o quando estdvamos

na praia, e doeu-lhe muito. Tivemos de ir ao hospital.
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Professora: Realmente, existem alguns animais agquaticos com os quais temos
de ter cuidado, porque as suas picadas resultam principalmente de os pisarmos sem
guerer. Alguns exemplos sdo as alforrecas e 0s peixes-aranha.

O jogo foi assim intercalado por momentos em que os alunos foram expondo
alguns dos seus conhecimentos, adquiridos sobretudo no espaco extraescolar. Penso que
isto foi muito enriquecedor. Foram também dados contributos interessantes do ponto de
vista da prevencdo de picadas com animais venenosos. Para além de ter ocorrido um
enriquecimento substancial do vocabulério dos alunos.

Do exposto, creio que a opgdo por este jogo foi muito importante, tendo
constituido momento essencial de investigacdo dos aspetos significantes do
conhecimento pré-existente dos alunos. Constatei que para eles o fundamental néo erao
vencer 0 j0go, mas avivéncia do mesmo.

No momento de contagem dos pontos de cada grupo, gerou-se alguma confuséo,
que poderd ter-se devido ao facto de a enumeracéo nas diversas categorias ter sido
interrompida pelas demonstracdes/explicacdes, 0 que conduziu alguns grupos ao
esguecimento da contagem dos pontos. Isso foi ultrapassado pelo facto de eu, como
moderadora, ter efetuado a contabilizagao.

A aula culminou com o desfecho da li¢géo, sendo que marquei o trabalho de casae
despedi-me dos alunos. Foi também muito interessante saber posteriormente que estes,
nos intervalos das aulas, jogavam ao jogo do STOP, de sua livre iniciativa. Este é um
facto que comprova que o envolvimento dos alunos no jogo foi real, tornando-se numa
experiéncialudica que eles proprios assumiram nas suas atividades fora de sala de aula.

4.3. Avaliagdo da Aula

Esta aula possibilitou-me a aplicacdo de uma estratégia de ensino-aprendizagem
distinta das habituamente aplicadas, que foi um jogo por mim criado, numa adatacao
do ja conhecido jogo do STOP. Faco um balango positivo da utilizacdo do jogo, e
perspetivo que venha a utiliza1o no meu desempenho profissional como docente. Nao
obstante, houve alguns momentos que ndo decorreram como o esperado, pois, tal como
referi, a contabilizacdo dos pontos de cada grupo n&o foi uniforme entre as equipas, pelo
gue numa proxima experiéncia de ensino (similar a esta) talvez opte por efetuar a
contagem no quadro, para que todos acompanhem.

Este jogo apelou a participacéo de todos os elementos da turma, e de uma forma
dindmica, sem a obrigatoriedade tipica de levantar o brago para responder, 0 que para

45



muitos alunos, sobretudo os mais introvertidos, € algo penoso. De facto, esse ato de
responder, num contexto tipico, representa para muitos um verdadeiro ato de coragem,
de sujeicdo a critica dos pares e do professor, que muitas vezes, se nao for bem
conduzida, pode contribuir para a diminui¢do da autoestima do aluno. Assim, foi num
ambiente descontraido, e num clima de confianga, que todos os alunos se mobilizaram
para a concretizacdo de um jogo, onde todos ensinaram e aprenderam.

O meu papel nesta aula foi o de moderadora, sendo que procurel facilitar as
aprendizagens dos alunos, instigando a que fossem eles mesmos os autores da sua
prépria aprendizagem, tal como preconiza a concegdo construtivista, a qual assumi
como meu quadro de referéncia. Durante todo o processo de ensino-aprendizagem,
apelei as concecdes prévias dos alunos, e procurei facilitar o seu processo de expressao
e comunicagdo, quer oral, quer escrito, em grupo, ou no quadro. Creio, também, que foi
essencial deixé&los abordar os assuntos de seu interesse, as suas motivagdes, apelando
as suas proprias vivéncias e redidades sociais e culturais. Assim, a aula descrita
contemplou aspetos que podem ser inseridos no ambito do portugués, matemética, e
ciéncias; tendo sido uma experiéncia positiva, que 0s motivou para a sua implementacdo
de modo independente, inclusive nos interval os das aulas nos dias que se seguiram.

Para além disso, creio que esta experiéncia poderd ter contribuido para futuras
atitudes positivas em relagdo a estas disciplinas, o que se vislumbra muito relevante,
especialmente se atendermos as disciplinas de Portugués e Matematica, as quais tém
sido avo de grande preocupacdo, pelos resultados insatisfatorios apresentados em
exames globais e nacionais, em anos escolares mais avangados.

Estou convencida que, é nesta faixa etaria, com alunos do primeiro ciclo, que se
pode investir grandemente na prevencado primaria, para que eles desenvolvam habitos de
vida sauddveis e sustentéveis. Ndo se pode olvidar que as criangas sdo também
poderosos agentes de mudanca da sociedade, pela influéncia que tém nos pais e demais
familiares préximos. Ademais, acredito que com este jogo foi possivel fazer a inter-
relacdo entre os conhecimentos que as criangas ja possuiam, fruto de um conjunto de
experiéncias e saberes acumulados nos primeiros anos de vida, e o contacto com 0 meio
que as rodeia, e que foram valorizados, reforcados, e ampliados, mas sobretudo
sistematizados, tornando-se ponto de partida para a realizacdo de aprendizagens
posteriores mais complexas.

Tendo em consideragao o que foi exposto, acredito que, como docente, desenvolvi
competéncias essenciais, designadamente no ambito do Estudo do Meio, ao ser capaz de
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apelar aos conhecimentos prévios dos alunos, promovendo a sua inter-relacdo com os
aspetos do meio no qual estdo inseridos, sempre numa perspetiva das aprendizagens
significativas, 0 que resultou no atingir de objetivos essenciais, preconizados no
curriculo e no programa de Estudo do Meio, tais como: estruturar o conhecimento de si
proprio, desenvolvendo atitudes de autoestima e de autoconfianga e valorizando a sua
identidade e raizes; identificar elementos basicos do Meio fisico envolvente (fauna,
flora, etc.); identificar problemas concretos relativos ao seu meio e colaborar em acbes
ligadas a melhoria do seu quadro de vida; utilizar alguns processos simples de
conhecimento da realidade envolvente (observar, descrever, formular questdes e
problemas, avancar possiveis respostas, ensaiar, verificar) assumindo uma atitude de
permanente pesquisa e experimentacdo; selecionar diferentes modalidades para
comunicar a informacéo recolhida; desenvolver hébitos de higiene pessoal e de vida
saudavel utilizando regras basicas de seguranca e assumindo uma atitude atenta em
relacdo ao consumo; e reconhecer e valorizar 0 seu patriménio historico e cultural e
desenvolver o respeito por outros povos e culturas, reeitando qualquer tipo de

discriminacéo.

Capitulo 5
Experiéncia de ensino-aprendizagem de Ciéncias da Natureza

O presente capitulo constitui uma reflexdo critica de uma experiéncia de ensino-
aprendizagem por mim desenvolvida no ambito da disciplina de Ciéncias da Natureza,
unidade didatica de “ Trocas Nutricionais entre 0 organismo dos animais e 0 meio”, com
a temética — “ Transporte de Nutrientes e Oxigénio até as células’, e onde foi utilizado
um jogo denominado “O Jogo do Quadrado Magico”, com a turma 6° F da Escola EB
2,3 Diogo Céo, em 10 de margo de 2011.

Esta parte do meu trabalho sera disposta em trés pontos, 0os quais concernem as
fases fundamentais do trabalho que um docente tem de cumprir aguando da lecionacéo

das suas aulas: a planificacéo da aula, a conducdo da aula e aavaliagdo da mesma.

5.1. Planificacédo da Aula

Tendo como base da minha atuacdo docente, a perspetiva da aprendizagem
significativa, selecionei a utilizacdo de um jogo como estratégia de ensino-
aprendizagem no ambito das Ciéncias da Natureza. A opcéo pela utilizagdo do jogo que
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concerne a presente reflexdo surgiu apds a minha consulta do Manua de Ciéncias da
Porto Editora, onde se faz areferéncia ao “Jogo do Quadrado Magico”.

Procurel utilizar o referido jogo como forma de revisdo de conhecimentos, na
perspetiva de que este possibilitasse uma avaliagdo dos conhecimentos ja adquiridos
com a implementacdo de outras estratégias, tendo também a consciéncia que no
decorrer do jogo cada aluno poderia adquirir igualmente a consciéncia do seu nivel de
conhecimentos, bem como o dos colegas, identificando e colmatando as eventuais
lacunas.

Assim, ao implementar o jogo no fim da aula, procurei obter um feedback,
transversal atoda aturma, ou sgja, uma avaliacdo de cardter ndo ameagador, que criasse
um clima de entusiasmo, uma atmosfera de espontaneidade e criatividade, potenciador
da participagdo de todos os alunos, inclusivamente dos que habitual mente ndo o fazem.

Todo este processo de planeamento coaduna-se com o exposto no Curriculo
Nacional do Ensino Bésico para as ciéncias fisicas e naturais, que reconhece ao docente
a responsabilidade de sistematizar o conhecimento de acordo com o nivel etario dos
alunos e dos contextos escolares, numa disciplina essencial .

Tendo em conta o referido curriculo, procurei, através da utilizacdo do jogo,
despertar 0 interesse dos aunos pela ciéncia. Assim, e ao envolver os alunos no
processo de ensino-aprendizagem, através desta experiéncia educativa diferenciada,
procurei ir ao encontro dos seus interesses pessoais, despertando-os para os contetidos
destadisciplina.

Por outro lado, a utilizagdo deste jogo vislumbrou-se para mim como uma
oportunidade de desenvolver competéncias de comunicacdo nos alunos, designadamente
na utilizacdo de linguagem cientifica. Pareceu-me também, o momento oportuno para
desenvolver capacidades de exposi¢éo de ideias, defesa e argumentacdo, ou Sgja, uma
experiéncia educativa promotora da cooperacdo e partilha de informagéo.

N&o obstante, no planeamento da aula, e designadamente na preparacdo do jogo,
antecipel desde logo algumas potenciais dificuldades, entre as quais: a duracdo incerta
do jogo, que requer uma gestéo rigorosa do tempo da parte do professor; a necessidade
de que os aunos compreendam as varias regras e procedimentos do jogo, e a
necessidade de supervisionar todo 0 processo, pois apesar de ser importante manter uma
determinada dinamica, também € essencial nunca perder de vista o principal objetivo.

Porém, sera fundamental referir também que tive a plena consciéncia de que para

além da opcdo pelaimplementacdo de um jogo, e da escolha do jogo em si, acredito que
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€ essencial que o professor saiba exatamente aquilo que espera conseguir com a
execucdo do mesmo, pois so deste modo os alunos poder&o igualmente compreender a
sua aplicacéo.

Com a aplicacdo do jogo do Quadrado Mégico pretendia que os alunos se
motivassem para a realizagdo de um jogo, no qual as respostas corretas as questdes
relativas aos contetidos abordados conduzem a solucéo do quadrado magico. A solucdo
implica ainda célculos mateméticos, o que se refere a interdisciplinaridade.

No gue concerne ao preconizado pelo Programa de Ciéncias da Natureza,
pretendia que esta aula assegurasse que os alunos compreendiam que a vida dos seres
Vivos € assegurada pela realizacdo de fungdes especificas; reconhegam a interagdo de
diferentes sistemas na unidade do organismo (neste caso o sistema circulatério);
explicitem as fungBes do sistema circulatorio nos processos vitais humanos, e
compreendam conceitos de morfologia e fisiologia humana necessérias a abordagem de
problemas de salde. Passo agora a referir-me a condugdo da aula propriamente dita.

5.2. Conducéo da Aula

Iniciei aaulaabrindo alicdo e verificando a presenga dos alunos.

Seguidamente, os alunos procederam ao registo do sumario nos seus cadernos
diarios.

Tendo em consideracdo que na aula anterior, havia sido pedido que realizassem o
exercicio “Para pensares’ do manual escolar (pagina 91) como trabalho de casa,
solicitei um voluntério para a corregdo do mesmo no quadro. O Sandro foi entdo ao
quadro e explicou aos demais colegas como resolveu o exercicio. No final pedi aos
alunos que comentassem a correcao, apresentando eventuais raciocinios dispares.

Uma vez que os contetdos desta aula eram o Sistema Circulatorio e a Circulagdo
Sanguinea, que ja haviam sido abordados na aula anterior, para a revisao da aula, sugeri
a turma a leitura e exploragdo da Ficha de Informacdo n® 6, a qual abrangeu: a
constituicdo do coracdo; 0 sangue arterial; 0 sangue venoso; e o sistema circulatorio.

Para dinamizar a aula, e possibilitar troca de experiéncias, sugeri a realizagdo
desta ficha em grupo, tendo em conta a disposi¢éo das carteiras.

Foi por mim disponibilizado tempo para a resolucéo da ficha, durante o qua

circulel pelasalade aula, esclarecendo as davidas que foram colocadas.
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No fina procurei que a corregdo fosse feita com o contributo dos alunos. Para tal
pedi a cada grupo que desse 0 seu contributo, lendo em voz alta a questdo e resolucéo, e
discutindo depois em grupo as resolucdes dispares dos diferentes grupos.

Procurei assim, que todos participassem e frisel a necessidade de estarem bem
atentos, porque no final da aula haveria espago para a concretizagdo de um jogo. Esta
ideia causou alguma surpresa nos alunos, que manifestaram interesse na atividade
ladica.

Os alunos questionaram-me desde logo sobre que espécie de jogo se iafazer numa
aula de Ciéncias da Natureza. Eu revelei entdo que se tratava de um jogo chamado
quadrado magico, e que o0 objetivo desta atividade consiste em descobrir 0 nimero
magico do quadrado, no qual a soma nas linhas tem de dar sempre 0 mesmo ndmero.

Passel entéo a explicar de forma mais clara, depois de distribuir a cada elemento
da turma um exemplar daficha do exercicio.

Professora: uma vez que ocupamos a aula anterior com o tema do Sistema

Circulatorio e da Circulagdo Sanguinea, e ja que fizemos, durante a aula de hoje,

uma revisao, proponho a turma a realizacéo deste jogo. Vou pedir entdo que cada

um de vocés leia com muita atencdo cada uma das perguntas a esquerda, e procure
aresposta correta que esta do lado direito. Se verificarem, do lado esgquerdo estdo
letras, que correspondem as letras dos quadrados, e que temos de fazer
corresponder aos numeros das respostas. Preenchendo os quadrados com os
respetivos agarismos das respostas certas, poderemos somar as colunas do
quadrado mégico, na vertical e na horizontal e ainda na diagonal, e desse modo
totalizar sempre 0 mesmo numero. Esse nuimero correspondera ao numero
magico, e todos temos de conseguir o0 mesmo numero. Portanto, esta é a minha
proposta para este final de aula, visto que serd um modo simples e divertido de
verificar se vocés assimilaram os contelidos da aula de hoje e da anterior, onde
falamos sobre os constituintes do sangue, as fungdes do sangue, 0 que é 0 sangue,

0 sangue arterial, 0 sangue venoso e a constituicdo do coragao.

Tendo constatado que todos os alunos compreenderam a dindmica do jogo, e
também o objetivo pretendido com 0 mesmo, estipulel 0 tempo para a suareaizacdo, de
modo a que no final, pudéssemos corrigir 0 jogo em conjunto, com o0s contributos do

maior numero de alunos possivel.
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O meu papel no decorrer do tempo de execucdo do jogo individualmente foi o de
orientadora e supervisora, impedindo que os alunos se dispersassem ou falassem uns
com 0s outros e esclarecendo dividas que foram surgindo pontual mente.

