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Resumo

O presente relatério final de estagio foi realizado no @mbito da unidade curricular
Préatica de Ensino Supervisionada (PES), integrada no Mestrado em Ensino do 1.° Ciclo
do Ensino Bésico e Matematica e Ciéncias Naturais do 2.° Ciclo do Ensino Basico. A PES
decorreu em dois contextos distintos, no 1.° Ciclo do Ensino Bésico e no 2.° Ciclo do
Ensino Bésico nas areas de Matematica e das Ciéncias Naturais.

As experiéncias de ensino aprendizagem aqui apresentadas, foram pensadas numa
perspetiva de articulagéo curricular, em que o0s interesses e necessidades dos alunos bem
como os seus ritmos de aprendizagem, foram contemplados. Estas experiéncias de ensino
e aprendizagem traduzem-se num processo descritivo, interpretativo e reflexivo,
enquadrado numa abordagem qualitativa. E importante salientar que, ao longo da préatica
educativa, adotamos uma atitude reflexiva e critica face ao trabalho desenvolvido. No
decorrer da prética, as atividades que desenvolvemos foram pensadas no sentido de
darmos resposta a questdo problema: Quais as vantagens da utilizacdo dos jogos como
uma estratégia de ensino e aprendizagem? Por forma a dar resposta a esta questdo
delineamos os seguintes objetivos: (i) desenvolver atividades com recurso ao jogo como
estratégias de ensino e aprendizagem; (ii) analisar as vantagens da utilizacdo dos jogos
em contexto de sala de aula (iii) analisar e refletir sobre as nossas praticas com recurso
ao jogo. Como instrumento de recolha de dados recorremos as notas de campo e registos
fotogréficos. Devido a situacdo pandémica que vivenciamos neste periodo ndo nos foi
possivel implementar todos os instrumentos de recolha de dados previstos,
nomeadamente as entrevistas, tendo suportado a nossa analise nas notas de campo e 0s
registos fotogréaficos. Os dados recolhidos permitem perceber as vantagens da utilizagdo
dos jogos em contexto de sala de aula, quando estes sdo bem integrados e
contextualizados. Concluimos que a aprendizagem atraves desta estratégia de ensino
aprendizagem deve ser pensada e orientada para o grupo de trabalho que temos e é
importante compreender as suas limitagdes, sendo crucial que o professor tenha a
capacidade de interromper a atividade quando esta perde o seu valor educacional.

Palavras-chave: Pratica de Ensino Supervisionada; conce¢des dos alunos; jogo,
estratégia de ensino aprendizagem; 1.° Ciclo do Ensino Basico e Matematica e Ciéncias

Naturais do 2.° Ciclo do Ensino Bésico



Abstract

This final internship report was carried out as part of the Supervised Teaching
Practice (SEP) course, which is part of the Master's Degree in Teaching in the 1st Cycle
of Basic Education and Maths and Natural Sciences in the 2nd Cycle of Basic Education.
The SEP took place in two different contexts, in the 1st Cycle of Basic Education and the
2nd Cycle of Basic Education in the areas of Maths and Natural Sciences.

The teaching and learning experiences presented here were conceived from the
perspective of curriculum articulation, in which the interests and needs of the students, as
well as their learning pace, were taken into account. These teaching and learning
experiences translate into a descriptive, interpretative and reflective process, framed
within a qualitative approach. It is important to emphasise that, throughout the
educational practice, we adopted a reflective and critical attitude towards the work carried
out. In the course of the practice, the activities we developed were designed to answer the
problem question: What are the advantages of using games as a teaching and learning
strategy? In order to answer this question, we outlined the following objectives: (i) to
develop activities using games as teaching and learning strategies; (ii) to analyse the
advantages of using games in the classroom; (iii) to analyse and reflect on our practices
using games. As a data collection tool, we used field notes and photographic records. Due
to the pandemic situation we experienced during this period, we were unable to
implement all of the planned data collection instruments, namely interviews, but we based
our analysis on field notes and photographic records. The data collected shows the
advantages of using games in the classroom when they are well integrated and
contextualised. We conclude that learning through this teaching-learning strategy must
be thought out and orientated towards the working group we have and it is important to
understand its limitations, and it is crucial that the teacher has the ability to interrupt the
activity when it loses its educational value.

Keywords: Supervised Teaching Practice; students' conceptions; game, teaching-
learning strategy; 1st Cycle of Basic Education and 2nd Cycle of Basic Education Maths
and Natural Sciences
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Introducéo

O presente relatdrio de estagio pretende mostrar o trabalho que foi desenvolvido
no ambito da unidade curricular de Pratica de Ensino Supervisionada (PES) concretizada
no ano de 2019/2020, integrada no plano de estudos do Mestrado em Ensino do 1.° Ciclo
do Ensino Bésico e de Matemaética e Ciéncias Naturais no 2.° Ciclo do Ensino Béasico
(CEB), da Escola Superior de Educacgdo de Braganca (ESEB) do Instituto Politécnico de
Braganca.

Este trabalho foi desenvolvido para completar as véarias aprendizagens adquiridas
ao longo de todo o percurso académico, salientando o ultimo ano letivo que integra a
investigagdo e pratica em educacdo desenvolvida em dois contextos distintos. O estagio
numa primeira fase decorreu em contexto de 1.° CEB, com uma turma de 4.° ano de
escolaridade e, numa segunda fase realizou-se em contexto de 2.° CEB com duas turmas
de 6.° ano de escolaridade. As intervencdes decorreram em duas escolas distintas na zona
do norte de Portugal. No contexto de 2.° CEB realizamos a lecionacéo na area disciplinar
de Matematica e, posteriormente no 3.° periodo iriamos lecionar Ciéncias Naturais a uma
outra turma. Contra todas as expectativas, a intervencao referente ao 3.° periodo teve de
ser suspensa devido a situacdo pandémica que atravessamos. As escolas encerraram e as
atividades letivas realizaram-se através das plataformas digitais, cuja responsabilidade foi
inteiramente dos professores titulares de cada uma das turmas. De forma a concluirmos
as tarefas de estagio, continuamos a planificar e a realizar uma previsdo dos

acontecimentos e dos materiais que seriam utilizados na intervencéo pedagogica.

O presente Relatorio da Pratica de Ensino Supervisionada integra uma
investigacdo sobre as préaticas que tem como tema O jogo como estratégia de ensino
aprendizagem. Ao realizar esta investigacdo pretendiamos compreender quais as
vantagens da utilizacdo do jogo como estratégia de ensino e aprendizagem nas diversas
areas de contetido. Com foco neste tema delineamos a seguinte questdo problema: Quais
as vantagens da utilizacdo dos jogos como uma estratégia de ensino e aprendizagem? Por
forma a dar resposta a esta questédo delineamos os seguintes objetivos: (i) desenvolver
atividades com recurso ao jogo como estratégias de ensino e aprendizagem; (ii) analisar
as vantagens da utilizacdo dos jogos em contexto de sala de aula (iii) analisar e refletir

sobre as nossas praticas com recurso ao jogo.
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Ao longo da Pratica de Ensino Supervisionada em contexto de 1.° e 2.° Ciclo do
Ensino Bésico propusemos aos alunos atividades que permitiram implementar jogos,
estabelecemos alguns dialogos dos quais fizemos alguns registos, aqui designados de
notas de campo, cujos dados analisdmos a posterior. O recurso aos jogos em contexto
educativo tinha, entre outras intencionalidades educativas, interconectar as areas de
contetidos, no caso do 1.° CEB porque se leciona em regime de monodocéncia, e no
2.°CEB de forma a haver uma uniformizacéo de contetdos. A utilizacdo dos jogos como
estratégia de ensino e aprendizagem tem um impacto no aluno, pois enquanto o aluno
joga esté predisposto a aprender, a compreender e a associar conteudos, o que facilita a

assimilacdo da informacéo e permite o desenvolvimento das suas capacidades cognitivas.

E percetivel que o aluno através do jogo constréi significados do mundo e da
sociedade onde se encontra inserida. Com a manipulacdo de simples objetos, o aluno
atribui-lhes caracteristicas reais ou simplesmente as que imagina, no entanto, o aluno esta
a adquirir conhecimentos e a desenvolver aptiddes sociais e cognitivas. Por vezes 0s
alunos gostam de brincar sozinhos, mas é importante partilhar momentos de jogo a pares
(ou grupos), pois permite a criagdo de lagos afetivos e entreajuda, compreendendo que é
necessario existir respeito, saber partilhar e cooperacdo. Neste sentido, procuramos
sempre realizar atividades que fossem do interesse de todos e se adequassem as

necessidades de cada um, pois Hohmann e Weikart (2011)

Uma crianga, tal como qualquer pessoa, aprenderd melhor aquilo que esta
interessada em aprender. Se Ihes permitirem que escolha, escolhera aquilo que Ihe
interessa. Quando esta interessada nalguma coisa, entdo serd um agente activo no
desenvolvimento da sua compreensdo, em vez de um passivo consumidor de

conhecimentos (p.57).

Procuramos entdo, responder as necessidades do grupo de alunos que tinhamos e
ir mais além da aprendizagem, pois consideramos importante que o professor desenvolva
outras competéncias enquanto profissional de educagédo e promova esse desenvolvimento
também nos seus alunos. Segundo Mesquita Pires (2007) “as competéncias que um
educador/professor deve desenvolver ndo se confinam as competéncias cientificas e
pedagdgicas, mas também de relacionamento interpessoal, organizacional e ético-
deontoldgica” (p.83). Com isto, pretendemos demonstrar que € fundamental a criagédo de
lacos de afetividade e o respeito pelo professor e os alunos, pois s6 assim € possivel ter
um ambiente propicio a aprendizagens significativas. E importante realcar a relagio que
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deve haver entre professor-aluno e aluno-aluno, pois Mesquita Pires (2011) diz que “a
compreensao sobrepde-se ao conhecimento de forma a valorizar o desenvolvimento da
personalidade do aluno [criangas]” (p. 31). O professor devera utilizar métodos

motivadores para que o aluno se sinta curiosa em saber mais sobre aquele contetdo.

Ao longo deste relatério pretende-se reconhecer a utilidade/importancia dos jogos
como estratégia de ensino-aprendizagem. Como tal, optamos por organizar 0 nosso
documento da seguinte forma: introducdo, onde se apresenta o tema do relatorio, a
questdo problema e os respetivos objetivos; o enquadramento tedrico que integra a
abordagem dos conceitos que consideramos importantes para fundamentar este relatério.
De seguida, sera apresentado o enquadramento metodoldgico, com referéncia aos
instrumentos e técnicas de recolha e analise de dados. E necessario ressaltar que, como ja
referimos, o estagio foi interrompido devido a situagdo pandémica que se instalou no pais
e, no mundo, impossibilitando-nos, assim, de implementar todos os instrumentos e
técnicas de recolha de dados pensadas inicialmente. Por essa condicionante recorreu-se

apenas a observacao participante e ao registo de notas de campo.

Por fim, apresentam-se as consideracdes finais e as referéncias bibliograficas que

sustentaram teoricamente este relatorio.
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1. Enquadramento tedrico

Neste primeiro ponto serdo apresentadas as referéncias teoricas que sustentam a
investigacdo. Organiza-se em varias seccles: (i) a definicdo de conceitos; (ii) a
classificacdo dos jogos; (iii) as teorias sobre os jogos e (iv) a importancia do jogo no
processo de ensino e aprendizagem. Apresentaremos uma revisao da literatura sobre o

tema em estudo fundamentada em diversos autores.

1.1 Definicao de conceitos

1.1.1 O Jogo

Ao longo dos tempos, alguns estudos e recomendacdes tém destacado a importancia
da utilizacdo dos jogos em ambiente educativo. O jogo continua a ser um tema bastante
abordado no campo da educacdo pois ainda hoje € questionada a sua dupla
funcionalidade, visto que o jogo pode ser considerado uma estratégia ludica e a0 mesmo
tempo pode ser muito Util no processo de ensino e aprendizagem. Segundo o Dicionério

da Lingua Portuguesa Contemporanea (2001), o significado de jogo é:

1. Atividade intelectual ou expressdo verbal com carater ladico, recreativo; 2.
Atividade recreativa, com regras estabelecidas, em que se confrontam parceiros,
tendo cada um como objetivo obter melhor resultado ou vencer; 3. Atividade
recreativa realizada através de um mecanismo eletrénico, em que o jogador procura
atingir um objetivo determinado; 4. Dispositivo ou conjunto de apetrechos e pecas

com que se realiza uma atividade recreativa (pp. 2189 — 2190).

Como é possivel constatar a palavra jogo apresenta varias caracteristicas, entre elas,
a atividade recreativa e espontanea associada ao prazer e ao divertimento; a atividade
intelectual, ou expressdo verbal de carécter ludico; conjunto de regras; atividade
direcionada a um objetivo: vencer ou alcancar; e ainda um significado relacionado com
um objeto ou conjunto de pecas, ou seja, materializagcdo. De acordo com Silveira e Cunha,
2014), o conceito de jogo diz respeito a acdo que numa primeira instancia é considerada
um momento ludico. Desta forma, ainda hoje é complexo construir uma definicdo ampla
e clara deste conceito. Ndo admira, portanto que ao longo dos tempos, tenha suscitado
interesse por parte de varios autores que salientarei ao longo do capitulo. Ndo podemos
definir o conceito de jogo sem recorrer a um contexto historico de evolucéo. Segundo
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Kishimoto (2005), que elaborou um estudo sobre os aspetos historicos do jogo e sobre 0s
estudiosos que mais énfase deram ao jogo como ferramenta a utilizar para educar o aluno.
Realizando uma viagem historica podemos constatar que na Grécia Antiga, ja Platdo dizia
gue os jogos educativos deveriam fazer parte dos jogos de desporto, dai o filésofo dar
grande valor moral e educativo. Entre 0s egipcios, romanos e maias, 0s jogos eram usados
para transmisséo de conhecimentos e valores, das geracfes mais antigas para as geragoes
mais novas. No periodo do cristianismo, a préatica de jogos foi desvalorizada. No século
XVI, os humanistas deram novo valor aos jogos educativos e desenvolveram novas
propostas pedagdgicas com a utilizacdo dos jogos e brinquedos. Podemos destacar
Rabelais, Rousseau, Froebel, Dewey, Decroly, Piaget e Vygotsky. Rabelais (1494 - 1553)
que propunha a ideia de que o ensino deveria passar pelo jogo util para o ensino da
aritmética e geometria. Jean Jacques Rousseau (1712 - 1778) dizia que aprender deveria
ser uma conquista ativa, onde o aluno aprende com prazer. Pestalozzi (1746 — 1827) via
a escola como uma sociedade no qual através do jogo se trabalharia conceitos como
responsabilidade e normas de cooperacdo. Froebel (1782 — 1852) dizia que um bom
educador é aquele que faz do jogo uma arte de ensinar e Dewey (1859 — 1952) dizia que
a aprendizagem do aluno s0 era possivel num ambiente natural e é nos jogos que o aluno
€ mais espontanea. O aluno deve aprender segundo 0s seus interesses e ndo a partir de
algo abstrato. Desta forma conseguimos perceber que o termo jogo tem diferentes
significados que podem ser definidos de diferentes formas ao longo dos tempos,
consoante os autores e as suas areas do saber. Por exemplo, Segundo a Infopédia
(Dicionéario Porto Editora, 2012) o jogo € uma atividade ludica, executada por prazer,
divertimento, distragdo ou competitiva em que ha regras estabelecidas por forma a que
cada jogador consiga um melhor resultado, aparece ainda como um “conjunto de pegas
que permitem a realizacdo de uma atividade Iudica” ou também, associado a um vicio de
jogar. Constatamos que a definicdo de jogo ndo é estanque e varia de autor para autor, no
entanto, outro aspeto em comum ¢é o facto de este ser regido por regras, sendo que a
“existéncia de regras em todos os jogos ¢ uma caracteristica marcante” (Kishimoto, 1994,

citado por Gouveia, 2018).

Pode-se inferir que o jogo é uma atividade ludica que pode potenciar experiéncias
e vivéncias importantes para a vida da crianga, embora por vezes seja descurada a sua
importancia a nivel educativo. O jogo procura oferecer atividades de brincadeira e

socializagdo incorporando uma linguagem mais clara e tornando a aprendizagem mais

16



aprazivel. Desta forma, 0 jogo ndo sera uma oposicao ao trabalho, mas sim uma forma de
integrar os alunos em acdo educativa, de forma agradavel, o que pode proporcionar um
melhor aproveitamento escolar, sem deixar esquecer que o jogo deve ser usado de forma
ponderada e sempre com uma finalidade pedagdgica subjacente. Segundo o socidlogo
Callois (1990), o jogo podera ser definido como uma atividade simultaneamente livre,
delimitada, regulamentada e ficticia. Explicitando:

Livre: uma vez que, se o jogador fosse a ela obrigado, o jogo perderia de imediato

a natureza de diversao atraente e alegre;

Delimitada: circunscrita a limites de espaco e de tempo, rigorosa e previamente

estabelecidos;

Regulamentada: sujeita a convencbes que suspendem as leis normais e que

instauram momentaneamente uma legislacdo nova, a Unica que conta;

Ficticia: acompanhada de uma consciéncia especifica de uma outra realidade, ou de

franca irrealidade em relacdo a vida normal (pp. 29-30).