Findo o tempo destinado a resolucdo do exercicio, pedi a um dos alunos que se
voluntariasse para ir ao quadro e fazer um quadrado mégico igual ao da ficha, com as
letras, mas ainda sem a resolucéo para que depois pudéssemos ir preenchendo em
conjunto.

A Raguel foi entdo ao quadro, desenhou o quadrado, e enguanto iSso perguntei a
turmaem geral que nUmero mégico encontraram, € se conseguiram concluir o jogo.

Uma grande maioria dos alunos havia chegado ao nimero 18, que € o nimero
correto de solucdo deste jogo. Mas dois alunos ndo conseguiram concluir o exercicio,
ndo encontrando a mesma correspondéncia de nimeros ao somar as colunas. Eu ja havia
constatado, enquanto circulava gue o Ruben e a Bruna haviam errado duas questdes.

Assim, na parte da correcdo optel por ler a pergunta e pedir aos alunos que dessem
aresposta que havia selecionado:

Professora: Liguido vermelho vivo, rico em oxigénio. Queres responder Toméas?

Tomés. é 0 sete. Sangue arterial.

Professora: alguém respondeu de outra forma?

Ninguém referiu outra resposta.

Professora: Questédo B — Vasos sanguineos gque estabelecem a comunicacéo entre
as artérias e as veias. Dinis queres responder?

Dinis: Eu escolhi a2. Os capilares.

Professora: C — Cavidade do coracdo que impulsiona 0 sangue para a artéria
pulmonar. Bruna?

Bruna: Professora eu aqui néo tinha a certeza... baralhei-me porgue ndo consegui
saber muito bem isto das cavidades. E ndo me deu o0 nimero certo...

Professora: Algum colega quer gudar a Bruna?

Raquel: Eu decorel assim, (e vai desenhando no quadro a medida que explica) A
vem antes de V no alfabeto, entdo penso se A esta antes, as cavidades de cima
s80 as Auriculas, e as de baixo, os Ventriculos. Depois penso nas figuras que
vimos na aula passada, em que o azul estava do lado direito e o vermelho do
lado esquerdo, e se nos pulmdes respiramos para por o sangue vermelho, ele

tem de entrar primeiro azul, ou sgja € o ventriculo direito.
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De destacar esta intervencdo da aluna Raquel, que revelou capacidade de
raciocinio hipotético-dedutivo. Isto remete para as competéncias especificas para a
literacia cientifica dos alunos no final do ensino basico, preconizada no curriculo
nacional do ensino bésico para as ciéncias fisicas e naturais, na qual esta contemplado o
raciocinio, onde se prevé precisamente o estabel ecimento de comparacles, a realizacdo
de inferéncias, generalizacdo e deducéo.

Assim, a auna revelou um pensamento criativo e critico, que é passivel de
relacionar evidéncias e explicagdes, produzindo situagdes alternativas, com utilizagdo
de estratégias cognitivas diversificadas.

A auna usou da analogia aguando da explicacdo a colega, relacionando o
exercicio do jogo com os contelidos abordados na aula prévia, demonstrando que o
recurso aimagem constituiu uma estratégia de relevo, tal como preconiza o programa de
ciéncias da natureza.

Professora: Bruna? Achas mais facil como te explicou a colega?

Bruna: Acho que fiquei a perceber melhor professora. Eu fazia um bocado de

confusdo...

Professora: D — Constituinte do sangue que tem como principal fungéo transportar

o oxigénio. Maria?

Maria: Globulos Vermelhos. Porque ficam vermelhinhos com a entrada do

oxigeénio.

Professora: E — Org&o muscul oso situado entre os dois pulmdes e protegido pelas

costelas e pelo esterno. Dora?

Dora: coragao.

Professora: tém alguma davida que queiram esclarecer?

N&o surgiram, nesta altura, quaisgquer davidas.

Professora: F — Liquido incolor, constituinte do sangue, que transporta algumas

substancias nutritivas e alguns residuos da atividade celular. Ana?

Ana Plasma

Professora: G — Cavidade do coracéo que recebe o0 sangue venoso vindo de todas

as partes do corpo. Ruben?

Ruben: Professora, eu também ndo tinha conseguido o nimero, porque também

me confundi nas cavidades, mas como ja percebi pelo que a Raquel desenhou,

aresposta certaeraa 3 — Auricula Direita.
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Ficou mais uma vez claro que a explicacdo da Raquel, também foi proficua nesta
questdo, e neste caso, envolvendo um outro aluno.

Professora: Ent&o agora com aquel e esquema, consegui ste perceber melhor?

Ruben: sim professora, por 1sso que hdo me dava certo...

Professora: H — Vasos sanguineos que conduzem o sangue do coragdo para as
diferentes céulas do organismo. Jodo?

Jodo: Artérias.

Professora: | — Cavidade do coragéo que impulsiona 0 sangue arterial para as
diferentes partes do corpo. Laura?

Laura: O ventriculo esquerdo.

Professora: Tal como disse agora a vossa colega, neste jogo, queriamos o nimero
mégico, mas 0 conhecimento correto da matéria era essencia no
preenchimento do quadrado, mas antes de mais, € preciso que vocés leiam as
perguntas sempre com calma, reflitam, pensem, e s6 depois respondam, isso
sera sempre importante ao longo da vossa vida.

Constatei gque este jogo permitiu que os alunos expressassem e apreendessem as
suas dificuldades. As perguntas de certa forma eram fechadas, e as duvidas surgiram
principal mente nas cavidades e na compl exidade das mesmas, tendo sido proficuo que a
aluna que foi a0 quadro explanasse 0 seu raciocinio através de um desenho, ou sga
utilizando aimagem.

Dessa forma, a Raquel conseguiu demonstrar aos colegas 0 seu raciocinio. Ela
usou da analogia, ao recorrer ao alfabeto, e relacionou o exercicio com uma imagem
apresentada numa outra aula, demonstrando ter desenvolvido uma estratégia aternativa,
gue a gjudou a compreender o funcionamento do sistema circulatério, designadamente a
oxigenacao, e conseguiu expressar-se oralmente de forma adequada.

A aunafoi uma agente ativa no seu processo de ensino-aprendizagem, e de forma
criativa conseguiu uma espécie de mnemoénica que lhe possibilitou responder
corretamente o exercicio. Portanto, ndo se limitou a decorar, mas conseguiu uma real
compreensdo dos contetidos abordados.

O tempo escasso de aplicacdo do jogo ndo possibilitou a exploracéo de outras
questdes relativas a esta tematica.

Os alunos manifestaram interesse no jogo, mas referiram na aula seguinte que

gostavam de fazer uma aula s6 com jogo, e que fosse em grupos.
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Nas minhas expectativas, como professora, pensel que seriam colocadas outras
questdes, por exemplo sobre as plaquetas, ou a linfa, mas talvez por ser um exercicio
individual, e no fim da aula, essas questdes ndo foram colocadas. As duavidas
relativamente as cavidades também ocuparam parte do tempo, 0 que podera ter sido
determinante.

5.3. Avaliagédo da Aula

Sendo o conhecimento atual muito dinamico, sobretudo o cientifico, pelo répido
avanco dos conhecimentos, a busca constante de respostas conduz a uma reconfiguracéo
do conhecimento, que cada vez mais implica que as respostas ndo sejam dadas de forma
passiva, mas que os individuos assumam um papel ativo na busca das mesmas.

Deste modo, eu culminel esta aula acreditando que contribui de alguma forma
para que estes alunos adquiram esses instrumentos, 0s quais serédo proveitosos durante
toda a vida. Trata-se do ensinar a aprender, a buscar o conhecimento, neste caso na &rea
cientifica, ensinar a ser, a ser um pensador critico.

Foi pois no contexto menos formal da aula— o da aplicacdo do jogo, que surgiu 0
terreno fecundo de onde brotaram as questdes que realmente incitaram o processo de
pensar. N&o obstante, esta atitude, a qual tentei que permeasse toda a minha prética
docente, ndo se deteve a aplicacdo do jogo, mas atoda a aula, naqual procurei que estes
Se assumissem como sujeitos ativos na sua aprendizagem, porque realmente esta ultima
ndo pode ocorrer sem que os alunos desenvolvam as suas capacidades e habilidades
mentais, e assimilem pessoal e ativamente os conhecimentos, quer na escola, quer na
préticadavida.

Exemplo disso, foi o esqguema/desenho que a aluna Raquel colocou no quadro, e
gue demonstrou gque €ela criou uma estratégia simples, e foi capaz de a expor aos
colegas, ajudando-os a esclarecer as duvidas que ainda tinham.

Perspetivo que na minha prética docente continue a aplicar e a aperfeicoar a
utilizacdo do jogo como estratégia de ensino-aprendizagem, ndo SO numa perspetiva
essencialmente de revisdo de conhecimentos, mas também de introducdo de novos
conceitos. Ou sgja, poderei no futuro, aplicar o jogo numa perspetiva da analogia, dando
a conhecer o funcionamento do sistema circulatério e da circulagdo sanguinea.

Este jogo constituindo um quadrado magico, aliou a légica e raciocinio
matematico, as nogdes e conceitos de ciéncias da natureza, 0 que me pareceu ser

duplamente proficuo, na medida em gue, como professora do ensino basico, a minha
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preocupacdo ndo se deve cingir a disciplina em causa mas abranger o conhecimento
global do aluno.

Esta questdo da interdisciplinaridade € de grande relevo, na medida em que os
programas para 0 segundo ciclo do Ensino Bésico abordam frequentemente a questéo do
balizamento das disciplinas. O conhecimento dos alunos € um todo e deve permear
todas as disciplinas. Para além do exercicio de cdculo imposto pelo quadrado magico,
ndo se pode olvidar a lingua portuguesa, designadamente a oralidade, cujo exercicio
também foi inerente a esta aula. Ta est4 patente nas intervencdes dos aunos,
nomeadamente na explanacdo da Raquel.

Por outro lado, tendo sido uma experiéncia que os alunos referiram como positiva,
acredito que podera servir como ponto de partida a utilizacdo do jogo noutras
disciplinas, inclusive na matematica, onde também podem ser aplicados jogos muito
interessantes, com dinamicas semel hantes as do quadrado mégico.

Nestes alunos com idades entre os 11 e 12 anos de idade, o jogo ainda € um
impulso natural e constituiu nesta aula um grande motivador, numa relacéo estreita
entre a construcdo do conhecimento e potenciador do processo de ensino e
aprendizagem no ambito das ciéncias da natureza.

O exercicio do jogo ndo defraudou o rigor imperioso no exercicio de docéncia, e o
atingir dos objetivos previamente estabelecidos. O jogo possibilitou uma reflexdo de
cariz avaliativo e simultaneamente um consolidar de conhecimentos e lacunas, com o
surgir de esquemeas alternativos de raciocinio que puderam ser partilhados pelos alunos,
com 0s restantes colegas.

Este jogo, tal como jareferi, alia o raciocinio e l0gica, ao teste de conhecimentos,
porém sera de destacar que na sua aplicacdo também denotel 0 seu potencial ao nivel da
interpretacdo de texto, uma vez que as perguntas do jogo implicaram muita atencdo na
leitura e interpretacéo, afim de evitar a precipitacdo na escolha das respostas.

Por outro lado, também constatei que se trata de um jogo no qual a probabilidade
de usar de tentativa e erro para chegar a resposta correta podera ser baixa. Na verdade,
agueles que erraram nas respostas, ndo conseguiram aferir o nimero magico, tendo
reconhecido por s mesmos que ainda havia lacunas de conhecimento que tinham de
colmatar.(anexo2)

Neste jogo, porque cada aluno trabalhou individualmente, foi essencial o periodo

final de correcdo para possibilitar alguma interagdo horizontal, ou segja, algum didogo
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entre os aunos, tendo sido 0 momento propicio para obter a participagdo de todos,
incluindo dagueles que habitual mente s&o menos participativos.

Quando os alunos realizavam o exercicio fui verificando agueles que tinham
dificuldades, e pelo contrério, e 0s que estavam mais avancados. Tive depois uma
atitude deliberadamente de escolha dos aunos que deveriam responder as questfes
coletivamente, procurando que os alunos com duvidas as esclarecessem, sobretudo pela
partilha de raciocinios dos alunos que ja estavam mais avangados no processo de
aprendizagem, tal como ficou patente quando solicitei que Ruben e Bruna respondessem
as gquestdes que haviam errado, e também quando pedi a Ragquel que fosse ao quadro e
explicasse a estratégia que utilizou.

O facto de ter sido 0 mais clara possivel, na explanacdo dos objetivos a atingir, e
nas indicagdes que forneci iniciamente, constituiram na minha opinido aspetos
essencial's na prossecucao do jogo.

Apesar de ter de assumir humildemente a minha inexperiéncia, acredito que a
aplicacdo deste jogo foi também para mim, como professora, um momento pedagdgico
muito importante. Faco tensdes de continuar a usar 0 jogo como estratégia de ensino-

aprendizagem, desgjando explorar outras formas de utilizagdo do mesmo.

Capitulo 6

Experiéncia de ensino-aprendizagem de Matematica

Este capitulo sera dedicado a apresentacdo da experiéncia de ensino-aprendizagem
que desenvolvi no ambito da disciplina de Matematica. Durante o ano letivo de
2010/2011, estive colocada na Escola EB 2,3 Diogo Céo, onde lecionel a disciplina de
Matematica a turma | do 5.° ano. A experiéncia que agora apresento, e sobre a qual
refletirei, decorreu nesta turma, mais precisamente numa aula de 90 minutos que teve
lugar a 26 de marco de 2011. Importa, desde j4, dizer que a unidade de ensino que na
altura estdvamos a trabalhar era“Areas. Multiplicacdo”, e o tema da aula em questdo foi
“Expressdes com Poténcias’. Sabendo que a realizagdo da experiéncia de ensino-
aprendizagem, nas disciplinas em que tinha obtido dispensa de redlizacdo do estagio
profissional, deveria enquadrar-se no tema integrador de todo o Relatério Final, optel,
nesta aula de Matematica, pela realizacdo de um jogo, denominado “O Jogo das
Expressoes Numéricas’.
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Ta como tem acontecido a propdsito das experiéncias de ensino-aprendizagem
apresentadas anteriormente, esta parte do meu trabalho sera organizada em trés pontos,
0s quais correspondem as fases fundamentais do trabalho que um docente tem de
cumprir aguando da lecionacdo das suas aulas. a planificagdo da aula, a condugdo da
aula e aavaliagdo da mesma.

6.1. Planificacdo da Aula

Na sequéncia da tomada de conhecimento do tema que era para ser desenvolvido
na aula de Matemética do dia 26 de marco de 2011, pensei que seria interessante propor
aos alunos a realizacdo de um jogo. Este jogo foi criado por mim, e, através da sua
implementacdo, procurei que esta aula se enquadrasse numa perspetiva de
aprendizagem por descoberta (perspetiva heuristica), na qual a crianga € encarada como
construtora do seu conhecimento.

Esta perspetiva remete para a teoria da aprendizagem de Ausubel, a qual defende
gue a aprendizagem torna-se muito mais significativa a medida que o novo contetido é
incorporado as estruturas do conhecimento prévias de um aluno, em contrapondo a uma
aprendizagem mecanica ou repetitiva (Pelizzari et a., 2002, p. 38).

Procurel situar-me nesta perspetiva, porgue reconheco que a aprendizagem pela
descoberta apresenta vantagens inolvidaveis. Assim, o conhecimento significativo é
retido e recordado por um periodo de tempo mais longo; aumenta a capacidade de
aprendizagem de outros conteldos, e na eventualidade de ocorrer esquecimento, a
reaprendizagem é mais fécil (Pelizzari et al., 2002, p. 39).

Focalizando-me no ensino da matemética, e de acordo com Palhares (2004, p.
131), esta aprendizagem pela descoberta caracteriza-se pelo preenchimento das aulas de
matemética essencialmente com resolugdo de problemas, os quais sdo tarefas a apelar a
pensamento matemético de alto nivel e duracdo alongada. Ademais, esta perspetiva
val oriza essencialmente o procedimento mateméatico, em detrimento da simples correcéo
do produto obtido, salientando assim o raciocinio matemético utilizado; o que, em
situagOes de divergéncia entre os elementos da turma, possibilita o envolvimento dos
alunos em discussfes com 0s seus colegas, designadamente através de jogos educativos.

Tudo isto remete para um respeito e valorizagdo dos conhecimentos informais que
os alunos j& detém sobre os assuntos a serem estudados, numa perspetiva de
recontextualizag@o flexivel do conhecimento, estabelecendo conexfes com outras areas
do conhecimento.
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Com aintegracdo do jogo de resolucdo de problemas como estratégia de ensino-
aprendizagem, procurel que os alunos desenvolvessem autonomamente estratégias de
resolucdo distintas, e que, num momento posterior, num didlogo em grande grupo,
contrapusessem as diferentes estratégias usadas, com andise das mesmas. O
desenvolvimento deste trabalho permitiria ainda a identificagdo de eventuais erros e
uma reflexdo conjunta sobre possivels correces desses mesmos erros. Assim, foi
também meu intuito que este jogo proporcionasse momentos de vivéncia em grupo, para
gue deste modo pudessem conhecer 0 modo de agir de outros, trocar opinides, entrando
em confronto e desacordo. Ao estabelecer que existe um grupo que ira ganhar sobre os
demais, procurel tornar este jogo competitivo, instigando a motivagdo, proporcionando
simultaneamente uma vivéncia prazerosa e ludica, com acesso a multiplos
conhecimentos e habilidades, capazes de desenvolver as capacidades intelectuais e
espirito de observagéo dos alunos.

Eram ainda meus objetivos desenvolver um espirito de equipa entre os alunos,
incrementar o espirito criativo, desenvolver e avaliar os conhecimentos dos alunos,
permitir o diagndstico de lacunas em termos de conhecimentos, desenvolver as
capacidades de comunicacdo dos alunos, desenvolver o seu sentido critico e capacidade
de expressdo de opinides proprias.

Focalizando-me no tema da aula, e nas competéncias especificas que pretendia
atingidas, foram ainda meus objetivos, que fossem capazes de reconhecer a poténcia
como um produto de fatores iguais; expressar 0 produto de fatores iguais em forma de
poténcia; expressar uma poténcia em forma de produto; calcular o valor de uma
poténcia; indicar as regras de prioridade no calculo de expressdes numeéricas com
poténcias, resolver expressdes numéricas com poténcias; calcular o valor de expressoes
numeéricas com os sinais: +; -; X; ().

Aquando do planeamento da aula, e designadamente na preparacdo do jogo,
antecipei, desde logo, algumas potenciais dificuldades, tais como a duracéo variavel do
jogo, gue requer uma gestdo rigorosa do tempo por parte do professor. Preocupei-me
especiamente com a planificaco das estratégias a utilizar antes do jogo, reconhecendo
0 qudo importante é garantir, desde o inicio, que os alunos compreendem as varias
regras e procedimentos do jogo. Tive igualmente uma enorme preocupacdo em preparar
a supervisao de todo o processo. Até porque aturmaia ser dividida em grupos. Eu sabia
que, tendo seis grupos, eu teria de ter uma intervencdo muito ativa, pois tal como refere
Palhares (2004, p. 132): “Os jogos sd80 um instrumento que pode ajudar a desenvolver
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competéncias, mas ndo sdo um remédio que cure tudo, como em tempos se pensou do
uso de materiais. E preciso sempre aintervencéo do professor, ajudando a desenvolver e
consolidar”.

Ainda no que concerne a planificagcdo da aula, e designadamente a implementacéo
do jogo, tive em consideracdo os sete “momentos de jogo” mencionados por Grando
(2004) citado. por Mota (2009):

1° Momento — Familiarizacdo dos alunos com o material do jogo (os alunos
adaptam-se aos materiais);

2° Momento — Reconhecimento das regras (0 professor explica as regras, ou estas
s40 lidas pelos alunos, ou sdo concretizadas simulacdes de partidas);

3° Momento — O “jogo pelo jogo” — jogar para garantir as regras (momento de
exploracdo de algumas nog¢Bes matematicas presentes no jogo);

4° Momento — Intervencdo pedagogica verbal (momento das intervengdes verbais
do professor, em que sdo levantadas questdes e sdo realizadas observagdes para que 0s
alunos analisem as suas proprias jogadas);

5° Momento — Registo do Jogo (o registo é essencial para posterior analise das
jogadas e construgdes de estratégias);

6° Momento — Intervencéo Escrita (momento em que os limites e possibilidades
de resolucéo sdo registados pelo professor e este direciona os alunos para 0s conceitos
matemati cos trabal hados no jogo);

7° Momento — Jogar com competéncia (momento em que o aluno retoma as
situagdes de jogo e executa estratégias definidas e analisadas durante a resolucdo de
problemas).

O jogo em questdo foi elaborado por mim, tendo em consideracdo os contelidos da
aula de matemética. Consiste num jogo em que os alunos devem resolver seis
expressdes numéricas a medida que as respetivas expressdes sdo sorteadas. Este jogo
desenvolve-se em grupo, mas cada elemento deve proceder a resolucéo das expressoes
numéricas.

Finda que esta a explanacdo da planificagdo que esteve subjacente a esta aula,
passo agora arefletir sobre a conducdo da aula.
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6.2. Conducao da Aula

Iniciel a aula com a abertura dalicéo, correspondentes as licdes n° 84 e 85, e com
averificacdo da presenca dos alunos.

Como desafio, comecel por escrever no quadro uma expressao numeérica com
poténcias.

2x(3°+5°-8

Os alunos ficaram em siléncio, como que na expectativa do que se iria seguir, e
foi entdo gque questionel a turma sobre qual a operacéo que deveria ser efetuada em
primeiro lugar, tendo em consideracéo que esta expressao, agora exposta no quadro,
continha algo de novo — as “poténcias’.

Transcrevo de seguida o que foi referido por uma aluna

Marta: Eu acho que como a multiplicacdo estd em primeiro lugar, deve ser iss0...

por ordem.

Professora: Mais algum aluno quer dar a sua opinido?

(Os demais alunos n&o se manifestaram)

Professora: Marta, existe uma regra que vou partilhar convosco, acerca das

poténcias, em que ficaremos aver que existe a prioridade de uma operacéo sobre a

multiplicacdo que referiste como sendo a primeira. Portanto antes de multiplicar,

temos de proceder a outros célculos.

Ao Uutilizar esta técnica desafiante no inicio da aula, creio que consegui captar a
atencdo dos alunos, os quais se mostraram recetivos a descobrir essa regra das
poténcias, isto é muito significativo na medida em que tal como refere Mota (2009, p.
46) “Ao procurar estratégias para facilitar o processo de ensino e aprendizagem, o
professor pretende que os seus alunos obtenham uma aprendizagem significativa e esta
da-se quando €eles se predispdem a aprender”.

Pareceu-me, tendo em conta a expectativa criada nos alunos, que este era o
momento ideal para, e tal como eu havia planeado, relembrar as regras de prioridade das
expressdes numericas, e apresentar a nova regra de prioridade de resolucdo de
expressdes numericas com poténcias, através de um acetato. Ao fazer isto procurel fazer
a equivaléncia as regras de transito. Perguntel entdo aos alunos em que situacoes eles
tém prioridade enquanto pedes. Naturamente, eles reponderam que tal acontecia
aquando da travessia de passadeiras. Parti entdo dessa experiéncia pratica para lhes
explicar que as poténcias de um nimero sdo como pedes numa passadeira, e que por

isso tém prioridade sobre as outras operacfes. Usando esta estratégia, procurel
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dinamizar esta apresentacdo, fazendo com que este momento da aula ndo se tornasse
uma mera exposicao/imposicdo dos conteldos programéticos, 0 que seria totalmente
contrario a posicdo que assumi anteriormente em relacdo a perspetiva da aprendizagem
pela descoberta, no ensino da matematica.

No sentido de avaliar se os aunos haviam apreendido a regra das expressoes
numericas com poténcias, solicitei aos alunos a resolucdo de uma expressdo numeérica
nos cadernos diarios. Quando os alunos estavam a resolver individual mente o exercicio,
circulei pela sala de aula e fui verificando se tinham dificuldades e se ainda havia
dividas para esclarecer.

Posto isto, solicitei um voluntario para resolver o exercicio no quadro. O
Guilherme prontificou-se e foi entdo ao quadro. Solicitei-lhe que utilizasse o quadro
para colocar o resultado, mas expressando 0 seu raciocinio de forma o mais clara
possivel. O Guilherme resolveu o exercicio, e fez um quadro onde exemplificou o seu
raciocinio, exemplificando os passos seguidos na resolugdo, inclusive a atencdo que
teve a questdo da prioridade das poténcias.

Assim, chegou 0 momento da aula em que propus a realizacdo de um jogo.
Importa realcar que esta turma (pelo que me disseram os alunos depois da aula) nunca
tinha realizado um jogo numa aula de matematica. Tal facto estd seguramente na origem
da sua grande motivacéo para arealizacdo do referido jogo.

Professora: Queria pedir agora a vossa atencdo, porgue quero sugerir que

realizemos um jogo, com grupos de trés, através do qual vamos verificar se todos

perceberam aregra das expressdes numéricas.

Joel: Umjogo? Que espécie de jogo?

(surge um burburinho na sala de aula)

Professora: Este jogo sera muito interessante! Creio que vocés irdo gostar, porque

va permitir que consolidem os conhecimentos, partilhando-os com 0s v0ssos

colegas, num ambiente divertido, mas... claro estd, com regras a cumprir.

Sonia: Podemos escolher os grupos professora?

Professora: Sim! Vocés vao ter uns minutos para se dividirem em grupos de trés,

0 que da seis grupos, e gostaria de voluntarios para modificar a disposicdo das

mesas da sala. Vamos junté-las para que vocés possam trabalhar consoante as

V0ssas escol has.

Permiti que os alunos escolhessem os colegas que pretendiam nos grupos,
acreditando que isso era um ponto de partida para dinamizar o jogo, visto que muitos
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escolhem de acordo com as suas afinidades pessoais, € neste momento 0 mais
importante era suscitar o interesse e motivacéo dos alunos para este jogo inserido na
aula de Matemética.

Serd de destacar que ndo impus 0 jogo aos alunos, mas sugeri-lhes a sua
realizacdo, suscitando simultaneamente 0 seu interesse natural para a descoberta e
exercicio de algo novo.

Depois de os grupos estarem estabelecidos, e a sala pronta para 0 jogo ter inicio,
distribui a cada grupo o material do jogo: tabuleiro do jogo; saco com seis cartdes com
expressdes numéricas, folha de registos; 1apis, e borracha. (anexo n°3)

Imbuida do meu papel de supervisora neste processo, procedi aleituradasregrase
indicagbes necessarias, enquanto alguns alunos ja manipulavam com atencdo o0s
materiais distribuidos:

Professora: como repararam, distribui a cada grupo o material, e pego que
verifiguem se todos tém um tabuleiro de jogo, um saco contendo seis cartdes no
seu interior, umafolha de registos, 1apis e borracha.
(os alunos responderam positivamente)
Professora: vou entéo pedir uma vez mais que tenham em atencdo aquilo que vou
dizer, pois sd0 as regras do jogo, e sGo muito importantes para que realmente
consigamos entender-nos. Assim, apenas um elemento de cada grupo iraretirar do
saco um cartdo; posto isto, todos os elementos do grupo, comegcam a calcular a
expressdo numeérica que lhes saiu, na folha de registos, apresentando todos os
clculos, ou sgja, o0 raciocinio utilizado na obtencdo da solucdo; depois de
terminado o calculo, rapidamente, e com o |4pis, devem registar o resultado
correto no tabuleiro do jogo, mas atencdo, sO 0 devem fazer depois de todos os
elementos do grupo terem terminado; e este procedimento repete-se até que
acabem os cartdes do saco.

Marta: E quem ganha professora?

Professora: visto que todos tém tabuleiros iguais e cartdes iguais, 0 grupo que

completar corretamente o tabuleiro em primeiro lugar € aguele que ganha.

Sera oportuno referir, que nesta adtura da aula, e tendo em consideragdo 0s
momentos do jogo gue ja mencionei, 0s alunos ja se estavam a familiarizar com o
material do jogo, e a reconhecer as regras do mesmo, ou Sgja, 0 primeiro e segundo

momentos estavam ja a ocorrer.
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Era entdo altura de propor uma pequena simulagdo para testar se realmente os
alunos haviam compreendido. Preferi optar pela simulagdo porque acredito que assim é
possivel discernir se existem realmente davidas, em detrimento da simples interrogacéo
dos alunos em gera com a célebre expressdo: “Perceberam?’, a qual pode induzir
respostas positivas automaticas e nem sempre reais.

Professora: Vamos entdo fazer primeiro um pré-teste? Joana, queres vir aqui até a

minha mesa? Vamos supor que estamos as duas hum mesmo grupo e gue retiras

uma expressdo do saco (neste momento eu escrevo num papel uma expressao

similar as que estdo em jogo, e coloco num dos sacos vazio). Retiras por favor? O

gue devemos fazer agora?

Joana: Eu tirel esta expressdo e temos de resolver cada uma, e no fim registar na

folha de registos e no tabuleiro.

Professora: Exato, Joana. Muito bem!

(dirigi-me aos restantes alunos solicitando eventuais davidas, mas estavam
esclarecidos).

Era entdo atura de referir que, aquando do término do jogo, seria corrigido o
mesmo no quadro, para que partilhassemos as experiéncias de cada grupo, ou sgja, cada
grupo deveria ter um representante que expusesse 0 que estava registado na folha de
registos.

Deu-se inicio ao jogo, sendo que ficou claro que eu seria a supervisora do mesmo,
e iria garantir ndo somente o cumprimento das regras, mas estaria também disponivel
para eventuai s dividas que surgissem.

Os alunos iniciaram entdo o jogo. Verifiquel que, na primeira e segunda jogadas,
fizeram-no de forma mais lenta em relacdo as seguintes. Deduzi que isso se tenha
devido ao natura processo de envolvimento no jogo. Também fui constatando a
existéncia de uma crescente competitividade entre grupos, sendo que alguns
espreitavam para os tabuleiros dos outros, e incentivavam os elementos do préprio
grupo a acelerar a resolucdo na tentativa de serem os primeiros a concluir. Nesse
momento confesso que receel que a pressa em terminar 0 jogo pudesse comprometer o
raciocinio. Mas fui verificando, grupo a grupo, que ndo havia dificuldades e estavam de
facto interessados e motivados, dando o seu melhor, inclusive alunos que normal mente
se mostravam mais desinteressados em relacéo a disciplina de Matematica.

O jogo terminou e foi 0 grupo da Joana quem conseguiu chegar ao fim do

tabuleiro mais depressa, mas a diferenca de tempo entre os grupos ndo foi grande.
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Chegaram ao fim do jogo entusiasmados, e o ruido intensificou-se. Pedi entdo que
ndo se dispersassem porque era muito importante 0 que se iria seguir, ou sga, a
correcdo col etiva das expressdes numeéricas em jogo.

Sera de referir que, a medida que circulei pelasala e fui dando algumas indicagtes
aos alunos no decorrer do jogo, decorria 0 quarto momento, designado por intervencéo
pedagogica verbal. Os aunos também foram registando os seus calculos na folha de
registos, e isso corresponde ao quinto momento. Portanto restava 0 sexto e sétimo
momentos do jogo, que concerne aintervencdo escrita, na corre¢do no quadro, e ao jogo
com competéncia, envolvendo-me a mim como professora e a eles, alunos que
intervieram neste jogo e trazem as suas proprias solucdes.