Tendo em conta que pretendemos implementar a estratégia de jogo, € importante referir
ainda a definicdo deste conceito no ambito dos estudos direcionados para a educacao.
Aratijo (1992) defende que “o jogo educativo s6 passa a ter significado a partir do
momento que se tenha um objetivo ou um alvo a ser atingido, através dessa ideia passara
a ndo ser uma brincadeira e sim uma atividade que contribuira com o desenvolvimento
intelectual da criang¢a” (Ribeiro & Souza, 2011, p. 14). Permite, assim, ao aluno aprender
a conhecer, fazer, a conviver e, sobretudo, a ser, 0 jogo € entendido como um elemento
crucial para o desenvolvimento das criancas. Nesta linha, o jogo ao estimular a
“curiosidade, a autoconfianga e a autonomia, proporciona o desenvolvimento da
linguagem, do pensamento, da concentracdo e da ateng¢do” (Gomes, 2010, p. 46).
Podemos, entdo, perceber que um jogo € uma atividade ludica que permite ao aluno
promover o seu raciocinio, o convivio, explorar diversos conhecimentos e fortalecer a
criatividade. Estes sendo utilizados de uma forma adequada e objetiva, ou seja,
planificados promovem o desenvolvimento cognitivo do aluno e a construgdo de
conceitos, que desde cedo devem ser estimulados para que o desenvolvimento do seu
cérebro crie possibilidades de ter um sistema aberto e de grande plasticidade. Pois com
atividades desta indole o aluno, orientado pelo professor consegue criar conceitos e

formular hipoteses. Portanto, a educagédo devia ter em conta a utilizacdo do ludico como
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um apoio fundamental para a aprendizagem dos alunos, ja que os jogos podem gerar afeto,
estabilidade e, consequentemente, envolvimento na aprendizagem. Outro ponto
importante é a sua associagdo as tecnologias, pois esta € uma realidade comum a todos 0s
alunos. Como refere Mesias (2011) “o processo ensino-aprendizagem preocupa-se com
as mudancas tecnoldgicas e comportamentais. Estas tém atingido uma rapida velocidade
dentro do ensino e sdo o professor e o aluno os que experienciam estas mudancas.
Apresenta-se, um desafio para quem deseja construir aprendizagens e estratégias
educacionais, tendo em conta essa evolucdo pela qual passam o professor e o aluno.

Justifica-se, por isso (em nossa opinido), o ensino através do Jogo” (p.7).

Partindo das referéncias supracitadas o jogo é uma atividade lGdica executada com
prazer, com regras que devem ser respeitadas por todos os colegas/intervenientes. A
ludicidade estd inerente as caracteristicas da fase infantil, pela qual todos os seres
humanos passam, contudo, esta ndo deve ser considerada apenas como lazer, uma vez
que podem ser consideradas, de acordo com Santos e Silva (2017), um mecanismo
benéfico para o desenvolvimento de aprendizagens significativas. O aluno com uma
participagdo ativa aliada a ludicidade tem a oportunidade de desenvolver aprendizagens
de forma mais efetiva e prazerosa, o que consequentemente lhe permite um maior
desenvolvimento nas diversas areas de competéncia, uma vez que estes aprendem de
forma mais natural enquanto jogam. “Esta forma de desenvolvimento é considerada uma
das mais significativas, uma vez que, durante os momentos lidicos, as criangas se
desenvolvem de forma mais livre, indo ao encontro dos seus interesses e necessidades em
simultdneo” (Pereira, 2021, p.15). E fundamental, haver um envolvimento por parte de
professor e do aluno para o processo de ensino e aprendizagem ter sucesso, mas também
para fomentar as relagGes que se estabelecem em sala de aula, desenvolvidas pelo proprio
jogo. Tal como Pereira (2021) nos diz “o jogo devera também proporcionar momentos
desafiadores as criancas, permitindo, ndo s6 ao docente diferentes oportunidades para
melhor conhecer o grupo, como também um conhecimento por parte das criangas,
nomeadamente conhecerem melhor os seus pares e a si proprios”. (p.15) E importante
referenciar que o jogo permite as criangas gerir situaces probleméticas, encarando as
varias perspetivas existentes, desta forma, mesmo que nao consigam vencer o jogo, estas
tém a oportunidade de autoconhecimento, avaliando e regulando as suas potencialidades
e fragilidades (Moratti, 2003; Santos & Silva, 2017).
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No entanto, apesar de ser uma estratégia ludica ndo se pode perder o caracter
pedagodgico que estd subjacente ao processo ensino e aprendizagem. Com a utilizacdo
desta estratégia € possivel verificar o empenho, esforco, trabalho e disciplina que leva o
aluno a superar-se a si mesmo com o intuito de melhorar as suas habilidades, podendo
trabalhar também a cooperacdo, autonomia, respeito, organizacdo, concentragdo,
honestidade e criatividade.

De uma forma geral, ao utilizarmos os jogos devemos ter em conta que podemos
definir diferentes objetivos de acordo como a idade dos jogadores e o tipo de atividade
que vao desencadear. O facto de jogar em sala de aula permite elaborar/desenvolver
estratégias para resolver problemas, possibilitando ao professor, enquanto responsavel
pela acdo educativa, questionar e realizar observacdes de forma construtiva que permitam
levar o aluno a solucionar os problemas propostos €, a0 mesmo tempo compreender 0

desenvolvimento do raciocinio do aluno, intervindo apenas pedagogicamente.

Atualmente, existem varios jogos que se pode utilizar em contexto de sala de aula,
desde jogos de tabuleiro, jogos de cartas e jogos tecnoldgicos. E de referir que os jogos
usados devem ser atrativos, ou seja, coloridos, dindmicos e que desencadeiem diversdo
enguanto o aluno aprende, como nos refere Ferreira (2019) o uso dos jogos em sala de
aula pretende “estabelecer uma relagdo tdo proxima, quanto possivel, entre os professores
e os alunos, onde se possam introduzir novas formas e novas abordagens para a realizagéo
das atividades” (p.9). Os jogos permitem aprender de uma forma ludica e a0 mesmo
tempo dindmica, visto que centram a aten¢do dos alunos em relacdo aos conteidos que
seriam de dificil abordagem e compreensdo, sendo assim, considerado uma forma
“inteligente” de criar nos alunos também uma autodisciplina, pois além de motivar para
aprendizagem leva a que cumpram regras para nao serem penalizados no jogo. Para
Ferreira (2013; 2019), os jogos, para além de serem agentes motivadores, podem
contribuir para o desenvolvimento de capacidades Uteis na aprendizagem das diversas
areas do saber. Este processo/estratégia de ensino e aprendizagem é de elevada
importancia em contexto de sala de aula uma vez que os alunos tém liberdade para tomar
decisbes, mas se ndo as fizer em consciéncia terdo de se responsabilizar pelas suas
escolhas e pelos seus atos. Ndo podemos esquecer que 0 jogo € mais do que uma estratégia
para a aprendizagem de contedo, pois é também um exercicio de cidadania porque a
sociedade em que vivemos tem regras de conduta e leis a serem cumpridas para vivermos

em conjunto.
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De acordo com Costa, (2011) “¢ preciso lutar para que o jogo tenha 0 seu lugar na
educagdo, porque se ele existe na sociedade, deve existir na escola” (p.17). O professor
deve adotar estratégias que levem o aluno a ver o jogo como uma estratégia de
aprendizagem significativa. Ha educadores como Dewey, Decroly e Montessori que
consideram 0 jogo um recurso importante para o desenvolvimento fisico, intelectual e
social da crianca. J& Chateau (1975) afirmava que a escola deveria apoiar-se no jogo
tomando o ludico como um comportamento modelo, segundo ele “o comportamento
escolar... e a educagdo tem m certos pontos de se separar do comportamento ludico...
uma educacgéo que se limitasse ao jogo isolaria 0 homem da vida, fazendo-o viver num
mundo ilusério” (p. 133-135). Logo, é evidente que o jogo ao ser utilizado em contexto
escolar deve ser na sua justa medida. Se o jogo for utilizado sem um objetivo educacional
concreto as aulas perderdo sentido para os alunos. O professor ao planificar deve ter em
conta que as aulas ndo podem ser constituidas Unica e exclusivamente por jogos. Pode
utilizar um jogo como introducdo de um contetdo ou como sistematizacdo reservando
sempre parte da aula para proporcionar didlogos sobre as acdes desencadeadas entre
aluno-professor, professor-aluno e aluno-aluno, com o intuito de partilhar conhecimentos,
expor 0s seus raciocinios e desenvolver novas estratégias de resolucdo de tarefas,
problemas ou questdes que surjam no decorrer do jogo, por forma a melhorar o seu

desempenho.

E possivel implementar jogos e evidenciar as suas particularidades educativas bem
como as suas vantagens Grando (2004). E necessario conhecer o publico alvo e estar
ciente dos objetivos a atingir. Os jogos permitem uma memorizacdo de conceitos ja
apreendidos de uma forma motivadora para o aluno, para além de serem utilizados com
uma introducdo ou consolidacdo de conceitos para simplificar a aprendizagem. Estes
podem ser utilizados como uma estratégia de resolucdo de problemas, através de desafios
propostos e contextualizados com o desenvolvimento dos conceitos lecionados, permite
que o aluno aprenda a tomar decisdes e a saber avalia-las. Os jogos proporcionam ainda
uma interdisciplinaridade relacionando diferentes disciplinas, requerendo a participagdo
ativa do aluno na construcdo do seu préprio conhecimento. A utilizagdo dos jogos é um
fator de motivacgdo, favorece o desenvolvimento da criatividade, do senso critico, da
participacdo, da competicdo, da observacdo, das varias formas de uso da linguagem de

forma proporcionar ao aluno prazer em aprender e, a0 mesmo tempo esta estratégia de
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ensino aprendizagem pode também ser utilizada para reforgar ou recuperar aprendizagens

de que os alunos necessitam.

Contudo, os jogos tém de ser utilizados com uma intencdo muito especifica sabendo
0 que pretende atingir com aquela estratégia, caso contrario existe o perigo de dar ao jogo
um caracter puramente aleatorio, tornando-se um jogo em que os alunos se mantém
motivados apenas pelo jogo, sem saber porque estdo a jogar. O professor se ndo estiver
preparado para gerir o tempo gasto com estas atividades em sala de aula corre o risco de
sacrificar outros conteudos pela falta de tempo para os lecionar, sendo importante
compreender as falsas concecdes de que se devem ensinar todos 0s conceitos atraves de
jogos, o que obviamente nao seria vantajoso para o aluno nem faria qualquer sentido. A
constante interferéncia do professor leva a perda da “ludicidade” do jogo destruindo a
esséncia do jogo, tal como a coercgédo do professor, exigindo que o aluno jogue, mesmo
ndo querendo destruindo a voluntariedade subjacente a natureza do jogo. Por vezes, é
dificil a utilizac&o desta estratégia pela dificuldade de acesso e disponibilidade de material
nos contextos educativos, visto que os estabelecimentos de ensino nem sempre tém

materiais que poderiam tornar o ensino mais aprazivel e motivador para os alunos.

Tabela 1

Vantagens e desvantagens da utilizagéo do jogo (Grando, 2000, p.35)

Vantagens

Desvantagens

- fixacdo de conceitos ja aprendidos de uma
forma motivadora para o aluno;

- introducéo e desenvolvimento de
conceitos de dificil compreenséo;

- desenvolvimento de estratégias de
resolucdo de problemas (desafio dos jogos);
- aprender a tomar decis@es e saber avalia-
las;

- significacao para conceitos aparentemente
incompreensiveis;

- propicia o relacionamento das diferentes
disciplinas (interdisciplinaridade);

- 0 jogo requer a participacéo ativa do
aluno na construgdo do seu proprio
conhecimento;

- 0 jogo favorece a socializacéo entre os
alunos e a conscientizacdo do trabalho em
equipe;

- a utilizacdo dos jogos é um fator de

- guando os jogos sdo mal utilizados, existe
0 perigo de dar ao jogo um carater
puramente aleatério, tornando-se um
“apéndice” em sala de aula. Os alunos
jogam e se sentem motivados apenas pelo
jogo, sem saber porgue jogam;

- 0 tempo gasto com as atividades de jogo
em sala de aula é maior e, se o professor
ndo estiver preparado, pode existir um
sacrificio de outros contetdos pela falta de
tempo;

- as falsas concecdes de que se devem
ensinar todos os conceitos atraves de
jogos. Entdo as aulas, em geral,
transformam-se em verdadeiros casinos,
também sem sentido algum para o aluno;

- a perda da “ludicidade” do jogo pela
interferéncia constante do professor,
destruindo a esséncia do jogo;
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motivacgao para os alunos;

- dentre outras coisas, 0 jogo favorece 0
desenvolvimento da criatividade, do senso
critico, da participacao, da competicao
“sadia”, da observacdo, das varias formas de
uso da linguagem e do resgate do prazer em
aprender;

- as atividades com jogos podem ser
utilizadas para reforcar ou recuperar
habilidades de que os alunos necessitam. Util
no trabalho com alunos de diferentes niveis;
- as atividades com jogos permitem ao
professor identificar, diagnosticar alguns
erros de aprendizagem, as atitudes e as
dificuldades dos alunos.

- a coerc¢ao do professor, exigindo que o
aluno jogue, mesmo que ele ndo queira,
destruindo a voluntariedade pertencente a
natureza do jogo;

- a dificuldade de acesso e disponibilidade
de material sobre o uso de jogos no ensino,
gue possam Vir a subsidiar o trabalho
docente.

1.2 Classificacéo dos jogos

No ponto anterior foi possivel compreender que € dificil encontrar uma defini¢do do
conceito “jogo”, tal como também existem muitas classificagdes, o que gera muitas
controvérsias. Das varias classificacfes, consideramos que Alves, (2001) apresenta uma
das mais interessantes porque d& maior destaque aos jogos usados no processo de ensino
e aprendizagem. Este autor classifica os jogos em seis tipos: jogos quebra-cabecas; jogos
de azar; jogos de estratégia; jogos de fixacdo de conceitos; e 0s jogos pedagdgicos. Em

suma, a explicagdo fornecida acerca de cada uma das tipologias é a seguinte.
Jogos de azar: aqueles em que o jogador depende apenas da ““sorte” para ser o
vencedor;
Jogos quebra-cabecas: jogos de solugdes, a principio desconhecidos para jogador,
em que, na maioria das vezes, joga sozinho;
Jogos de estratégias: sdo jogos que dependem exclusivamente da elaboragéo de
estratégias do jogador, que busca vencer o jogo;
Jogos de fixacdo de conceitos: sdo os jogos utilizados apds a exposi¢do dos

conceitos. Como substituicdo das listas de exercicios aplicadas para “fixar
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conceitos”.

Jogos computacionais: s&0 0S jogos em ascensao N0 momento em que s&o
executados em ambiente computacional;

Jogos pedagdgicos: sdo jogos desenvolvidos com objetivos pedagdgicos de modo
a contribuir no processo ensinar-aprender (Maciel, 2014, p.9).

Segundo este autor os jogos pedagdgicos englobam todos 0s outros tipos de jogos,
devendo de ser utilizados como uma ferramenta de trabalho adaptada as necessidades e
as finalidades, permitindo sempre o enriquecimento do aluno e a consolidacdo de
conhecimentos. Ha quatro classificagdes para os jogos: o jogo funcional, o de ficcdo, o
de aquisicao e o jogo de fabricacdo, que correspondem a uma etapa de desenvolvimento.
O jogo funcional transporta uma funcdo que necessita ser ativada e exercitada para se
satisfazer, como a formacgdo do Eu sem a intervengdo de ninguém. Os jogos funcionais
englobam movimentos simples (agitar os dedos, morder, produzir sons) desde que haja
exercicio ha jogo funcional. O jogo de ficcdo surge quando o aluno da inicio as acdes
significativas jogando ao que ndo sabe dizer ou fazer, utilizando gestos deixando
transparecer a personalidade. Os jogos de aquisi¢do iniciam-se quando o aluno tenta
compreender a articulacdo fonética tentando realizar sons e pronunciar palavras. Nos
jogos de fabricagdo o aluno d& vida a sua prépria imaginacdo combinando objetos,
modificando-os e transformando-os. Santos, (2008) definiu cinco classificacfes para 0s
jogos, evoluindo as mesmas de acordo com as idades e caracteristicas demonstradas pelos
alunos, entre as quais: o jogo funcional, o jogo de imitacdo ou simbdlico, o jogo de

construcdo, o jogo de regras arbitrérias e, por fim, 0s jogos sociais.

Os jogos estdo agrupados em trés categorias apoiadas nos estadios de
desenvolvimento de Piaget. S8o elas: exercicio sensorio-motor, de simbolo e de regras.
Tal como Cotonhoto et al (2019)

dos jogos de exercicio, a crianca herda o prazer funcional, e a partir dele ela pode
encarar o trabalho ndo como sacrificio, mas como algo prazeroso e satisfatorio.
Com o jogo simbolico a crianca pode aprender as possibilidades de experimentar e
criar, o que futuramente podera ser Gtil em seu trabalho. No jogo de regra a crianca
é colocada em contacto com as regras, auxiliando-a a lidar com limites e restrigdes

um fator necessario para que haja solidariedade e compartilhamento (p.41).
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Os alunos tal como qualquer pessoa, segundo Lopes (2013)

gostam de se sentir estimulados e desafiados, gostam de atividades que quebrem as
rotineiras. E necessarios inovacao e, por isso, defende-se o uso do lidico como um
recurso potenciador e apelativo para despertar nos nossos alunos o seu poder de
imaginacéo, a sua criatividade, a sua capacidade de trabalhar em grupo, de respeitar

colegas e professores, de resgatar o interesse; pelo prazer de aprender (p.28).

O jogo é desta forma um instrumento IGdico, a forma como se utiliza é que dita as
varias acles que podem gerar diferentes sentimentos como a exaltacdo, tensdo, alegria,
frustracdo, a partir do jogo a crianca pode manifestar criatividade, espontaneidade,
iniciativa e imaginacdo. Desta forma, é possivel constatar que a classificacdo dos jogos é

muito abrangente e complexa.

1.3 Teorias sobre Jogo
1.3.1 O jogo na teoria de Piaget e Vygotsky

Quando nos referimos ao jogo é fulcral mencionar dois autores — Piaget e Vygotsky
— que sdo incontornaveis, pois tém teorias que confirmaram que “os jogos sdo atividades
de extrema importancia para o desenvolvimento infantil, seja social, moral e intelectual”
uma vez que potencia o “aparecimento da imaginagao levando as criangas a imitar papéis,
a interiorizar regras de condutas sociais explicitas nas brincadeiras e a socializar-se”
(Baranita, 2012, p.46). Piaget e Vygotsky encaram o jogo de forma dispar, embora se
possam encontrar alguns aspetos em comum entre as duas teorias, nomeadamente na
percecao do jogo como “um processo simbolico no qual, através da agdo com o jogo, a
crianca procura significados” (Santos, 2008, p.36). Contudo, apesar desta semelhanca, 0s
dois autores focaram-se em aspetos distintos, sendo que Piaget se focou nos fatores que
promoviam o desenvolvimento cognitivo do aluno, enquanto Vygotsky centrou-se nos
aspetos culturais e sociais (Santos, 2008; Baranita, 2012). Apresentaremos cada um deles

em particular.