Ao guadro foram a Joana, SOnia, Marta, Joel, Tiago, e Jodo Pedro, representando
0S respetivos grupos. Com giz dividimos o quadro em sei's partes e fomos resolvendo os
exercicios, um de cada vez. A ordem de resolugdo foi por mim definida, tendo em conta
partir da expressdo numérica mais simples, para a expressdo numeérica considerada mais
complexa.

A primeira expressao foi:

217 x (18-7) =
Nesta expressdo, todos os grupos foram concordantes, tendo a resolucéo sido:
217 x 11=
= 2387
Passamos entdo a segunda expressao:
183x3+5=

Neste caso, ja houve discordancia, pois o grupo do Jodo Pedro apresentou a

seguinte solucéo:
18,3x8=146, 4

Perante os resultados e raciocinio diferente, pedi a Marta que explicasse o seu
resultado, procurando uma resolugdo da parte dos préprios colegas, ou sga, uma
discussdo que fosse horizontal e ndo vertical:

54,9 +5=59,9

Marta: Tal como a professora disse sobre as potencias serem como pedes na

passadeira, a multiplicacdo tem prioridade sobre a adicdo. Por isso, se ndo

tivermos em conta essa regra, o resultado é completamente diferente.

Professora: Jo&o Pedro queres explicar o teu resultado?
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Jodo Pedro: Eu ndo tinha tido em conta isso da multiplicagdo ter prioridade, por

isso deu errado.

Professora: Foi bom teres dado de novo esse exemplo, Marta. Realmente ndo

podemos esquecer estas regras, se ndo os resultados e todo o raciocinio estaréo

errados. Alguém tem mais alguma davida?

Alunos: Né&o.

Passamos entdo as expressdes seguintes e todos 0s grupos apresentaram 0s
exercicios corretamente resolvidos, embora tenha denotado que alguns aunos tém
necessidade de apresentar passo a passo, e outros acabam por abreviar e apresentam o0s
resultados das multiplicacdes logo no passo seguinte. Ao notar esta diferenca procurei
explicar-lhes que é importante que escrevam 0s passos, porque € essencial que o
professor e 0s outros colegas consigam ter a percecdo do raciocinio inerente.

Este jogo acabou por demorar um pouco mais de tempo do que havia planeado
inicialmente, sobretudo porque nas primeiras jogadas os alunos demoraram mais tempo.
N&o obstante, ndo foi uma delonga que interferisse significativamente com o decorrer
daaula.

Para ter a garantia de que realmente ndo restavam dividas, e dar continuidade aos
efeitos do jogo, propus a marcagdo das atividades a serem realizadas em casa, da pagina
32 e 33 do livro de atividades, designadamente os exercicios 1 e 2.1.

Culminel a aula pedindo ao Jodo Pedro que fizesse uma sintese da aula, e
findamos com a elaboracdo do sumério no quadro, o qual os alunos registaram nos
respetivos cadernos diarios.

6.3. Avaliacdo da Aula

Esta aula possibilitou-me a aplicacdo ndo somente de estratégias consideradas
mais convencionais, como a resolucdo de problemas individualmente e correcdo no
quadro, mas também a aplicacdo de um jogo como estratégia de ensino-aprendizagem.

Faco um balanco positivo da utilizagdo do jogo e perspetivo que venha a utilizé-lo
no meu desempenho profissional como docente. Nao obstante, reconhego que tenho
ainda de desenvolver continuamente as minhas préprias competéncias na aplicacdo
desta estratégia, designadamente na gestéo do tempo de duracéo do jogo, e também no
gue respeita ao controlo do ruido e dispersdo resultantes da atividade ludica, embora
encare este Ultimo como algo construtivo, sem o qual ndo ha motivacdo para o jogo,
mas que tem de ser doseado de forma criativa. Percecionel assim que o meu papel foi
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sobretudo o de interlocutora qualificada, planeando, selecionando e organizando a aulg;
sendo que a aplicacdo deste jogo possibilitou-me trabalhar com alunos que se encontram
em diferentes nivels de progressdo no gque se refere a Matematica.

O processo de planificagdo da aula e do jogo revelaram-se de extrema
importancia. A simulagdo prévia, que esta considerada nos momentos do jogo, também
foi indispensavel para que os alunos testassem 0s materiais e colmatassem eventuais
duvidas em relacdo as regras. Para aém disso, o facto de ter sido o mais clara possivel
na explanagdo dos objetivos a atingir, e nas indicagdes que fui fornecendo, constituiu
um aspeto essencial na prossecucdo da aula.

O exercicio do jogo, pelo seu carater ludico, ndo colocou em causa O rigor que €
necessario no exercicio de docéncia, e o atingir dos objetivos previamente
estabelecidos. Ademais, os alunos aprenderam em conjunto, conseguiram compreender
0S aspetos mais abstratos, sem o medo de errar.

Foi com satisfagdo que constatel que este jogo encorgjou a participagdo dos alunos
e criou nichos de discusséo intra e intergrupal, 0 que em Ultima instancia também Ihes
ensinou a expor as suas opinifes respeitando sempre as opinides dos outros, quer sgjam
Ou ndo concordantes.

Podera também, na minha opinido, ter sido uma aula que preparou 0s aunos para
as suas vidas futuras, no sentido em que o0 jogo aiado a matematica potencia e
enriguece as estruturas mentais, dotando os alunos de ferramentas essenciais a
exploragdo darealidade.

Ao terem exposto os seus conhecimentos e estratégias, cada aluno que participou
conseguiu demonstrar aos seus colegas, e também a mim, se assimilou ou ndo os
contelidos da aula. Isto, num contexto de competicdo que na minha opinido levou os
alunos a aperfeicoarem-se e a ultrapassarem 0s seus limites. Este empenho no jogo foi
progressivo, tendo eu constatado que os aunos se foram tornando mais criticos, mais
confiantes e alertas, ndo sO expressando as suas opinides, mas elaborando questdes e
tirando ilacbes produtivas para o0 grupo. Estas minhas observacbes estdo em
consonancia com o Programa da Matemética quando refere que os alunos devem ser
capazes de comunicar as suas ideias e interpretar as ideias dos outros, organizando e
clarificando o seu pensamento matemético.

N&o poderia deixar de referir que na vigéncia dos dados que todos 0s anos sao
revelados, os quais demonstram que 0s nossos alunos sistematicamente alcancam
resultados insatisfatérios em matemética, a utilizagdo deste jogo, funcionando como
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promotor e facilitador da aprendizagem, poderd ser um recurso extraordinario e
fomentar o gosto dos alunos por esta disciplina. Acredito que o recurso ao jogo podera
levar os alunos a olhar e a vivenciar a matemética de um modo mais prazenteiro. Esta
premissa esta contemplada no novo Programa de Matemética, para o segundo ciclo do
Ensino Basico, no qual se preconiza o desenvolvimento de atitudes positivas face a
matematica e a capacidade de apreciar esta ciéncia.

Acredito que os alunos conseguiram atingir os objetivos, designadamente no que
concerne ao programa da Matemética para 0 2° Ciclo do Ensino Bésico, tendo
demonstrado no dominio das Capacidades Transversais, e nomeadamente no
subdominio do Raciocinio Matematico conseguiram: explicar e justificar 0os processos
matematicos, resultados e ideias mateméticas, recorrendo a exemplos e contraexempl os
e a andlise exaustiva dos dados; analisar e testar conjeturas fazendo dedugdes informais
e generalizagdes. No subdominio da Comunicagdo Matemética, os alunos foram capazes
de: exprimir ideias matematicas, traduzindo relacbes de linguagem natural para
linguagem matemética e vice-versa; exprimir ideias e processos matematicos oralmente
e por escrito, utilizando a notacdo, simbologia e vocabulario proprios.

No gue concerne ao dominio dos NUmeros e Operagdes, e designadamente no
subdominio NUmeros naturais ndo negativos, os alunos foram capazes de: calcular o
poténcias de base e expoente naturais.

Sendo os contetidos da aula centrados nas expressdes numeéricas, e nomeadamente
nas regras mateméticas na resolucdo de expressbes com poténcias, acredito que as
estratégias utilizadas, e designadamente o jogo implementado, foram importantes.
Aquando da correcdo coletiva do jogo, um dos elementos de um grupo revelou
dificuldade na resolucéo de uma equacdo, mas foram os colegas quem agudaram na
correcdo, demonstrando que adquiriram conhecimentos e competéncias matematicas,
designadamente no que respeita as regras das poténcias.

No entanto, e refletindo sobre esta aula, eu acredito que noutras oportunidades
seria proficuo desenvolver jogos que promovessem a resolucdo de problemas
matematicos mais complexos, potencialmente geradores de raciocinios o dispares entre
0s elementos da turma.

Para mim, esta aula permitiu demonstrar que tenho vindo a desenvolver
competéncias como docente, designadamente no ambito das aprendizagens
significativas, e isso ficou patente em toda a aula, designadamente quando os alunos
demonstraram ter partido de regras matematicas ja aprendidas, para fundarem a
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aquisicdo de novas regras, designadamente na resolucdo de equagbes com poténcias.
Ainda assim, sei que tenho ainda um longo caminho a percorrer e € minha intencéo

melhorar continuamente.
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Capitulo 7

Experiéncia de ensino-aprendizagem de Lingua Portuguesa

O presente capitulo constitui uma reflexdo critica de uma experiéncia de ensino-
aprendizagem por mim desenvolvida no &mbito da disciplina de Lingua Portuguesa.
Esta aula desenvolveu-se no dia 3 de maio de 2011, com a turma 5° D da Escola 2,3
Luciano Cordeiro (Escola Sede) do Agrupamento de Escolas Luciano Cordeiro em
Mirandela.

Esta experiéncia que agora apresento, e que sera alvo de minha reflexéo, decorreu
nesta turma, numa aula de 90 minutos, com a cooperacdo da Professora Graca Calgo.
Serd de todo oportuno referir que os contelidos da aula eram: sentimentos, sinénimos,
familia de palavras, tipo e formas de frases e adjetivos.

Assim, esta parte do meu trabalho sera organizada em trés pontos, 0s quais
correspondem as fases fundamentais do trabalho que um docente tem de cumprir
aquando da lecionag&o das suas aulas: a planificacéo da aula, a conducdo da aula e a
avaliacdo da mesma.

Passo ent&o a referir todo o processo de planificagdo da aulaem causa.

7.1. Planificacédo da Aula

A disciplina de Lingua Portuguesa assume um relevo inolvidavel no processo de
ensino-aprendizagem de qualquer aluno. Ela é transversal atodos os ciclos de ensino, é
um ponto de partida fundamental para o0 sucesso escolar, € é um instrumento
fundamental na expressao oral ou escrita.

Na verdade, a capacidade de se expressar € uma virtude humana, potenciadora da
vida em sociedade, e, por issO mesmo, agente socializador da crianca e do jovem,
condicionando e favorecendo arelagdo deste com o mundo que o rodeia.

Assim, a Lingua Portuguesa, sem o desmerecimento de qualquer outra disciplina,
dir-se-ia um nicleo essencia presente durante todo o ciclo vital, e que tem por isso,
vindo a ser alvo de grande atencéo.

Alias, elatranscende a disciplinaem si, € transversal a todas as outras disciplinas;
e, Simultaneamente, concerne a configuracdo da consciéncia cultural, a identidade de
um povo, ao legado que nos deixaram 0s nossos antepassados, e que carrega toda uma

histéria, uma cultura, um simbolismo, que ndo pode deixar ninguém indiferente.

69



Ser professor de Lingua Portuguesa € pois uma enorme responsabilidade e, no que
se refere a transmissdo deste patrimonio, um dever incontornavel. Ndo obstante, é
também reconhecer, que o aluno que chega ao segundo ciclo traz ja um conhecimento
proprio e individual, incluindo da Lingua Portuguesa, que ndo pode ser preterido, mas
respeitado e reconfigurado, a medida dos seus proprios interesses.

Para que tal seja possivel, 0 processo de ensino-aprendizagem tem de ocorrer num
ambiente interativo e heuristico, que assuma 0 auno como um agente ativo e o
professor como moderador de toda a aprendizagem.

Foi ciente disto, e também das mudancas em termos educativos, que se impdem
no inicio deste segundo ciclo, designadamente relacionais, com incremento da
expressao e comunicacdo oral, essenciais a organizacdo do trabalho na sala de aula, a
execucdo das tarefas, e a divulgacdo e partilha dos resultados, que procurei planear esta
aula de acordo com o quadro de referéncia que assumi, e que € o da aprendizagem
significativa.

Tendo tomado conhecimento dos conteidos a serem abordados nesta aula
sentimentos, sindnimos, familia de palavras, tipo e formas de frases, e adjetivos; recorri
a0 manual adotado procurando estratégias de ensino-aprendizagem fiéis a aprendizagem
heuristica, e que se coadunassem com o programa e curriculo para a Lingua Portuguesa
no segundo ciclo.

Deste modo, e porque nesta faixa etaria € essencial promover atividades e tarefas
que favorecam a formagéo dos aunos enquanto |eitores auténomos, despertando o gosto
pela leitura e a descoberta de obras e textos literérios favorecedores da construcéo do
sentido, escolhi um texto de Alice Vieira: “Abilio ou Luis’, assim como um jogo com
ele relacionado, e que se designa“ Qual € o sentimento”.

Estas opcles tiveram subjacentes os seguintes objetivos especificos. praticar a
expressividade e entoacdo na leitura referente ao texto: “Abilio ou Luis?’; exprimir-se
com autonomia, clareza e seguranca; levantar hipoteses sobre o contelido do texto a
partir do titulo — “Abilio ou Luis?’; reter a informacado principal dos textos; relacionar
as mensagens veiculadas pelos textos com vivéncias escolares e extraescolares;
compreender a relevancia dos sentimentos que ocorrem no texto “Abilio ou Luis?’;
refletir sobre 0 uso e a expressividade dos sentimentos no texto; reconhecer no texto a
descricdo dos sentimentos; adquirir vocabulario para expressar sentimentos; identificar
no texto expressdes que referem sentimentos; referir sinGnimos de vocabul os retirados

do texto; registar a familia de palavras em frases inventadas pelos alunos; aplicar o tipo
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e formas de frases mencionadas no texto; identificar adjetivos nas frases retiradas do
texto; ser capaz de expressar emocdes em linguagem ndo verbal e identificar as mesmas
nos outros; redigir utilizando corretamente as regras gramaticais.

Para a consecugdo dos objetivos mencionados selecionei  como
estratégias/experiéncias de aprendizagem/atividades: um didlogo com os alunos sobre 0
nome deles; a leitura do texto “Abilio ou Luis?’ de Alice Vieira; interpretacdo coletiva
do texto “Abilio ou Luis?’ de Alice Vieira; elaboracdo de um questionario escrito —
andlise textual; e redlizagdo de um jogo — “Qua é o sentimento?’; seguido do
levantamento de algumas questdes.

O jogo em questdo baseia-se na atividade proposta pelo manual, de onde foi
extraido o texto “Abilio ou Luis?’, sendo que por uma questéo de organizacado, eu redigi
algumas regras do jogo a serem depois distribuidas aos alunos. De uma forma resumida,
0 jogo consiste em pensar num sentimento e mima-lo perante a turma, pedindo aos
colegas que adivinhem o sentimento em causa.

Com as estratégias/experiéncias de aprendizagem/atividades descritas, procurel ir
ao encontro dos cinco dominios de resultados esperados para alunos do segundo ciclo,
tal como preconiza o Programa da Lingua Portuguesa e que incidem na compreensao do
oral, expressdo oral, leitura, escrita, e conhecimento explicito dalingua.