Jean Piaget € um dos tedricos mais conceituados na area do desenvolvimento
cognitivo, nasceu na Suica, em Neuchatel. Foi um filésofo, bidlogo, especialista em
genética e psicologia evolutiva, obtendo ainda um reconhecimento no campo da educacgéo

como sendo um dos maiores pedagogos. Com todo este percurso construiu a sua teoria
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ao longo de mais de 50 anos de pesquisa. Da teoria do desenvolvimento por ele construida
resultam duas implicacdes pedagodgicas. Se por sua vez na primeira se desenvolve a
capacidade biologica encorajando as criangas a utilizar de forma ativa a sua inteligéncia,
a perspetiva epistemoldgica leva a concluir que as atividades isoladas ndo produzem
ganhos no desenvolvimento, na segunda implicacdo relaciona-se com 0 jogo, pois para
haver progresso é necessario encorajar o0 aluno a jogar para ser possivel desenvolver a
inteligéncia bem como a iniciativa, corroborando com Constance (2003) quando refere
que “o jogo d4 as criangas uma razao intrinseca para o exercicio da sua inteligéncia e da

sua curiosidade” (p.29).

A sua investigacdo teve inicio numa escola de 1.° Ciclo do Ensino Basico onde
aplicou testes de QI a alunos e, surpreendido com as respostas decidiu entdo, estudar o
desenvolvimento cognitivo dos mesmos. Ao longo dos tempos descobriu que o aluno é
um ser ativo, que se desenvolve através das interacdes que concretiza com o meio, 0 que
permite o desenvolvimento da sua personalidade. Néo é possivel falar de Piaget sem
ressaltar o interesse fulcral pelos alunos e a grande importancia atribuida ao ladico. Neste
sentido e, sendo um pedagogo de referéncia Piaget diz-nos que 0 jogo ndo deve ser visto
como um divertimento ou uma brincadeira para desgastar energia, mas como promotor
do desenvolvimento o que leva o aluno a ficar mais motivado para superar 0s obstaculos
e as suas dificuldades. Tal como refere Piaget (2010) o jogo ¢ “um meio tdo poderoso
para a aprendizagem das criancas, que em todo lugar onde se consegue transformar em
jogo a iniciacdo a leitura, ao calculo, ou a ortografia, observa-se que as criangas se
apaixonam por essas ocupacfes comumente tidas como macantes (p.99). Podemos assim
inferir que o jogo é fundamental para o desenvolvimento da crianga pois motiva para a
aquisicdo do conhecimento e motiva o aluno para uma aprendizagem mais auténoma.
Segundo o mesmo autor citado por Baranita, (2012) “o jogo ¢ fundamental para o
desenvolvimento da crianca ao afirmar que a atividade ludica é o berco das atividades

intelectuais da crianga, sendo por isso indispensavel a pratica pedagogica” (p.37).

Como referimos anteriormente 0s jogos estdo ligados ao desenvolvimento da
inteligéncia, relacionados com os estagios de desenvolvimento cognitivo. Para cada
estagio esta associado um tipo de jogo. Schirmann et al (2019) destaca os quatro estagios
de desenvolvimento cognitivo de Piaget, sendo o Estagio Sensério-motor dos 0 aos 2
anos, o Estagio Pré-operacional dos 2 aos 7 anos, Estagio das Operagdes Concretas dos 7

aos 11 anos e por fim, o Estagio das Operac¢6es Formais a partir dos 12 anos de idade.

25



Neste sentido, focamo-nos nos ultimos dois estdgios, o Estagio das Operagdes
Concretas e 0 Estagio das Operacbes Formais, sendo que 0s jogos nestes estagios de
desenvolvimento sdo Jogos de Regras, até aqui 0 egocentrismo estava presente na
personalidade e no jogo do aluno, no entanto nesta fase da idade e consequentemente
neste tipo de jogo deixamos cair parte 0 egoismo e egocentrismo substituindo-o por uma
atividade mais sociavel. Piaget (1978) reconhecia que o0 jogo e o ludico contribuiam
fortemente para o desenvolvimento global do aluno e como tal ele encarava o jogo como
algo que enriquece intelectual, pessoal, social e cognitivamente o aluno. Assim, afirma

que 0 jogo é
uma assimilacao do real a atividade prépria, fornecendo a esta o seu alimento
necessario e transformando o real em fungdo das necessidades multiplas do eu.
Por isso, 0os métodos ativos de educacdo das criangas exigem que se forneca as
criangas um material conveniente, a fim de que, jogando, elas cheguem a assimilar
as realidades intelectuais e que, sem isso, permanecem exteriores a inteligéncia
infantil (p.160).

Os jogos para serem bem-sucedidos pedagogicamente tem de ter uma finalidade e
obedecer a regras, ainda assim para que funcione deve-se explicar as regras e fazer
compreendermos o intuito das mesmas. De uma forma resumida, podemos concluir que
Piaget V€ 0 jogo com extrema importancia no processo de desenvolvimento a nivel social,
porque permite interagdes com outros intervenientes, mas também com especial
importancia a nivel intelectual e cognitivo, visto que motiva os alunos do ponto de vista
curricular e da resolucdo de problemas e conflitos. Tal como referimos anteriormente
iremos apresentar dois pedagogos para o desenvolvimento cognitivo da crianga, neste

sentido apresentaremos de seguida Vygotsky.

Lev Vygotsky, nasceu em Orsha, na extinta Unido Soviética, iniciou a sua vida
profissional como professor e trabalhou como investigador em varias areas da educacao
como filosofia, pedagogia, psicologia e literatura. Juntamente com outros investigadores
comprovou sua teoria e estabeleceu uma relagdo entre o jogo e a aprendizagem.
Enquanto, para Piaget o jogo estd presente desde o nascimento do bebé, para
Vygotsky apenas surge por volta dos trés anos de idade, porque na sua perspetiva a

crianca antes dessa idade ndo consegue interiorizar simbolos para representar o real
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através do imaginério. Neste sentido, 0 jogo cria situacBes de interacdo social que
potenciam aprendizagem, pois no seu entender o mundo do aluno “contribui no
desenvolvimento de regras de conduta social, onde as criangas, através da imitacao,
representam papéis e valores necessarios a participacdo da mesma vida social por elas
internalizadas durante as brincadeiras em que imitam comportamentos adultos” (p.53).

O jogo surge no mundo imaginario da crianca e € um grande potenciador do
desenvolvimento do sujeito. Segundo Vygotsky o jogo apresenta trés caracteristicas
essenciais: a imaginacdo, a imitacao e as regras. Quando o aluno esta a brincar/jogar imita
aquilo que vivencia no seu quotidiano, e 0 jogo é uma atividade de extrema importancia
pelo facto de permitir a imaginacao, a imitacdo de papéis e ainda, possibilita ensinar a
lidar com situagdes que acarretam regras de forma implicita. Assim, “a a¢cdo imaginaria
criada pelo jogo, favorece o desenvolvimento do pensamento abstrato e o
amadurecimento das regras sociais” (Baranita, 2012, p.41).

Vygotsky (1989) defende a ideia de que:

na brincadeira faz-de-conta, os objetos perdem a sua forca determinadora sobre o

comportamento da crianc¢a, que comeca a agir independentemente daquilo que ela

vé. Uma colher se transforma em um avido, um cabo de vassoura em um cavalo.

Na brincadeira a crianca aprende a comportar-se ndo somente pela percecéo

imediata dos objetos, ou pela situacdo que a afeta de imediato, mas pelo

significado desta acdo. O jogo fornece um estagio de transicdo em direcdo a

representacdo, desde que um objeto seja um pivd da separacao entre o significado

e 0 objeto real (p.67).

Este psicdlogo trouxe até si um conceito que permanece na educacéo até aos dias
de hoje, designado de Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) que diz respeito ao
intervalo entre aquilo que o aluno consegue realizar sozinha e 0 que faz com a ajuda de
outro interveniente. Para Vigotsky a ZDP ¢ o conceito que “define aquelas fungdes que
ainda ndo amadureceram, mas que estdo em processo de maturacdo, fungdes que
amadurecerdo, mas que estdo presentemente em estado embrionario.” (John-Steiner,
Souberman, Cole & Scribner, 2007, p. 97). Posto isto, concluimos que o jogar intervém
na ZDP no contexto educativo em que o aluno esté inserida, o que potencia condi¢des
especificas que Ihes permitem consolidar conhecimentos, sem nunca esquecer que todas
devem ter oportunidade de brincar, conhecer, experimentar, sentir, descobrir, explorar,
criar e interagir para que possam desenvolver as suas competéncias. Para o aluno o jogo

ndo é uma simples lembranca do que vivenciou, mas uma estratégia que podera potenciar
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a transformacdo e permitir uma nova realidade (mundo). Este psicélogo ao estudar a
estratégia de jogo ndo procurava classifica-lo, mas sim perceber quais o0s seus contributos
e mencionar/analisar a sua importancia e evolugdo no processo de ensino aprendizagem.
Um dos fatores que potencia o interesse pelo jogo é o prazer que este proporciona ao
aluno, quando esta obtém um resultado favoravel o seu interesse é bastante maior do que
quando acontece o contrario.

Em sintese, para Neta e Castro (2017) baseando-se em Vigotsky refere que “os
jogos educativos sdo aqueles que desenvolvem habilidades cognitivas importantes para o
processo de aprendizagem, devendo ter suas fungfes bem definidas e propiciando a
fun¢do Iudica e a fun¢do educativa” (p.196). Em contexto educativo, na escola, a
utilizacdo do jogo, como infere Vigotsky, esta pode ser uma estratégia que promove 0
desenvolvimento integral do aluno, mas para que isso seja possivel e eficaz o professor
tem um papel fundamental, definir objetivos que pretende atingir e orientar o percurso
formativo da crianga. Assim, a nog¢do de jogo para o psicologo vai ao encontro com a
perspetiva socio-historica, que nos diz que deve haver uma relagdo entre aprendizagem e
0 desenvolvimento, pois uma aprendizagem bem programada estimula o
desenvolvimento, logo quando o professor cria as condi¢fes necessarias para desenvolver
0S processos cognitivos, promove e consolida a interagdo com os outros intervenientes e

conteudos.

1.4 0 jogo e a educacdo em sala de aula

Ao longo dos tempos o papel do professor e o ato de ensinar era visto como a
transmisséo de conhecimentos em que o aluno era um agente passivo e se limitava a ouvir.
Atualmente, a educacao tem passado por diversas transformacées e o papel do professor
continua a ser muito importante na Escola, e é fundamental no processo de ensino e
aprendizagem. Com as transformacgdes surgiu uma nova forma de ensinar, apareceu
também uma nova forma de aprender, em que o aluno passa a ter um papel ativo nas suas
aprendizagens (Martins et al., 2017; NCTM, 2017; Oliveira-Formosinho, 2007), sendo
assim, um desafio para os professores. Um dos maiores desafios dos professores em
contexto de sala de aula passa pela escolha do jogo como estratégia de ensino e
aprendizagem, pois este veio trazer mudancas na postura do professor perante o ensino,

sendo que o0 seu papel passa de transmissor de conhecimento para observador, para
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mediador e promotor da aprendizagem. Os jogos sdo uma estratégia Util para o ensino,
atendendo ao seu caracter ludico e atrativo para os alunos, tal como refere Franco et al
(2018), “ndo ¢é possivel ensinar nada sem partir e uma ideia de como as aprendizagens se
produzem. No entanto, o aluno precisa de motivacdo para aprender, através de jogos

educativos, pois este recurso propicia varios beneficios ao aprendizado do aluno” (p.3).

A funcéo do professor passa por promover um ambiente de trabalho na sala de
aula que estimule os alunos, proporcionando experiéncias enriquecedoras que permitam
ao aluno desenvolver as suas capacidades. O jogo intervém no ensino e na aprendizagem,
permitindo atingir os objetivos proposto pelo professor, pois nesta fase torna-se
importante que este crie desafios, regras e variagdes do jogo, de modo a cativar a atencao
do aluno, idealizando varias estratégias de socializacdo e construcdo de conhecimento.
Segundo Franco et al (2018)

Com esse tipo de atividade € possivel verificar o quanto o desafio proposto no jogo
faz com que a crianga construa seu proprio conhecimento, desenvolvendo assim o
raciocinio légico, a interagdo, o respeito as regras, o desenvolvimento da imaginacéo,
a cooperagdo, promovendo sua autoestima tendo como objetivo principal o
desenvolvimento da autonomia, da resolucdo de problemas, do pensar, do criar e uma

forma de desenvolver o senso critico (p.2).

Desta forma, o professor deve ser um intermediario entre o conhecimento, o aluno e
as suas experiéncias permitindo que o aluno aprenda de forma autonoma, orientado por
forma a construir aprendizagens significativas. Para isso importa realcar Benavente
(1993) realca “a importancia crucial dos professores na mudanca e na inovagdo das
praticas escolares” (p.14), mas alerta que “esta transformacdo exige mudancas de praticas
através da diversidade, da criatividade, da multiplicidade de projetos, de experiéncias, de
modos de organizacgdo e de relagdes (p.14). Através do jogo o professor pode vivenciar a
posicdo de aprendiz, pois no jogo ele também tem a possibilidade de compreender como
se estrutura o pensamento dos seus alunos, percebendo quais os géneros de desafios
proporcionam mais construcao de conhecimento. A troca de ideias e a discussdo entre
professores e alunos permite respostas divergentes ou alternativas, tolerando erros e
promovendo a sua analise, concretizando aprendizagens. Hoje em dia os alunos chegam
a escola influenciados pela internet, pela revolugdo tecnologica e cientifica pela qual o
mundo est4 a passar e ¢ importante que se valorize o ensino e a aprendizagem tendo em
vista a educagdo do século XXI, pois através dos jogos 0 professor pode ensinar 0s temas
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das diversas areas do saber, perspetivando-o como uma boa estratégia de ensino e
aprendizagem. Segundo a Comissao Europeia (2007) uma pratica pedagdgica adequada
por parte de todos os elementos docentes € ndo docentes tem de “deixar as criancas
brincar” sobretudo “ajudar as criangas a brincar” e “brincar com as criangas” ou até

mesmo “‘ensinar as criangas a brincar”.

A pesquisa orienta para a descoberta, a curiosidade e a exploracao de diferentes
aspetos observados na sala de aula. E importante que o professor aposte na sua formagio
e que compreenda a sua propria aprendizagem. Assim, a pesquisa valida o trabalho da
sala de aula do professor e considera importante a interacao professor/ aluno como fonte
de informagao da aprendizagem e do ensino (Serrazina & Oliveira, 2002).

Segundo Cury (2003) os bons professores possuem metodologia, professores
fascinantes possuem sensibilidade. Neste sentido ndo serve de nada ser-se so didatico,
trabalhar com jogos de cunho pedagogico, ¢ necessario ir mais além da teoria porque os
alunos tém acesso a toda a tecnologia e nao pensam da mesma forma. O autor acredita
que o ludico deve estar presente em qualquer etapa da vida da crianga, pois pensar que
brincar ndo ¢ uma atividade exclusiva de criancas pequenas ¢ um erro. Jogar ¢ a0 mesmo
tempo brincar, sonhar e até mesmo fantasiar, no entanto ¢ aprender também. A educacao
precisa de partir de um ambiente agradavel, ludico e de prazer que proporcione a0 mesmo
tempo uma aprendizagem ativa, sobretudo que promova, através dos jogos, possibilidades
de discussdo e troca de conhecimentos entre os intervenientes (alunos e professores).
Neste processo de ensino e aprendizagem, o professor deve educar para as mudangas,
para a autonomia, para a liberdade, trabalhando as suas potencialidades, motivando os
alunos de forma a que se tornem cidaddos conscientes dos seus deveres e das suas
responsabilidades, pois através dos jogos aprendem a agir € comportar-se em sociedade.

Para a estratégia “o jogo” funcionar como um método de ensino e aprendizagem ¢
necessario ressaltar que o professor deve planificar a sua aula estabelecendo objetivos
para que o ato de jogar ndo se tornar uma atividade sem fundamento educativo, deve ainda
ser capaz de avaliar a situacdo e compreender quando deve interromper a atividade de
forma a prevenir confusdo na sala de aula. O intuito € que os alunos aprendam e a0 mesmo
tempo que seja prazeroso, no entanto quando o jogo deixa de permitir aprendizagem
significa que o professor deve interromper e alterar a sua estratégia de ensino-

aprendizagem.
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Segundo Altet (1997) “o papel do professor ¢ fazer aprender melhor, através da
organizacao de um ensino que respeite as fases e a légica da aprendizagem, para ajudar
os alunos a tomar consciéncia daquilo que supde aprender” (p.52). Desta forma, o
professor deve lancar desafios que promovam a reflexdo e a aprendizagem. Enquanto esta
no decorrer do jogo o professor sempre que achar pertinente deve questionar e intervir no
sentido dos alunos se focarem na intencionalidade educativa podendo ultrapassar as suas
dificuldades. Assim, através do jogo e do ato de jogar, com 0 recurso a materiais que
despertem a curiosidade, o professor tem a oportunidade de estimular os alunos para uma

aprendizagem mais ativa e autébnoma (Moreira & Oliveira, 2004).

Concluindo, o jogo revela-se uma estratégia de aprendizagem fundamental, ja que
“através dele processa-se a construcdo do conhecimento, fazendo com que os alunos
figuem mais motivados para utilizar a inteligéncia, porque querem jogar bem, uma vez
que, desta forma, esforcam-se para superar os obstaculos, tanto cognitivos como

emocionais” (Faria, 2015, p.3).
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2. Enquadramento Metodoldgico

Neste ponto apresentamos as opgdes metodoldgicas desenvolvidas no &mbito da PES,
nos contextos de 1.° CEB e 2.° CEB Matematica e Ciéncias Naturais. As consideracdes
referidas anteriormente sugerem que o aluno que joga estd ativa no processo de
aprendizagem, sendo capaz de participar, refletir, interatuar com o ambiente educativo e
com os colegas. Desta forma, assumimos 0 jogo como uma estratégia integradora da
pratica letiva realizada ao longo da PES. Seguimos uma linha metodol6gica que nos
permitiu compreender o envolvimento do aluno e as suas vantagens e desvantagens
durante o processo de construcdo das aprendizagens. Para melhor compreender todas as
opcoes adotadas apresentaremos a justificagdo do tema em estudo, a questdo-problema,
0S Objetivos, a natureza da investigacdo e, por fim, e ndo menos importante, 0s

instrumentos e técnicas de recolha e analise de dados.