Assim, e de modo mais focalizado, tendo em consideracéo a compreenséo do oral,
os alunos deveriam: saber escutar para reter informacdo essencial, discursos breves, em
portugués padrédo, com algum grau de formalidade; interpretar a informagdo ouvida,
distinguindo o facto da opinido, o essencial do acessorio, a informacdo explicita da
informacdo implicita; compreender os diferentes argumentos que fundamentam uma
opini&o.

No que diz respeito a expressdo oral, os alunos deveriam: relatar ocorréncias,
fazer descricOes e exposi¢cdes sobre assuntos do quotidiano, de interesse pessoal, social
ou escolar, com algum grau de formalidade; apresentar e defender opinides, justificando
com pormenores ou exemplos e terminando com uma concluséo adequada; produzir
discursos orais coerentes em portugués padréo, com vocabulario adequado e estruturas
gramaticais de alguma complexidade.

No que concerne a leitura, os alunos deveriam ser capazes de: ler textos com
precisdo, rapidez e alguma expressividade; ler para entretenimento, para concretizacao
de tarefas, recolha e organizagéo de informag&o, construcdo de conhecimentos e fruicéo
estética; posicionar-se quanto a pertinéncia e validade da informacédo lida e quanto aos
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efeitos produzidos pelos recursos verbais e ndo verbais utilizados; fazer apreciagoes
pessoais de textos de diferentes tipos, descobrindo significados implicitos e
relacionando intencdo, forma e conteldo; ler textos literarios, tomando consciéncia do
modo como 0s temas, as experiéncias e 0s valores so apresentados.

Em relacdo a escrita pretendia que os alunos fossem capazes de escrever para
responder a diferentes propostas de trabalho, recorrendo a técnicas de selecéo, registo,
organizacdo e transmissdo da informagdo; utilizar com autonomia processos de
planificagdo, textualizagdo e reviso, com recurso a instrumentos de apoio e ferramentas
informéticas; escrever em termos pessoais e criativos, em diferentes suportes e num
registo adequado ao leitor visado, adotando as convencdes proprias do tipo de texto;
produzir textos coerentes e coesos em portugués padréo, com tema de abertura e fecho
congruente, com uma demarcacao clara de parégrafos e periodos e com uso correto de
ortografia e pontuacao.

Em termos de conhecimento explicito da lingua, pretendia que os aunos
conseguissem descobrir regularidades na estrutura e no uso da lingua, com base em
préticas de experimentacdo; identificar e classificar unidades utilizando a terminologia
adequada; explicitar regras e treinar procedimentos do uso da lingua nos diferentes
planos; mobilizar os conhecimentos adquiridos para aperfeicoar o desempenho pessoal
na producdo e rececdo de enunciados orais e escritos; relacionar diferentes registos de
lingua com os contextos em que devem ser usados e distinguir marcas especificas de
linguagem oral e escrita; respeitar e valorizar as diferentes variedades do portugués,
reconhecendo o portugués padr&o como a norma.

Em termos de metas de aprendizagem, com a planificacéo desta aula pretendi que
os alunos, no dominio — Compreender discursos orais e cooperar em situacdo de
interacdo, e designadamente no subdominio - compreensdo de discursos orais, fizessem
perguntas e comentérios pertinentes acerca de exposicoes e de debates; e avaliassem a
eficacia do discurso oral em funcdo dos recursos linguisticos e gestuais usados pelos
falantes. Ainda no mesmo dominio, mas no subdominio — adequag&o aos objetivos e aos
participantes em situagdo de interacdo, pretendia que os alunos contribuissem na
discussdo a pares ou em pequeno grupo para a consecucdo de um objetivo comum;
formulassem perguntas adequadas a situacéo, ao interlocutor e a audiéncia, e com
pertinéncia para 0 assunto; adaptassem o discurso em funcdo das reagbes do
interlocutor; e interagissem verbalmente de uma forma confiante e participassem

construtivamente na discussao a pares ou em grupo.
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No que concerne ao dominio — Exprimir oramente ideias e conhecimentos, e
designadamente no subdominio — organizacdo do discurso, pretendia que os alunos
fossem capazes de expor informacdo sobre um tema, usando as descrices pertinentes
para destacar 0s aspetos mais importantes, usassem a complexidade gramatical
requerida em exposi¢es orais produzidas em contexto escolar. JA no subdominio —
fluéncia, pretendia que o aluno ao expor oralmente, usasse uma diccdo clara e um
volume de voz adequado, mantendo contacto visual; e expusesse de forma confiante e
segura em contexto escolar.

Em termos do dominio — Compreender e interpretar textos, e concretamente no
subdominio — identificac8o de ideias centrais e de pormenores relevantes, pretendia que
os alunos identificassem as ideias centrais do texto e fundamentassem as mesmas, com
0s pormenores adequados; usassem pormenores do texto para compreender inferéncias;
parafraseassem pardgrafos do texto; resumissem pardgrafos do texto; extraissem
conclusdes da informagdo contida no texto e estabel ecessem relagbes entre as partes do
texto. Quanto ao subdominio — mobilizagdo e construcéo de conhecimentos e de ideias,
tinha como metas que os alunos usassem o conhecimento prévio para ultrapassar
dificuldades de compreensdo colocadas pelo texto. E quanto ao subdominio da
complexidade textual, pretendia que os aunos identificassem efeitos de sentido
produzidos por recursos estilisticos; e identificassem a funcéo daimagem em relacéo ao
texto escrito.

Tendo em conta o dominio — Tornar-se leitor, e nomeadamente o subdominio —
estudo e construgdo de conhecimentos, pretendia que os aunos selecionassem e
usassem formas de leitura de acordo com a dificuldade do vocabulario do texto e a
familiaridade com o assunto. Quanto ao subdominio — formacdo do gosto literario,
pretendia que os alunos apresentassem, oralmente ou por escrito, ideias e sentimentos
suscitados pela leitura de obras literérias, em atividades de sociaizagdo da leitura; e
identificasse as emocles estéticas despertadas por textos que marcaram a sua
experiénciade leitor.

Concretamente no dominio — Elaborar e divulgar textos, e mais propriamente no
subdominio — planificacdo do texto, pretendia que o aluno selecionasse o conhecimento
relevante para construir o texto, sendo capaz de recorrer a diferentes modos de
representacdo da informacdo. Em termos do subdominio — redacéo do texto, pretendia
que os aunos redigissem com correcdo formal, e sintatica, mobilizando recursos
expressivos. Em termos de subdominio — conhecimento de técnicas e formatos de textos
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para construcdo e transformagdo de saberes, pretendia que os alunos organizassem
palavras e ideias-chave a partir de uma exposi¢ao oral e escrita.

Finalmente, no dominio — Conhecer as propriedades das palavras e aargar o
capital lexical, e designadamente no subdominio — mobilizagdo do conhecimento das
propriedades das palavras, pretendia que os alunos reconhecessem e usassem relactes
hierdrquicas entre significados (conjunto/subconjunto; todo/parte); e identificassem a

rede de significados e usos das palavras polissémicas.

7.2. Conducao da Aula

Assim, e tendo em consideracdo 0 planeamento exposto, com respetivos
contelidos e objetivos a atingir, iniciei a aula fazendo uma abordagem inicial que
consistiu num didogo informa com os aunos sobre 0 nome préprio, a qual incidiu nas
guestbes. “Quem escolheu o teu nome?’, “Houve alguma razéo especia para essa
escolha?’, “ Estas contente com o nome que te deram?’, “ Preferias outro? Qua ?’

Este didlogo inicia teve como intuito promover a participacdo dos aunos,
preparando o tema central do texto que seria depois utilizado na aula: “ Abilio ou Luis’.
Constatei que os mais participativos neste momento da aula sdo 0s que ja tém por
habito participar de modo mais ativo.

Apoés este momento inicial da aula, e depois de os alunos terem referido que de
um modo geral estéo satisfeitos com 0 nome proprio ou optam por um dos dois nomes
préprios que tém, achei que seria 0 momento ideal para recorrer a0 manual adotado na
disciplina e sugerir aleitura do texto “Abilio ou Luis’, conforme planeado.

Prossegui entéo solicitando que os alunos prestassem atencdo ao texto do manual
e a expressao e entoacdo que eu iria utilizar numa primeira leitura modelo, a qual se
seguiriaaleituraem voz alta, por parte de alguns alunos.

Assim, apds ter lido o primeiro paragrafo, dei a palavra a Joana que leu mais dois
pardgrafos, a qual se seguiu o Afonso, o Miguel e a Francisca. No fim da leitura,
sdlientel aos alunos a importancia de uma leitura com entoacdo, respeitando a
pontuacdo, pausada, com uma dicgdo clara e um volume de voz adequado.

Finda a leitura do texto em questéo, passamos a interpretacdo coletiva do texto
“Abilio ou Luis?’ de Alice Vieira. Escrevi no quadro algumas questdes.

e Gostaram do texto? Porqué?
e Quetipo detexto foi lido?
e Qual éaideaprincipa do texto?
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¢ O menino gostava do seu nome?
e Seraque podemosretirar alguma mensagem do texto?
¢ Que sentimento teralevado a mée do Luis areagir daguela maneira?

Professora: escrevi no quadro estas gquestdes e gostava da vossa participacao.

Vamos fazer isto de um modo informal, mas com regras. Estdo a vontade para

responder as questbes que queiram, quem o quiser fazer. Nao estamos aqui a ver

guem esta certo ou errado, mas tém de pedir parafalar e deixar o colega que estaa
falar, terminar o0 que tem para dizer.

A minha opg¢do por esta estratégia de colocar as questdes no quadro e depois
deixar os alunos a vontade para responder as que quisessem, foi no sentido de evitar um
ambiente rigido de pergunta resposta. Tendo em conta a concecéo de aprendizagem
heuristica pela qual me pauto, procurei arbitrar apenas este didlogo que pretendi que os
alunos estabelecessem, pois a minha preocupacdo era essencialmente o processo, ou
segja, a forma como compreenderam o texto, e simultaneamente incitar a expresséo oral
dos alunos.

Afonso: Eu gostei do texto! Nunca me tinha ocorrido que alguém quisesse mudar

de nome e achel engracado... Ao ler o titulo ndo imaginava que era esta a historia.

Joana: Eu achei que o0 menino estava zangado, e detesta o nome Abilio.

Provavelmente os colegas gozaram-no, até porque a tia chamou-o Abilinho. E ele

deve ter ficado mal perante os amigos da escola, que para el e sdo importantes.

Laurac A mde ndo compreendeu isso, aliés, ninguém percebeu... Mas reamente

ninguém gosta de ser gozado na escola.

Vania: Eu acho que o av6 tentou acalmar 0s animos porque os pais ja estavam a

ficar zangados.

Os aunos enredaram assim numa discussdo que foi ao encontro daquilo que eu
pretendia, ou sgja, um debate de ideias entre os alunos. Este debate entre os aunos fez
com que pensassem e refletissem em conjunto sobre o texto lido, expressando-se
oralmente e de forma autbnoma, clara e segura, 0 que vai de encontro ao preconizado
pelo Curriculo para a Lingua Portuguesa. Inclusive houve um aluno que estabeleceu a
conexdo entre o titulo e o texto. Também houve uma identificacdo entre a situacéo da
personagem do texto e as vivéncias escolares dos alunos, que referiram que “...ninguém

gosta de ser gozado na escola’
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Este momento da aula foi um ponto de partida para a minha proposta posterior de
resolucdo do questionario escrito que possibilita a andlise textual, e que concerne ao
exercicio “Compreender” da pagina 119 do manual.

No decorrer do exercicio mostrei-me disponivel para esclarecer as davidas que
eventualmente surgissem. Fui percorrendo a sala e verificando o decorrer do exercicio
gue os aunos foram resolvendo no caderno diario, uma vez que pretendia verificar a
expressdo escrita e a corregdo gramatical. Referi-lhes também que a correcéo seria
realizada oralmente e col etivamente.

Findo o exercicio, pedi que alguns alunos fossem ao quadro para a correcéo e
posterior debate em relacdo as respostas. A resposta A foi resolvida no quadro pela
Guiomar, que referiu que a resposta a questdo: “ldentifica a expressdo que corresponde
aideiaprincipal do texto” eraaniumero 3 —“Um menino que ndo gosta do seu nome”.

O Tiago foi ao quadro responder as questdes do grupo B:

1 — O espago onde se realiza a agdo € em casa, durante o jantar.

2- As personagens que se encontram nesse lugar séo: o Abilio, o pai, amae, o avb

eaavo.

3- O menino anunciou que o Abilio morreu.

4- A mae do Abilio disse que atiajatinhadito que ele ndo estava bom da cabeca.

5- O av0 parece ser uma pessoa muito mais prética porque ndo resmungou com o

menino. O avd apresentou-se como se ndo o0 conhecesse.

6- Naguele dia, atia chamou-o de Abilinho.

7- Abilio

8- Abilio.

Perante a resolucdo deste aluno, salientei aos colegas a forma como as frases
estavam bem construidas. O Tiago iniciou sempre as respostas de desenvolvimento,
recorrendo as proprias questdes.

A Margarida colaborou corrigindo a parte C do exercicio, a qual apelava aos
sentimentos:

1) 4
2) 5
3) 1

Tendo a aluna escolhido as letras correspondentes as imagens, pretendi explorar

ainda mais a gquestdo dos sentimentos e fui pedindo que enumerassem sentimentos

correspondentes as imagens:
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Professora: E para vocés, que sentimento esta representado naimagem 47?

André Farial

Afonso: Raiva

Sofia: Ira.

Professora: Muito bem! Vocés identificaram bem o sentimento, e conseguiram

chegar a sinbnimos, pois estas trés expressdes significam 0 mesmo. Ou sgja, 0s

sinbnimos sao palavras diferentes com o mesmo significado.

Depois da resolugdo do questionario, chegou 0 momento de dinamizar a aula com
um jogo —“Qual € o sentimento”.

Expliquei de forma clara as regras do jogo e alguns elementos chegaram a referir
experiéncias semelhantes em jogos de convivio em casa, com a familia. Para garantir
gue os alunos percebiam a dinamica do jogo, fiz uma pegquena simulagdo com a guda
do Afonso, que tendo acertado no sentimento que foi mimado por mim, foi quem
COMmegou 0 jogo.

Os aunos participaram ativamente no jogo, e eu fui a moderadora, tendo tido de
intervir em alguns momentos, porque se instalava alguma confusdo com as tentativas de
acertar, mas que foram ultrapassadas rapidamente.

Findo o jogo, fizemos uma pequena revisdo, incidindo sobre quais os sentimentos
gue haviam sido experienciados por Abilio e a razéo dos mesmos. E achel também
oportuno obter algum feedback da turma, sendo que estes referiram ter gostado muito
das estratégias usadas, nomeadamente 0 jogo da mimica que gostavam de repetir.

7.3. Avaliacdo da aula

Faco um balanco positivo das varias estratégias que utilizei como docente de
L ingua Portuguesa, nomeadamente 0 jogo de mimica, e perspetivo que venha a utilizé&
lo no meu desempenho profissional. N&o obstante, houve alguns momentos que néo
decorreram como o esperado, pois, tal como referi, a ansia de responderem primeiro, no
jogo de mimica, gerou algum ruido.

As estratégias utilizadas, na minha perspetiva, coadunam-se com a concecéo da
aprendizagem significativa O meu papel nesta aula foi 0 de moderadora, sendo que
procurei facilitar as aprendizagens dos alunos, promovendo o papel ativo dos mesmos,
na sua propria aprendizagem, tal como preconiza a concegdo construtivista, a qual

assumi como meu quadro de referéncia.
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Humildemente posso crer ter dado algum contributo para que estes alunos

assumam atitudes positivas em relacdo a Lingua Portuguesa que, tal como ja referi, é

umadisciplina pilar no percurso escolar e de vida de todo e cada aluno.