2.1. Justificacdo do tema, questdo-problema e objetivos do estudo

Tal como referimos anteriormente o estudo foi realizado em contexto da prética
pedagdgica, em diferentes niveis de escolaridade, iniciando-se no 1.°CEB (4.° ano) e teve
continuidade no 2.° CEB (6.%ano).

De forma a contextualizar o interesse pelo tema em estudo consideramos pertinente
ressaltar que ao longo da licenciatura em Educacdo Béasica mediante os conteudos
estudados e as aprendizagens realizadas foi surgindo o interesse pelo recurso a estratégias
mais ludicas, pois consideramos que se aprende com mais eficacia sendo motivado para
as aprendizagens. Enquanto a nossa experiéncia como alunos, com o0 jogo como estratégia
de aprendizagem consideramos que beneficiou na aquisi¢do de conhecimentos e permitiu
compreender melhor os conceitos, embora fosse uma estratégia pontual, despertou
interesse e dlvidas na nossa pratica letiva, levando-nos a querer perceber também as
vantagens/desvantagens e limitagdes do jogo como estratégia de ensino e aprendizagem.
Outro fator importante para esta escolha foi o percurso que realizamos, onde tivemos a
oportunidade de participar em encontros e conferéncias sobre a teméatica, nomeadamente
no Encontro dos Primeiros Anos, onde nos foi possivel compreender melhor como utilizar
o0s jogos de uma forma pedagdgica e ludica nas aprendizagens dos alunos, elencando
semelhancgas, diferencas, classificacdes, seriacdo o que permite aos alunos elaborar

diversos conhecimentos com mais autonomia. E possivel verificar que o jogo promove
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“(...) asocializagdo da crianga, o jogo adota regras ou adapta cada vez mais a imaginagao
simbdlica aos dados da realidade, sob a forma de constru¢des ainda espontaneas, mas
imitando o real” (Piaget, 1990, p.116).

Assim, este trabalho pretendiamos perceber qual seria o contributo do jogo como
estratégia de ensino e aprendizagem. De forma a concretizar melhor este estudo
delineamos as ideias principais e elaboramos uma questdo-problema orientadora do
estudo, bem como 0s seus objetivos. Quais as vantagens da utilizacdo dos jogos como
uma estratégia de ensino e aprendizagem? Por forma a dar resposta a esta questdo
delineamos os seguintes objetivos: (i) desenvolver atividades com recurso ao jogo como
estratégias de ensino e aprendizagem; (ii) analisar as vantagens da utilizacdo dos jogos
em contexto de sala de aula (iii) analisar e refletir sobre as nossas praticas com recurso

ao jogo.

2.2. Natureza da investigagao

A investigacdo integra a pesquisa de um tema, para descobrirmos mais sobre o
assunto. Podemos dizer que qualquer tipo de investigacao trata de um processo inacabado.
Quando falamos em investigacdo falamos de paradigmas. A investigacdo pode ser
conduzida atendendo a trés abordagens: investigacdo qualitativa, quantitativa ou mista
“orientada para a pratica” (Coutinho, 2020, p.26). No entanto, 0 nosso estudo enquadra-
se no paradigma qualitativo, tendo como instrumento principal de recolha de dados o
ambiente natural. Tal como Bogdan & Biklen (2013) referem “os investigadores
qualitativos frequentam os locais de estudo porque se preocupam com 0 contexto.
Entendem que as acGes podem ser melhor compreendidas quando sdo observadas no seu
ambiente habitual de ocorréncia” (p.48). A nossa investigacdo centra-se na sala de aula
com o intuito de demonstrar a realidade da aplicacdo dos jogos em contexto educativo,
dando énfase a opinido dos alunos. Desta forma, segundo Isidoro (2023)

0 objetivo desta é compreender e encontrar significados através de narrativas
verbais e de observacbes, em vez de numeros. A investigacdo qualitativa,
normalmente, ocorre em situacGes naturais em contraste com a investigacao

quantitativa que exige controlo e manipulacdo de comportamentos e lugares
(p.19).
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O presente estudo insere-se no paradigma qualitativo, uma vez que evidéncia
caracteristicas principais apontadas por Bogdan e Biklen, citadas por Ferreira (2019)

“justificadas pelos aspetos que se enumeram a seguir:

() a intervencdo/investigacdo decorreu no contexto escolar em que a
professora/investigadora realizava a PES e, neste sentido, a fonte direta de dados
foi 0 ambiente natural e o investigador o instrumento principal; (ii) trata-se de um
estudo que concebe dados descritivos a partir de documentos produzidos e da
observacdo dos intervenientes, sendo, por isso, uma investigagao descritiva; (iii)
a investigacao é possivel porque se chega a compreensdo do fenémeno em estudo
a partir dos documentos resultantes da recolha de dados, ou seja, os dados sdo
analisados de forma indutiva; (iv) a questdo fundamental nesta investigacdo € o
processo realizado pelos alunos enquanto jogam e ndo apenas o produto final:
quem sai vencedor; e (v) a professora/investigadora tenta compreender o0s
intervenientes do estudo partindo dos significados que sdo atribuidos aos

acontecimentos e as palavras” (p.14)

Esta abordagem pretende descrever e interpretar situacfes, procurando investigar
ideias e descobrir significados nas acdes e interacdes (professor-aluno, aluno-professor e
aluno-aluno). Utilizamos esta linha de investigacdo com o objetivo de refletir acerca das
nossas préaticas desenvolvidas na PES, analisando o nosso trabalho para perceber como
poderiamos melhorar, ou seja, procuramos refletir sobre as estratégias utilizadas e sobre

a nossa intervencao.

A fim de levar a cabo a investigacéo, pareceu-nos adequada e coerente a utilizacdo
de metodologias qualitativas, que se assumem com uma forte inspiracdo fenomenologica
e hermenéutica, dado que o objetivo principal é a analise das opinides dos alunos acerca
da utilizacdo do jogo como estratégia de ensino aprendizagem e que vantagens e
desvantagens ha para a aprendizagem dos alunos. Deste modo, procuramos valorizar a
opinido dos alunos, bem como os seus significados e convicgdes que Ihes estdo implicitas.
Também Bogdan e Biklen (1994), salientam que na abordagem qualitativa o objetivo é
compreender 0s sujeitos e 0s contextos onde se inserem, bem como identificar os critérios
que estes utilizam para analisar esses mesmos contextos e a forma como o fazem. Na sua
obra ainda referem que na investigacdo qualitativa “os dados incluem transcri¢des de
entrevistas, notas de campo, fotografias, videos, documentos pessoais, memorandos e
outros registos oficiais” (p. 48). Desta forma, para uma melhor recolha de dados devemos
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ter em conta o contexto e 0 meio envolvente de modo a responder as necessidades

educativas de cada grupo. Tal como salienta Amado (2017),

investigar em educacdo ndo é o mesmo que investigar numa outra area qualquer
do social, devido a especificidade do fendmeno educativo, devido ao que 0s
educadores fazem e se propdem como objetivos e, devido ainda, ao que 0s mesmos
precisam de saber e que é, certamente, diferente do que necessitam outras areas

da atividade humana (pp.21-22).

Assim, com o0 objetivo de responder a nossa questdo problema e aos objetivos
estabelecidos por nos foi fulcral identificar também os instrumentos e técnicas de recolha
de dados mais adequados para a nossa investigacdo. Nesse sentido apresentaremos cada

um dos instrumentos e técnicas.

2.3. Instrumentos e técnicas de recolha e analise de dados

Em qualquer trabalho de investigacdo para recolher dados que possam ser
analisados estd subjacente uma série de etapas que tém de ser executadas, para isso
recorremos a instrumentos que nos permitissem prever respostas a nossa questdo-
problema, resposta esta orientada pelos objetivos do estudo. Neste sentido, Resendes e
Soares (2002) vieram defender que “(...) toda a investiga¢do envolve quatro momentos
principais: (i) a formulacdo do problema ou das questdes do estudo; (ii) a recolha de
elementos que permitam responder a esse problema; (iii) a interpretacdo da informagéo
recolhida com vista a tirar conclusdes; e (iv) a divulgagéo dos resultados e conclusbes
obtidas” (p.16) Pois, os instrumentos sdo entendidos como um ‘“recurso a que o
investigador pode recorrer para conhecer os fendmenos e extrair deles a informagdo”
(Vilelas, 2017, p.267). Desta forma, para que seja possivel contemplar os quatro
momentos é essencial recorrer as técnicas de recolha e analise de dados, neste sentido
utilizamos a: (i) observagéo participante, realizada diariamente como técnica; (ii) as notas
de campo de forma a obter mais informacdes sobre o desenvolvimento das EEA como
instrumento, (iii) os registos fotograficos e a (iv) analise de conteldo, realizada através
das notas de campo categorizando-as e classificando-as, sendo esta a técnica de
tratamento de dados. Como refere Ponte (2002) “o mais importante ndo é recolher muitos

dados, mas recolher dados adequados ao fim que se tem em vista e que sejam merecedores
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de confianca” (p.15). De nada interessa realizar uma recolha de informacdo se ndo

soubermos selecionar os conteudos adequados a nossa investigagao.