Asseverar que esta aula realmente possibilitou a consecucdo dos objetivos

proposto €&, acima de tudo, recorrer ao Programa de Lingua Portuguesa onde constam

os descritores de desempenho para o segundo ciclo.

Assim, e do ponto de vista da compreensdo do oral, sera de referir que:

Os alunos prestaram atencédo ao que ouviram, de modo atornar possivel:
v' Cumprir instrucdes dadas,
v" Responder a perguntas acerca do que ouviu;
v Explicitar 0 assunto, tema ou tépico;
v Fazer inferéncias e deduc0es;
Os alunos manifestaram reagdo pessoal ao texto ouvido, tendo em conta a

suatipologia;

Quanto a expressdo oral, os alunos foram capazes de:

Usar da palavra de modo audivel, com boa dicgdo e num débito regular;
Usar com precisdo um repertorio de termos relevantes para 0 assunto que
esta a ser tratado;

Respeitar principios reguladores da atividade discursiva, designadamente
na producdo de enunciados de resposta e na justificagdo de pontos de vista;
Produzir textos orais exprimindo os conhecimentos, emitindo opinides,
construindo uma argumentacao, através de um discurso convincente e com
alguma complexidade;

Interagir com espontaneidade e &vontade em situagdes informais de
comunicacao;

Fornecer um contributo eficaz para o trabaho coletivo, na turma ou grupo,

em situacOes mais formais.

No que concerne aleitura, ficou patente que os alunos conseguiram:

Ler de modo auténomo, em diferentes suportes, as instrucdes de atividades
ou tarefas;
Ler em voz alta com fluéncia e expressividade para partilhar informacdes e

conhecimentos;
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e Disdtinguir diferentes “vozes’ (perspetivas) no interior de um mesmo texto
e valores (socioculturais, éticos, estéticos ou outros) que veiculam;
o Expressar ideias e sentimentos provocados pela leitura de um texto
literério.
Quanto a escrita, 0s alunos conseguiram:
e Redigir com correcéo enunciados para responder a diferentes propostas de
trabal ho:
v' Organizar as respostas de acordo com o foco da pergunta ou
pedido;
v’ Usar com precisdo o repertério de termos relevantes para o
assunto que esta a ser tratado;
v' Controlar as estruturas gramaticais mais adequadas a resposta a
fornecer;
v" Combinar os enunciados numa organizacdo textual com coesdo e

coeréncia

Capitulo 8

Experiéncia de ensino-aprendizagem de Histdria e Geografia de Portugal

O presente documento constitui uma reflexéo critica de uma aula da disciplina de
Histéria e Geografia de Portugal, por mim lecionada, com a cooperacdo da Professora
Graga Calgjo, com a tematica — “A Peninsula Ibérica: dos primeiros povos a formacéo
de Portugal (século XI1)”, com o subtema — “Os Muculmanos na peninsula Ibérica’, e
onde foi utilizado um jogo denominado “Quem sabe, ganha...”.

Esta reflexéo incide sobre trés fases fundamentais. a planificagdo da aula, a
conducdo da aula e a avaliacdo da mesma. Vamos, portanto, organizé-la de acordo com

estes trés momentos.

8.1. Planificacdo da Aula

Depois de termos tomado conhecimento do tema que era para ser desenvolvido na
aula de HGP do dia 20 de janeiro de 2011, pensamos que seria interessante propormos
aos alunos a realizacdo de um jogo. Como afirmaram os autores de O Jogo Didético na

Salade Aula,

79



“O recurso a0 jogo como forma de atingir os objetivos letivos e
educacionais apresenta-se COmo uma estratégia muito viavel e aceite pela maioria
dos alunos. Trata-se, assim, de acomodar uma determinada matéria sem “violéncia
cognitiva’ ou imposi¢éo do docente, o aluno aprende divertindo-se” (Antunes et
al. 1996, p. 1).

Concordando com esta afirmacéo, consultel 0 manual de Historia do 5° ano da
Editora Santillana, no qual consta o jogo “Quem sabe, ganha...”. Este jogo pareceu-me
uma atividade pertinente na medida em que, ndo sO geraria motivagdo possibilitando
uma participacdo mais ativa do grupo de alunos, como também permitiria consolidar os
contetidos, designadamente a heranga mugulmana na Peninsula Ibérica. O facto de esta
proposta constar de um manual do 5.° ano deu-me alguma seguranca no que se refere a
adequacdo e a aplicabilidade deste jogo em relacdo a esta faixa et&ria e que os
contetidos nele referenciados se enquadravam no curriculo, ou sgja, 0s mugulmanos na
Peninsula | bérica: Heranga Mucgulmana.

Com a integracdo do jogo como estratégia de ensino-aprendizagem, procurei
ensinar os contelidos referentes ao tema em estudo de uma forma ndo expositiva. Foi
minha intencdo problematizar as questbes referentes & abordagem deste tema,
acreditando que dessa forma ndo sb contribuo para o desenvolvimento das competéncias
sociais e instrumentais dos discentes, como os dotarei de recursos imprescindiveis a
resolucdo dos seus problemas ao longo de toda a sua vida. Pretendia também motivar os
alunos para as aulas de histéria ao utilizar uma estratégia diferente das habituais.

Eram ainda meus objetivos desenvolver um espirito de equipa entre os alunos,
incrementar o espirito criativo, desenvolver e avaliar os conhecimentos dos alunos,
permitir o diagnéstico de lacunas em termos de conhecimentos, desenvolver as
capacidades de comunicacdo dos alunos, desenvolver o seu sentido critico e capacidade
de expressao de opinides proprias, e relacionar factos politicos, econdmicos e sociais.

Focalizando-me no tema da aula, e nas competéncias especificas que pretendia
atingidas, foram ainda meus objetivos, que fossem os alunos capazes de, no ambito do
tratamento de informag&o/utilizacdo de fontes: identificar conceitos e palavras-chave:
heranca, lingua, matematica, agricultura, ciéncias, arquitetura, medicina, navegacéo e
astronomia; interpretar informacdo historica diversas informacdo iconogréfica,
documentos, imagens, friso cronoldgico e mapa; no ambito da compreensdo historica-
geogréfica, e designadamente a temporalidade, referir o periodo que os mugulmanos
permaneceram na Peninsula Ibérica; e em termos de espaciaidade, indicar algumas
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cidades Portuguesas, que revelem fortes marcas de influéncia mugulmana; no que
concerne a contextualizacdo, que consigam compreender que as inovagdes importantes
gue os muculmanos trouxeram para a Peninsula | bérica revelaram-se fortes marcas; que
sejam capazes de perceber que a influéncia mugulmana revelou-se mais forte nas terras
mais a sul; que consigam referir 0s principais conhecimentos da civilizagdo mugulmana;
e que possam identificar vestigios historico-culturais relativamente a heranca
muculmana. Em relacdo a comunicacdo em Histéria e Geografia, foram também meus
objetivos, que os alunos fossem capazes de: aplicar vocabulario especifico da Histéria e
Geografia referente aos “Mugulmanos na Peninsula Ibérica’; usar a lingua portuguesa
de forma adequada num contexto historico-geogréfico referente ais “Muculmanos na
Peninsula Ibérica’.

Aquando do planeamento da aula, e designadamente na preparacdo do jogo,
antecipel desde logo algumas potenciais dificuldades, tais como a duragéo variavel do
j0go, gue requer uma gestao rigorosa do tempo por parte do professor. Preocupei-me
especialmente com a planificagdo das estratégias a utilizar antes do jogo, reconhecendo
0 qudo importante € garantir, desde o inicio, que os alunos compreendem as varias
regras e procedimentos do jogo. Tive igualmente uma enorme preocupacdo em preparar
a supervisdo de todo o processo. Até porque aturmaia ser dividida em grupos. Eu sabia
que, tendo cinco grupos, cada um com um dado e com um tabuleiro, eu teria de ter uma

intervencdo muito ativa.

8.2. Conducao da Aula

Iniciel a aula fazendo uma breve abordagem dos contelidos previamente
abordados nas aulas precedentes. Neste sentido, fizemos a correcdo coletiva do trabalho
de casa, usando como recurso 0 manual do aluno. Para esta corregdo solicitel
voluntérios, contudo apenas trés alunos se ofereceram para ler, em voz alta, o que
haviam redigido. No fim, questionei a turma sobre eventuais formas aternativas de
resposta, sendo que nenhum dos alunos revelou estratégias de resolucdo diferentes,
predominando nesta fase algum siléncio entre os elementos da turma. A parca
participacdo dos alunos podera ter-se devido ao facto de, nas interpelacdes diretas, em
que as dindmicas estéo ausentes, recearem serem postos em causa, acabando por adotar
atitudes de protecdo, 0 que, na minha opinido, suscitou alguma resisténcia, sobretudo na

faseinicia daaula.
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Efetuados os registos no caderno diério, prossegui com o desenvolvimento dos
contetidos constantes no plano de aula — “Os mugulmanos na Peninsula Ibérica — a
heranca muculmana’. Enfatizei a necessidade de estarem atentos e participarem na aula,
porque a parte fina da mesma, contemplava um jogo que iriarequerer a participagéo de
todos, e no qual seriam colocados a prova os conhecimentos adquiridos.

Alguns alunos questionaram de imediato que tipo de jogo iria ser concretizado,
demonstrando interesse pela atividade. Como néo pretendia aimentar em demasia esta
euforia pelo jogo, optel por revelar apenas o nome do jogo — “Quem sabe...ganha’. Esta
minha revelagdo gerou algumas conversas paralelas entre os elementos da turma, e o
Miguel questionou-me sobre um eventual prémio no fim do jogo. Ache entéo
proveitoso revelar o prémio, o qual foi o jogo didético SupertMatik Quis — Histéria de
Portugal (um jogo por cada elemento do grupo vencedor). Escolhi um jogo didético de
prémio, afim de incrementar o gosto pela Histéria de Portugal .

Procurando cercear o foco de distragdo que nesse momento se instalou na sala de
aula, com um marcado entusiasmo em relagéo ao jogo, voltel a solicitar a atencéo dos
alunos e pedi que abrissem o0 manual na pagina 58. Pedi ao Miguel que fizesse aleitura
do texto em voz alta. Entrecortei os paragrafos, solicitando a participagdo dos alunos na
interpretagdo do texto, assim como das figuras. Procurei que os aunos fossem
identificando conceitos e palavras-chave, que foram registados pelos mesmos nos
respetivos glossarios do caderno diério.

Os conceitos que este exercicio possibilitou identificar foram: heranca, lingua,
matematica, agricultura, ciéncias, arquitetura, medicina, navegacdo e astronomia. De
um modo global ndo se evidenciaram dificuldades na identificagdo dos conceitos.
Destaco contudo que os alunos se mostraram surpreendidos pela evolucdo do povo
muculmano, sobretudo pelos contributos em termos cientificos que estes legaram na
Peninsula I bérica.

Posteriormente, projetel um acetato por mim elaborado com a imagem da Igregja
de Mértola e questionel os alunos a fim de perscrutar se reconheciam 0 monumento. A
Gabriela e o Filipe disseram que conheciam e gue ja o haviam visitado com os pais.
Pedi-lhes que enumerassem caracteristicas particulares da imagem e conduzi os alunos
na associacdo entre 0s elementos arquitetonicos e decorativos que mantém-se nos dias
de hoje, constituindo, deste modo, uma heranca do povo mugulmano.

Os aunos revelaram alguma dificuldade, sendo que a maioria dos aspetos
caracteristicamente mouriscos foi por mim assinaladas. Os alunos revelaram dificuldade

82



em associar as mesquitas a heranga muculmana, contudo, explicando-lhes a sua forte
caracterizacao religiosa, pelos seus habitos de oracéo diarios, conseguiram compreender
a existéncia das mesmas, na qualidade de recintos de cardter comunitario e religioso. A
dificuldade por eles demonstrada poderd dever-se ao facto de ndo serem espagos
comuns na area de residéncia dos aunos. Por outro lado, também lhes foi dificil
associar os arcos em ferradura como caracteristicos da arte mocérabe, porque muitos
ndo conseguiam detetar as diferencas entre estes arcos mais peraltados e outros
caracteristicos de outros povos, tais como 0s Visigoticos.

Neste momento da aula, optei pela utilizagdo conjunta da ficha informativa, que
eu havia planeado usar num momento posterior, servindo de suporte a identificacéo de
determinados aspetos que revelavam fortes marcas de influéncia mugulmana.

Partindo do facto de que ja haviam sido identificados alguns conceitos e palavras-
chave, pedi aturma que realizasse individualmente a atividade “Nogdes Essenciais’ da
pagina 60 do manual. Nessa altura, alguns aunos interromperam questionando sobre o
jogo, tendo eu referido que seria realizado de seguida. Enquanto os alunos faziam o
exercicio, circulel pela sala de aula, esclarecendo algumas duvidas, verificando também
se apresentavam dificuldades na realizac8o do exercicio. A primeira parte da aula ficou
concluida com uma correcdo coletiva do exercicio.

Seré entdo proficuo referir que aquisicdes ou dificuldades apresentaram os alunos
neste momento da aula. Assim, foram capazes de identificar conceitos e palavras-chave,
tendo assimilado que este povo apresentava-se evoluido quer em termos de ciéncias,
quer em termos de técnicas, designadamente na agricultura, e que a importancia destas
era tal, que permanecem até aos dias de hoje. Ficaram assm com a nog¢éo de gque 0s
muculmanos deixaram um legado, que perdurou até aos dias de hoje e perdurara
indefinidamente. Demonstraram alguma dificuldade em identificar em imagens
elementos arquitetonicos mocgarabes, mas com gjuda foram apreendendo aguns dos
principais, tais como mesquitas, abdbadas e arcos em ferradura. Com tudo isto, foram
apreendendo o vocabulério especifico referente a esta temética dos Mugulmanos na
Peninsula Ibérica

Apdbs um intervalo, retomei a aula com o jogo “Quem sabe, ganha...”. Distribui
por cada aluno uma ficha explicativa do jogo e li em voz ata as regras do mesmo.
Dividi a turma em cinco grupos, 0s gquais eu ja havia determinado previamente, tendo

em conta os lugares ocupados na sala. Esta organizagdo prévia dos grupos permitiu
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otimizar o tempo de preparacdo do jogo, pois bastou que os dois elementos da carteira
da frente virassem as cadeiras para ficarem frente a frente com os dois colegas de tras.

Assim, cada grupo compunha-se de quatro alunos, exceto um grupo que era
composto por cinco elementos, em virtude de ser uma turma com 21 alunos no total.
Solicitei que cada grupo elegesse um porta-voz e ao entregar o material necessario para
0 jogo (tabuleiro, dados, marcas, papel e lapis), anotel 0 nome do porta-voz entretanto
eleito. Alguns grupos tiveram dificuldade na escolha, sendo que, nesses casos,
selecionel um aluno aeatoriamente. Assim, 0s grupos distinguiam-se pelo nome do
porta-voz: grupo do Miguel, grupo da Joana, grupo do Tiago, grupo do Filipe e grupo
do Afonso. (anexo 5)

Assumi o0 papel de supervisora, certificando-me de que nenhum grupo infringia as
regras ou a pontuacdo, e 0s grupos iniciaram o0 jogo de imediato. Eu dava aindicagdo de
lancar os dados, e sempre que o nimero da casa do tabuleiro possibilitava a colocacdo
de uma questéo ao grupo, dirigia-me a esse grupo com 0 Saco escuro onde constavam as
questdes. O portavoz do grupo retirava uma questdo. Selecionado o papel com a
questdo, eu lia a mesma em voz alta, solicitando uma resposta aos el ementos do grupo,
num periodo maximo de 30 segundos (contabilizados por mim). Cada resposta correta
correspondia a 5 pontos e as respostas erradas a 0 pontos. Um nimero no dado, que no
tabuleiro ndo correspondesse a uma questdo, possibilitava 0 seguimento das instrucoes
mencionadas nas casas do tabuleiro. De salientar que o grupo vencedor seria 0 que
obtivesse mais pontos e ndo aguele que chegava a Ultima casa do tabuleiro mais cedo. O
registo das pontuagdes era efetuado pelo porta-voz numa folha preparada para o efeito.

Esclarecidas as regras, propus que fizéssemos uma simulagdo do jogo, para
garantir que outras duvidas que surgissem na pratica pudessem ser convenientemente
esclarecidas, antes do inicio do jogo. Optei por esta simulagdo para que os alunos
pudessem experienciar as regras e manipular os materiais. Constatel que isso foi
proficuo, porque alguns ainda tinham dificuldade em compreender as regras, e a
necessidade de rapidez nas respostas. Como exemplo, o0 grupo da Joana revelou
dificuldade em compreender que a soma da pontuacéo prevalecia sobre a chegada ao
final das casas do tabuleiro. Optei por pedir ao Vasco, cujo grupo ndo havia revelado
duvidas, para explicar aos colegas:

Vasco: Eu acho que é como o Monopoly, s6 que em vez de casas ou dinheiro,

temos pontos, ndo é professora?
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Professora: Exato Vasco! Tal como nesse jogo, existe um tabuleiro, dados e um

conjunto de questdes.

Por outro lado, também verifiqguei que houve alguma desorientacdo com a
necessidade da rapidez de resposta, e atribui uma tolerancia de mais trinta segundos
para as respostas, para todos os grupos. Posto isto, os alunos iniciaram 0 jogo de modo
animado e entusiasta.

No decorrer do jogo que contém guestdes fechadas e questdes abertas, verificou-
se gque, nas questdes abertas, alguns grupos gostavam de completar as respostas que
haviam sido dadas, ou tinham formas diferentes de responder, tendo eu dado a
oportunidade de partilharem essas respostas. Transcreve-se, de seguida, um

Professora: Explica o que foi a Reconquista Crista?

Afonso: Foi quando os cristdos foram conquistar de novo as terras que 0s

mugul manos tiraram.

Professora: A resposta esta correta. Cinco pontos. Algum outro grupo quer dizer

mai s alguma coisa?

Miguel: Professora... mas isso demorou muito tempo... e sd aos poucos € que

eles foram ganhando de volta as terras.

Professora: Sim... e quanto tempo durou entéo essa reconquista? Alguém sabe?

Tiago: Oito séculos.

Professora: Todos concordam?

Ressalta agui 0 dominio da temporalidade, tendo o Tiago sido capaz de utilizar a
unidade temporal século, situando adequadamente no tempo a Reconquista Cristd, tal
como preconizam o programa oficial do 5° ano de Historia e Geografia de Portugal .

Geraram-se assim algumas discussdes intra e inter grupos, que permitiram fazer a
exploracéo de outras questdes, sem que 0s alunos tivessem receio em apresentar as suas
opinides e em avancar com hipotéticas respostas porque essas questdes extra ndo eram
contabilizadas na pontuacao.

Houve também uma constante ligacdo entre estes acontecimentos histéricos e a
atualidade, tal como exponho de seguida:

Professora: D& o0 exemplo de duas cidades portuguesas, onde possamos encontrar

vestigios da presenca muculmana

Joana: Mértolaque é adalgrgaguevimose... hum... Bga

Professora: E em Beja, da um exemplo de um monumento.

Joana: A torre.
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Professora: Mais alguém quer acrescentar algum exempl 0?

Miguel: Jafui ver o Castelo de Silves e a minha mée diz que a muralha era desse

tempo.

Professora: Correto, portanto Silves é também um exemplo. E mais exempl 0s?

Filipe: A Séde Evora.

Vasco: E os Arraiolos, os tapetes, ndo €, professora, também € e é 0 nome de uma

terra...

Professora: Sim, essa técnica caracteristica € um legado e também podemos

considerar um exemplo.

As questdbes no ambito da agricultura, também surgiram e constituiram
oportunidade de diversificar as respostas:

Professora: Na agricultura, os mugulmanos introduziram novos processos de rega.
Refere dois deles.

Filipe: Nora e picota.

Professora: E esses processos serviam para qué?

André: Um para obter agua e outro para alevar a sitios mais altos, professora.

Professora: E mais técnicas?

Vasco: Tanque e azenha.

Também as plantas que ainda hoje sdo utilizadas, constituiram um bom exemplo
neste jogo:

Professora: Os mugulmanos introduziram novas plantas. Quais?

Joana: Laranjeira, limoeiro e figueira.

Professora: Alguém tem mais exemplos?

Inés: Amendoeira.

Sofia: Oliveirae Alfarrobeira

Foi também importante verificar como foram capazes de estabelecer alguns
raciocinios e inter-rel acoes:

Professora: Qual foi a direcéo da Reconquista Crist& Sul/Norte ou Norte/Sul?

Miguel: Foi Norte/Sul.

Vasco: Professora, por isso é que sdo as cidades do Sul de Portugal que tém mais
heranca, ndo é? Ficaram mais tempo no Sul e deixaram mais vestigios, que ainda
podemos encontrar.

A realidade dos conflitos atuais no mundo, designadamente acontecimentos como

0 11 de setembro, também foi referida pelos alunos:
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Miguel: E por exemplo, as torres que cairam, do 11 de setembro, também foram

Muculmanos?

Professora: Alguém quer responder ao Miguel?

Vasco: N&o é amesma coisa... porque ndo tem aver com as reconquistas. ..

Professora: Vasco agora estamos a falar de conflitos atuais que existem no

mundo, mas o teu colega perguntou se estiveram envolvidos mugulmanos, e de

facto aqueles que se acredita terem estado envolvidos sdo praticantes do
islamismo. 1sso ndo quer dizer que os mugulmanos sejam todos terroristas.

No decorrer do jogo, foram surgindo algumas situactes em que a diversidade de
respostas e temas foram enriquecendo ainda mais o jogo:

Professora: Muitas palavras de origem arabe fazem parte da Lingua Portuguesa.

Grande parte delas comega por al, refere trés exemplos de palavras de origem

arabe.

Filipe: Almofada, alface, alcatifa

Professora: Esta correto! Alguém quer contribuir com mais palavras?

Joana: Alcachofra.

Tiago: Alcobaga

Tendo em consideracdo a tematica essencial da aula — a heranga mugulmana,
procurei que buscassem nas suas experiéncias e conhecimentos anteriores mais alguns
exemplos.

Professora: Para além das palavras, gostavam de dar mais exempl 0s?

Vasco: Professora o livro das Mil e Uma Noites também conta?

Professora: Sim, esses contos foram criados e divulgados pela cultura mugulmana,

alias, as historias estdo repletas de usos e costumes proprios deste povo.

Assim, no decorrer da aplicagdo do jogo, foram abordadas as questGes
previamente preparadas, mas também outras que foram surgindo, inclusive da parte dos
alunos. Pelo que o debate foi constante e a reflexdo sobre os conceitos foi concretizada
de forma dindmica, respondendo também aquilo que os préprios desgjavam saber e
conhecer.

Constatei que os noventa minutos de aula sdo parcos para a aplicacdo das
multiplas estratégias, pois 0 jogo acaba por ser uma estratégia que consome algum
tempo, ndo obstante os beneficios que dele advém (destes beneficios falaremos no

terceiro ponto desta reflex&o).
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Foi com satisfacdo que, na aula seguinte, aguando da reflexdo sobre a aula
antecedente, apurei 0s inimeros comentérios positivos ao jogo da parte dos alunos, os

quais se mostraram interessados em novas atividades desta natureza.

8.3. Avaliacdo da Aula

Esta aula possibilitou-me a aplicagdo ndo somente de estratégias consideradas
mais convencionais, como a leitura e interpretacdo de textos, andlise de imagens,
preenchimento de fichas individuais, mas também a aplicacdo do jogo como estratégia
de ensino-aprendizagem.

Faco um balanco positivo da utilizacdo do jogo, e embora ndo o tenha usado de
forma isolada, como estratégia Unica para abordagem dos contelidos, perspetivo que
venha a utilizé&lo no meu desempenho profissional como docente, nas duas vertentes.
Isto porgue, embora ainda tenha de desenvolver continuamente as minhas proprias
competéncias na aplicacdo desta estratégia, percecionei que o meu papel foi sobretudo o
de interlocutora qualificada, planeando, selecionando e organizando a aula. Esta foi uma
estratégia que, além de se adequar, de forma geral aos alunos, simultaneamente foi
versitil e aberta a espontanei dade do momento, deixando que fossem os préprios alunos
0S sujeitos ativos na sua aprendizagem.

Saliento ainda que o jogo “Quem sabe, ganha...”, possibilita essencialmente
aprofundar e avaliar conhecimentos, recapitulando toda a matéria, pelo que acredito que
aminha opgao de utilizagdo no final da aula tera sido uma boa escolha. Para além disso,
ocorreu uma mobilizacdo constante de conhecimentos, quer no gue concerne ao
contelido das aulas, quer aos conhecimentos que os alunos trouxeram das suas
experiéncias de vida extraescolares.

O exercicio do jogo, pelo seu carater ludico, ndo colocou em causa O rigor que é
necess&io no exercicio de docéncia, e o atingir dos objetivos previamente
estabelecidos. Ademais, os alunos aprenderam em conjunto, conseguiram compreender
0s aspetos mais abstratos, sendo que para cada um deles a aprendizagem partiu da sua
experiéncia, e da reflexdo sobre esta, como sujeitos ativos no decorrer de todo o
processo.

N&o posso deixar de mencionar que o cardter de animacao conferido por esta
estratégia encorajou a participacdo dos alunos, criando nichos de discussdo intra e inter
grupal, que foram para mim simultaneamente satisfatorios e desafiadores, e para eles,
uma licdo prética de cidadania. Isto porque senti que apesar de ter planeado
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cuidadosamente a aula, os alunos foram coautores da mesma, inclusive agueles que
habitualmente eram menos participativos, e isso exigiu uma mediagdo constante da
minha parte.

Um exemplo desta caracteristica versétil foi a necessidade de adaptar as regras
previamente estabelecidas, ao verificar que os trinta segundos eram insuficientes para as
respostas.

Serd importante salientar igualmente a minha preocupacdo em dirigir as respostas
as duvidas, apresentadas por alguns alunos, para 0s alunos gue ja estavam mais
avancados no processo, permitindo também a interacdo horizontal na aula.

O facto de ter sido 0 mais clara possivel na explanacdo dos objetivos a atingir, e
nas indicacdes que fui fornecendo, constituiram aspetos essenciais na prossecucao da
aula N&o obstante, em aguns momentos, eu ter receado que os aunos que
normal mente s&o mais participativos, acabassem por se sobrepor ainda mais aos que sdo
habitualmente menos participativos, constatei que a dindmica e as regras inerentes ao
jogo afastaram essa possibilidade.

Culmino a reflexdo destacando que esta aula e toda a preparacdo que lhe esta
inerente destacam que 0 processo de planeamento, quer no que concerne a preparagdo
dos materiais, quer a garantia da compreensdo de regras e das fungdes dos materiais por
parte dos alunos, fazendo uma simulagdo pré-jogo, S80 essenciais € ndo podem ser
preteridos de modo algum.

Acredito que os alunos conseguiram atingir os objetivos tendo demonstrado ser
capazes de: explicar 0os processos de movimentagdo para a peninsula Ibérica, e
designadamente que fossem capazes de problematizar a motivagéo e acdo dos povos
barbaros e mugulmanos relacionando-os com ideias de contacto e de relacéo (pacifica e
conflituosa); enquadrar os contributos, fruto das movimentagdes e fixagdo de povos no
territério nacional, em termos de diversidade e de intercdmbio cultural; expressar 0s
seus conhecimentos e concegdes sobre o passado historico, participando em debates,
discussfes argumentativas e didlogos; caracterizar, interpretar e aplicar, com base nos
termos e conteldos programéticos, 0s seguintes conceitos arabe, Mucgulmano,
Monoteismo, Islamismo e Reconquista Cristd;, descrever como viviam as primeiras
comunidades na Peninsula Ibérica, indicando os principais legados, em vérias
dimensdes (politica, social, econdmica, técnica e cultural); utilizar unidades/convencoes
temporais para situar no tempo 0s acontecimentos, processos e interacdes significativos
da comunidade mugulmana na Peninsula | bérica.
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Concluséo

Este trabalho foi realizado segundo uma perspetiva de investigacdo—acdo, e com
ele pretendemos realizar uma problematizagdo e uma avaliagdo da importancia dos
jogos no ensino-aprendizagem. Iniciando com uma investigacdo tedrico-pratica da
informacdo existente sobre a problemética, e projetando meios de agdo sobre o
problema, avaliamos, posteriormente, as aprendizagens e progressos acancados pelos
alunos com os quais realizamos as experiéncias de ensino-aprendizagem ao longo deste
processo que foi a PES.

Ao longo da PES, atribui grande importancia ao ato de planificar/programar e
procurei, acima de tudo, tentar dar um contributo inovador ao ensino, de forma a
motivar a aprendizagem e aumentar o sucesso dos alunos. Posso acrescentar que, na
diversidade de estratégias pensadas aquando da planificacdo das minhas aulas, fiz os
possiveis por adequar os contelidos e formas de ensino a turma, pois cada aluno tem o
seu ritmo. Como sabemos, ndo ha dois alunos iguais e aguns elementos revelam
acentuadas dificul dades de aprendizagem.

Apraz-me ainda referir que mantive umarelacéo salutar com todos os membros da
comunidade escolar, desde colegas a funcionarios, professores cooperantes e
supervisores, passando por aunos e encarregados de educacdo. Assim, penso que a
minha presenca na escola foi geradora de um clima agradavel e cooperativo,
principalmente no que diz respeito a relagdo com os colegas. Posso assegurar que, ao
longo da PES, cumpri as minhas obrigacGes docentes, ao nivel pedagdgico, e ao nivel
das atividades extra-curriculares (feira da flor; comunhéo pascal; atividades de final de
ano letivo).

Sabendo que a qualidade e a perfeicdo sd0 sempre uma meta, tentei, de acordo
com as possibilidades de ritmo de cada turma, atingir essa perfeicdo. Estou, contudo,
consciente que, se ndo foi possivel atingir a perfeicdo em todos os momentos da minha
intervencdo, pois a perfeicdo € sempre uma linha no horizonte a qual aspiramos, me
posso orgulhar por me ter esfor¢ado e por ter contribuido para a formagéo integral dos
alunos.

Partindo da andlise descrita e da avaliacdo de varios parametros direcionados a
areas especificas, em relacdo aos alunos em estudo, os resultados obtidos nesta
investigacdo, na minha perspetiva, deixaram o papel educativo do jogo bem posicionado
como sugestdo de prética alternativa. Por conseguinte, ficou comprovada a progressao
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dos alunos no seu desempenho em multiplas tarefas requeridas pela realizacdo dos jogos
didaticos que foram propostas. Estes resultados correspondem as expectativas e
hi péteses analisadas durante a aplicacéo dos jogos didéticos.

Uma andlise, mesmo que ndo exaustiva, de um conjunto de dados, como aquela
que se acabou de proceder, conduz-nos inevitavelmente a uma série de conclusdes que
temos necessariamente de equacionar, procurando, sobretudo, ir ao encontro dos
pressupostos hipotéticos que orientam todo o trabalho. Neste sentido, apresentam-se as
referidas conclusdes. Assim, e num esforco de memoria, trazemos até nés a
consciencializacdo de uma série de fatores, desde a convicgdo de que a utilizagdo dos
jogos pedagodgicos nos 1.° e 2.° ciclos do ensino bésico é importante para a superacéo
das manifestas dificuldades que caracterizam alguma parte do insucesso nas disciplinas,
até a consciencializacdo do papel do professor na melhoria das suas préticas
pedagdgicas atendendo as metodol ogias centradas no aluno.

Este estudo proporcionou uma oportunidade para considerar o problema da
relacdo entre as concegdes tedricas e 0s jogos efetivamente realizados em aula, assim
como permitiu-nos verificar, embora com muitas limitacfes, as perspetivas que ao
longo do trabalho foram apresentadas sobre os jogos didaticos no processo ensino-
aprendizagem.

Relativamente a aplicacdo dos jogos didaticos na sala de aula, fiquel ainda mais
motivada para a sua utilizacdo, pelo que pretendo usilos regularmente como
instrumento didético. Devo salientar também que mesmo os professores mais renitentes,
designadamente os professores cooperantes, quando confrontados com as suas
potencialidades, mostraram-se bastante recetivos. E no que concerne aos alunos ndo ha
duvida que as atitudes, o seu modo de estar na aula, a sua vontade de aprender sdo
positivamente modificadas quando o jogo € aplicado.

O papel de sensibilizagdo/ motivagcdo da pessoa do professor no processo de
desenvolvimento profissional deve, na minha opinido, continuar a ser objeto de atencéo,
até porque, como profissional de ensino, o professor sabe que a presenca da motivacdo
na sala de aula é, de facto, relevante e premente no combate a algum insucesso escolar.
N&o se poderd ignorar que 0 comportamento gera comportamento e, assim sendo, 0
primeiro passo para promover e garantir a motivagdo nas atividades € ser o proprio
professor uma pessoa motivada. Deste modo, e salvaguardando alguma excecdo, a
maioria dos professores revel ou-se otimista em relagdo a utilizaco dos jogos na sala de
aula.
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N&o se pode, no entanto, esquecer que o trabalho em questéo na sala de aula,
depende tanto das tarefas propostas, como do modo como o professor orienta a sua
resolucdo, da cultura da sala de aula e do contexto escolar. Pelo que, podera haver
propostas que a partida podem parecer interessantes, e que podem culminar em aulas
menos conseguidas e pouco produtivas.

Assim, com o intuido de desenvolver a capacidade de criar jogos didéaticos
capazes de estimular a aprendizagem, o professor precisa de ser capaz de relacionar
conhecimentos didaticos, de realizar investigagdes, de ter uma abertura a
experimentacdo de novas ideias, corrigindo-as e melhorando-as de acordo com a
experiéncia.

O insucesso na aprendizagem ndo se relaciona exclusivamente com as
caracteristicas das disciplinas nem com as concegdes dominantes acerca da sua
aprendizagem, mas tem o seu fulcro na motivagdo, pelo que urge renovar
profundamente a escola, para que esta se torne um espago motivante de trabaho e de
crescimento pessoal e social. 1sso pressupde refletir nos mais diversos niveis, incluindo
as préticas pedagdgicas, o curriculo, o sistema educativo e a préopria sociedade em geral.
Assim, para além da forte componente motivacional, 0 jogo permite o desenvolvimento
cognitivo e moral; permite de igual forma p desenvolvimento da cooperagéo, do
respeito muatuo, o que ja é visivel ao longo do 1.° ciclo, idade em que € notdria a adeséo
das criancas a um pegqueno grupo mais estavel de amigos, com 0s quais coopera, joga,
trabalha de forma mais sistemética. Desta forma — valorizando a sua relagdo com o(s)
outro(s), cada crianga procura, nesta nova fase da sua vida, uma valorizagdo e uma
afirmagdo do seu “EU”.

Conclui-se que a atividade |Gdica pode ser canalizada para determinadas situactes
de forma positiva e potenciaizar a interagdo do aluno com o meio, de modo a fazé-lo
resolver certas dificuldades que sdo similares no jogo e na vida (regra), e outros
impedimentos a aprendizagem. Considero que, depois deste trabalho desenvolvido a luz
das teorias da investigacdo—acao (estamos conscientes de que ndo se trata efetivamente
de um trabalho de investigacdo-acéo — até porque o pouco tempo disponivel ndo permite
desenvolver um trabalho em que se possam, por exemplo, efetivamente validar
alteractes significativas no grupo de trabalho), o professor pode certamente utilizar a
criatividade |Udica para facilitar a aprendizagem, porgue os jogos, além de favorecerem
a interdisciplinaridade, sdo féceis de incluir em qualquer area, sendo a imaginagdo do
professor aditar os objetivos aatingir.
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E também fundamental que os docentes sintam necessidade de se atualizarem, de
forma a evitarem a provavel queda numa estagnacéo que prejudicaria 0 processo
ensino/aprendizagem e, a nivel pessoal, e 0 seu enriquecimento quer a nivel cientifico,

quer anivel didatico.
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Anexo 1



Regras do Jogo:

1 - 1.* Dividem-se os alunos em grupos/equipas de 3 ou 4 alunos, na qual sera eleito pelos
préprios alunos um porta-voz.

2 — 2.20 moderador do jogo (professor) distribui as grelhas de registo e explica aos alunos a
actividade a realizar.

3 — 3.°0 moderador define cada equipa por letras (equipa A, equipa B...)

4 — 4" Comecando a equipa A, o porta-voz comega por dizer o alfabeto para si, dizendo apenas
a primeira letra em voz alta.

5 —5.2 O porta-voz da equipa B dird “Stop” quando achar necessario; de seguida, a equipa A
dira em que letra tera ficado.

6 — 6 * O moderador (professor) dira entdo “Comecem”™ e ira cronometrar o tempo para realizar
a actividade. Para cada uma das letras, as equipas terdo 4 minutos para a resolugéo da tarefa em
cada uma das letras.

7 — 7. Apos a resolucdo da primeira letra, procede-se a 4. regra, mas pela equipa seguinte,
neste caso a equipa B dira o alfabeto e a equipa C dird “Stop”. E assim sucessivamente para
cada uma das perguntas.
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Jogo do Quadrado Magico

Descobre o nimero magico deste quadrado.

Procede do seguinte modo:

.Lé com atenciio cada uma das frases

.Procura a resposta correcta.

.Coloca o niimero da resposta no quadrado que corresponde a letra da frase.
Quando todos os quadrados estiverem preenchidos com o nimero que

corresponde a resposta certa, a soma de cada coluna (vertical, horizontal e

diagonal) totaliza o mesmo niimero. Este é 0 niimero magico. Respostas
1- Auricula
esquerda
2- Capilares
Frases _ 3- Auricula direita
A - Liquido vermelho vivo, 4- Plasma
rico em oxigenio 5- Ventriculo
B - Vasos sanguineos que esquerdo
estabelecem a comunicagéo 6- Coracio

Entre as artérias e as veias.

7-Sangue arterial

C - Cavidade do coragdo que 8-Glébulos

impulsiona o sangue para a vermelhos
artéria pulmonar. 9-Vent{‘1r_:ulo direito
10-Artérias

D — Constituinte do sangue
que tem como principal
fungdo transportar o oxigénio.
E — Orgédo musculoso situado
entre os dois pulmdes e
protegido pelas costelas e pelo

esterno.

F - Liquido incolor,
constituinte do sangue, que
transporta algumas

substéancias nutritivas e alguns
residuos da actividade celular.
G — Cavidade do coragdo que
recebe o sangue venoso vindo
de todas as partes do corpo.

H - Vasos sanguineos que
conduzem o sangue do

coracdo para as diferentes ﬁ & I
células do organismo.

I — Cavidade do coracdo que
impulsiona o sangue arterial
para as diferentes

Partes do corpo.
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Jogo das expressies numéricas

Material:

W Tabuleiro do jogo

E Saco que contém 6 cartoes com expressoes numéricas.
B, Folia de registos
B Ldpis
B

" ®orracha

Regras do Jogo:

1 - Um elemento de cada grupo retira do saco um cartdo

2 - Posto sto comegam todos os elementos a calcular a expressio numérica que lhes
saiu, na folha de registos, apresentando todos os calculos.

3 - Terminando o cdlculo, rapidamente com o ldpis registam o resultado correcto no
tabuleiro do jogo, mas este s6 serd registado apds todos os elementos do grupo o
terem terminado.

4 - Segue-se o0 mesmo processo até acabar todos os cartoes do saco.
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Escola EB 2 e 3 Diogo Cdo
Folha de Registos
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o 0 0 T 0, 0, A, 0 A, 0, B, 7, S, T, B, B,

Jogadas

1° Jogada

2° Jogada

3 Jogada

4° Jogada

5% Jogada

6° Jogada

Bom Trabalko.
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Escola EB 2 e 3 Diogo Cao
Folha de Registos/Correcgido
Nome:
Grupo: N.° Turma: Data: /.

15x 15+ (72- 18+ 7?)=

= 15X 15+ (72— 18 +49) =
= 15X 15+ (54 +49)=
=138 I +143 =
=223 + 103

=328

Cartoes Cilculos Jogadas
1° Jogada
217x (18-7)= =2f7% Fi=
= 2387
2° Jogada
183x 3+5= =¥.0+ 5=
=599
3% Jogada
154x 2+8x 4= =308 +32=
=628
=15 X 0,516 x 0,3= 4° Jogada
15% 0,51— £ 0,3 = =7,5-48=
=57
= 24X (265 13X 16) = 5 Jogada
= 24X (265 — 208) =
24X (265—13x 2¢)= =24x 57 =
=1368
6° Jogada

Bom Trabalho. !
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I E:d””“"''té’i°""‘lll A fo de Escolas Luclano Cordeiro. ™1
- uca(}aO grupamento eM.sco :s[ uciano Cordeiro ’ , EB 2,3 LUCTANO CORDEIRO
DIRECCAD REGIONAL DE EDUCAGAD DO NORTE RS B Y (Escola Sede)
Disciplina: Lingua Portuguesa Data: / / .
Aluno(a): Ano/Turma: N°

Jogo “Qual é o sentimento”

Este é mais um jogo que a tua professora estagidria preparou para ti. Este
insere-se dentro do contelido "Sentimentos”.

Mas para que este jogo se possa realizar tens que obedecer as
seguintes regras.
Participar no jogo:
Respeitar a opinido dos outros, ndo rindo nem trogando se for diferente da
nossa;
Evitar discussdes e cultivar o didlogo para a resolugdo de conflitos ou
divergéncias;
Ndo falar de assuntos que ndo estejam relacionados com o jogo a
desenvolver.
Objectivos:
O objectivo do jogo € cativar a atengdo dos alunos e que, através desta
estratégia diddctica, os alunos sejam capazes de expressar sentimentos,

sensagdes e emogoes.

Desenvolvimento:

1- Cada elemento da furma pensa num sentimento mima-o perante a turma.
2- Comega a expressar o sentimento/emocdo um aluno, escolhido
aleatoriamente (por exemplo o n° 2, visto o jogo realizar-se dia 2 de Maio).
3- Os colegas tferdo de adivinhar o sentimento que o aluno estd a
exprimir/expressar.

4- O primeiro a acertar serd o préximo a fazer a mimica.



No decorrer do jogo, a professora serve como supervisora para se

certificar de que nenhum grupo infringe as regras.

Se gerar conflitos: (€ eliminado do jogo)

Avaliagdo

Observagdo directa - Desenvolvimento criativo e de integragdo, avaliagdo
de conhecimentos e desempenho individual, andlise de problemas e tomada

de decisdes.

Bom jogo.
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E(iMinistério~da A de Escolas Luci Cordei e P
- ucagao gr'upamen'l'o e tscolas Luciano Coraeiro ’ { EB 2.3 LUCTANO CORDEIRO

Mirandela
DIRECGAQ REGIONAL DE EDUCAGAD DO NORTE e (Escola Sede)
Disciplina: Histdria e Geografia de Portugal Data: / /
Aluno(a): Ano/Turma: Ne

Jogo "Quem aprendeu mais com Cristdos e Mugulmanos?”
Este é mais um jogo que a tua professora estagidria preparou para ti, este
insere-se dentro do conteddo da invasdo Muculmana na Peninsula Ibérica, no
ano de 711, dos interesses destes, da fuga dos Cristdos e da Reconquista
Cristd a partir das Astdrias, bem como os vestigios deixados pelos
Muculmanos na Peninsula Ibérica.
Para completar o jogo com éxito é preciso ter um conhecimento completo da
matéria, ndo sé ao nivel dos acontecimentos, mas na sua sequéncia
cronoldgica fambém.
Mas para que este jogo se possa realizar tens que obedecer ds
seguintes regras.
1- Participar no jogo:
2- Respeitar a opinido dos outros, ndo rindo hem trogando se for diferente da
nossa;
3- Evitar discussdes e cultivar o didlogo para a resolugdo d e conflitos ou
divergéncias;
4- Ndo falar de assuntos que ndo estejam relacionados com o jogo a

desenvolver.

e e e ——
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Objectivos:

O objectivo do jogo € que possa cativar a atengdo dos alunos e que, através
desta estratégia diddctica, os alunos possam ver que estudar Histéria ndo é
algo chato e mondtono, mas sim uma viagem interessante e fascinante pelos
nossos antepassados que nos permite compreender porque vivemos hoje
desta forma, quer a nivel, cultural, politico, geogrdfico e econdmico. Assim
sendo, podes aprender e assimilar os conhecimentos pretendidos de maneira
dindmica e divertida, e tentar ultrapassar dificuldades e dividas num

ambiente diferente do que ao que estd acostumado.

Material:
- Tabuleiro de jogo, questdes, dados, marcas, papel e ldpis para apontar a

pontuagdo.

Desenvolvimento:

1- A turma é dividida 5 grupos, cada grupo contém quatro alunos, excepto
um grupo que contém 5 alunos, visto a furma conter 21 elementos.

2- Cada grupo selecciona ou apura um porta-voz ou representante de grupo.
3- A professora entrega a cada grupo o material pretendido ( tabuleiro de
jogo, um dado, marcas, papel e ldpis).

4- Todos os grupos jogam os "dados”, o grupo que tirar o valor mais alto no
dado, iniciard o jogo. Os outros seguem na ordem de seus arremessos.

5- Cada representante de grupo ou porta-voz joga o dado, e verificam o
nimero que lhe saiu, o nlimero saido vai ser o nimero da casa de tabuleiro a
jogar. Caso seja uma casa para responder a questdo, a professora coloca a
questdo ao grupo, (estas estdo contidas num saco escuro, e sdo retiradas

sem a visualizagdo da professora) que terd 30 segundos para responder, se

_———— e ———e—e—e—e——_—e—e e  ——  ——————— e
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o grupo responder correctamente ganha 5 pontos, se ndo responder
correctamente obtém O pontos, caso saia um nimero no dado que ndo seja
casa de questdo, o grupo segue as instrugdes mencionadas nas casas do
tabuleiro, e assim decorrerad sucessivamente em todos os grupos.

6- Ganha o grupo que chegar ao fim da casa do tabuleiro com mais pontos.

Nota: O importante ndo é chegar primeiro, é chegar com mais pontos.

No decorrer do jogo, a professora serve como supervisora para se
certificar de que nenhum grupo infringe as regras nem a pontuagdo

(esta sempre observada e analisa pela professora).

Lista de pontos:

Resposta certa: b pontos

Resposta errada: Dad lugar ao outro grupo para responder e obtém O pontos.
Se algum grupo responder fora da sua vez é lhe retirado 5 pontos.

Se gerar conflitos: (€ eliminado do jogo)

Nota: Numa folha pré-preparada, o porta-voz ou representante faz o

registo das pontuagdes.

Avaliagdo

Observacdo directa - Desenvolvimento criativo e de integragdo, avaliagdo
de conhecimentos e desempenho individual e em grupo, andlise de problemas
e tomada de decisdes, solugdo de conflitos interdepartamentais,
planeamento organizacional e método de trabalho, resisténcia a mudanga,

lideranca.

Bom Jogo.
- _________________ ]
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