2.3.1 Observacao participante

Durante a investigacdo a técnica de recolha de dados predominante foi a observacgédo
participante. Esta técnica é fundamental no dia a dia de um professor e sobretudo, no dia
a dia de um professor investigador, uma vez que o proprio integra 0 meio que pretende
investigar. Segundo Sousa (2005) esta técnica de recolha de dados ‘“‘consiste no
envolvimento pessoal do observador na vida da comunidade educacional que pretende
estudar, como se fosse um dos seus elementos, observando a vida do grupo a partir do
seu interior, como seu membro” (p.113). Esta técnica é fundamental para percebermos se
existiu algum tipo de impacto na construcéo de conhecimento do aluno, observando se as
experiéncias de aprendizagem foram ou ndo bem-sucedidas no processo de ensino e
aprendizagem. Desta forma concordamos com Coutinho (2020) quando nos diz que
“através da observagdo o investigador consegue documentar atividades, comportamentos
e caracteristicas fisicas sem ter de depender da vontade e capacidade de terceiras pessoas”
(p.136).

Podemos proferir que esta recolha de dados foi imprescindivel, pois permitiu um
contacto privilegiado com o publico alvo. A observacdo em educacido “destina-Se
essencialmente a pesquisar problemas, a procurar respostas para questdes que se levantem
e a ajudar na compreensdo do processo pedagogico” (Sousa, 2005, p.109). Para Aires
(2015), a observagdo caracteristica de uma investigacdo de cariz qualitativo difere das
observacdes realizadas de forma espontanea. A observacdo cientifica prevé objetivos
especificos, de forma a responder e interpretar 0s acontecimentos em contexto
investigativo. Aires (2015), define algumas etapas da observacdo, nomeadamente:

a escolha dos ambientes em estudo, de modo que estes fornecam informagdes

necessarias a interpretacdo das questdes de investigacdo; a recolha propriamente

dita de dados necessarios ao estudo; e por fim o tratamento dos dados recolhidos na
fase anterior, de modo a conseguir formular teorias sobre o fendmeno em estudo

(p-22)

E percetivel que a observagdo participante foi a técnica que mais valorizamos para
a recolha de dados, projetando a mesma nas notas de campo que escrevemos no decurso

da investigacdo. Assim, inicialmente observamos a rotina do grupo, 0s materiais que sdo
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disponibilizados, a postura e comportamento, bem como as interagcbes aluno-aluno,
aluno-professor e professor-aluno. Desta forma, foi possivel conhecer e avaliar melhor as
caracteristicas do grupo, assim como caracterizar o espago em que decorriam as praticas
letivas e registar acontecimentos, atitudes e comentarios que foram acontecendo no
decorrer das aulas e que consideramos importantes para o desenvolvimento da nossa

investigacao.

2.3.2. Notas de Campo

As notas de campo foram aqui utilizadas como instrumento de registo das observacgoes
realizadas em contexto. De acordo com Bogdan e Biklen (2013), as notas de campo sao
“o relato escrito daquilo que o investigador ouve, vé, experiéncia e pensa no decurso da
recolha e reflete sobre os dados de um estudo qualitativo” (p.150) ou seja, o investigador
tem a tarefa de registar, num suporte que considera adequado, as descri¢es de pessoas,
objetos, lugares, conversas, interacdes e ainda, redigir ideias, estratégias, palpites ou até
padrdoes emergentes no contexto. Na opinido de Aires (2015), estes documentos
produzidos pelo investigador que integram um conjunto de registos detalhados e
descritivos sobre as observagdes e as préaticas realizadas sdo denominadas de notas de
campo, reunidas num diério de bordo. Como ressalta Bogdan e Biklen (1994) espera-se
que o investigador relate os seus erros, as suas inadequagdes, 0S seus preconceitos, 0s
gostos e aversdes, lembrando sempre que as reflex6es sdo um meio para a realizacao de
um estudo melhor, e ndo um fim em si proprio. Efetivamente, aquando da realizagdo da
PES as notas de campo tornaram-se essenciais, especialmente no apoio a atividade diéria
permitindo-nos compreender e interpretar detalhadamente as informagdes, sentimentos,

impressoes e justificagdes dos alunos perante a realizacdo de uma determinada tarefa.

No entender Bodgan e Biklen (1994), as notas de campo podem englobar elementos
como: “retratos dos sujeitos; reconstrucdes do didlogo; descrigdes do espaco fisico;
relatos de acontecimentos particulares; descricdo de atividades; o comportamento do
observador” (pp. 163-164). Neste estudo, as notas e campo, consistiam num registo
diério, descritivo com detalhe das observacgdes realizadas ao longo de todo o processo,

essencialmente de dialogos e préaticas desenvolvidas em contexto sala de aula.

As notas de campo, por norma, eram escritas num caderno, com o objetivo de nos

ajudar nas reflexdes acerca da PES e para recolher dados relevantes para a investigacéo.
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Por vezes registavamos dialogos entre os alunos, entre as estagiarias e 0s alunos e outros
registos. Estas foram codificadas de modo a facilitar a sua referéncia ao longo do
relatorio. Apresentam-se com a designacdo NC (nota de campo), seguindo a ordem pela
qual foram escritas, o contexto e a respetiva data. Neste sentido, as notas e campo foram
um instrumento diario e muito presente ao longo da PES. Segundo Bogdan e Biklen
(2013) as notas de campo podem permitir criar “um diario pessoal que ajuda o
investigador a acompanhar o desenvolvimento do projeto” (pp. 150-151). Corroborando
estes autores, sem duvida que a nossa investigacdo ndo teria sido possivel sem este

instrumento de recolha e posteriormente analise de dados.

2.3.3 Registos fotograficos

Aliado a observacéo participante e as notas de campo, outro instrumento utilizado
foi o registo fotografico que nos permitiu outra visdo dos acontecimentos, pois capta
situacOes que por vezes passam despercebidas no momento. Neste sentido a fotografia foi
utilizada na nossa investigagao, tendo em conta que “as fotografias nos déo fortes dados
descritivos” (Bogdan & Biklen, 1994, p. 183). Foi possivel compreender ao longo da
PES, que este instrumento foi fundamental para complementar as notas de campo e
ajudou a construir o diario da investigadora. Baseando-nos em Maximo-Esteves (2008)
as imagens ndo se assumem como trabalhos artisticos, mas sim documentos que
contenham informacdo visual que nos permita, mais tarde, proceder a analise, tal como
“acontece com todos os outros registos, devem ser datadas e referenciadas espacialmente”
(p. 91). Desta forma, as fotografias foram selecionadas e analisadas para complementar a
nossa pesquisa de modo a ilustrar as nossas palavras, tendo em considera¢do que “as
fotografias nao sao respostas, mas ferramentas para chegar as respostas” (Bogdan &

Biklen, 1994, p. 191).

E importante referir que todos os registos fotograficos foram respeitando sempre

a privacidade e anonimato tanto dos alunos como das professoras cooperantes.
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2.3.4 Analise de conteudo

Ap0s o registo das notas de campo foi necessario analisar o seu conteudo e, para
isso pretendiamos optar pela analise de conteldo que nos permitiria organizar a
informacdo das notas de campo e das entrevistas que iriamos realizar e categoriza-las
segundo alguns critérios. A analise de conteudo € uma metodologia usada para desrever
e interpretar dados recolhidos numa dada investigacdo, de forma a alcancar uma melhor
compreensdo. Como refere Ribeiro (2010), analise de conteudo “é uma técnica que
pretende classificar, descrever, sistematizar e, até, quantificar as categorias de
significado, inscritas em corpo documental” (p.72). Apos a recolha é necessario analisar
e categorizar como foi referido anteriormente, e para tal segundo Bardin, (2008), existem
trés momentos, “a pré-analise; a exposicdo do material; tratamento dos resultados, a

inferéncia e a interpretagao” (p.121).
Assim

0 aspeto mais importante da analise de conteudo é o facto de ela permitir, além de
uma rigorosa e objetiva representacdo dos conteidos ou elementos das mensagens
(discurso, entrevista, texto, artigo, etc.) através da sua codificacéo e classificacao
por categorias e subcategorias, o avanco (fecundo, sistematico, verificavel e até
certo ponto replicavel) no sentido da captacdo do seu sentido pleno (a custa de
inferéncias interpretativas derivadas ou inspiradas nos quadros de referéncia
tedricos do investigador), por zonas menos evidentes constituidas pelo referido
“contexto” ou “condi¢des” de produgdo (Amado, 2017, p.27).

No entanto os resultados obtidos sdo condicionados pelas condi¢cdes em que a
investigacdo decorre, pois devido a situacdo pandémica ndo foi possivel contempla-
la. Podemos concluir que todos os dados obtidos ndo sao generalizaveis, podendo sim
referir que a andlise de conteudo permite ao investigador “conhecer aquilo que esta
por tras das palavras sobre as quais se debruca” (Bardin, 2008, p.45), tendo nogéo que

esta é uma técnica essencial para uma investigacdo mais completa.
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3. Os contextos educativos da Pratica de Ensino Supervisionada

A Prética de Ensino Supervisionada (PES) decorreu em dois contextos distintos
de agrupamentos de escolas de Braganca, no ano letivo 2019-2020. De outubro a
dezembro de 2019 realizamos a pratica em contexto de 1.° CEB e, de janeiro a junho de
2020 seria no contexto de 2.° CEB, sendo que apenas realizamos até inicios de marco. A
PES no 2.° CEB iniciou pela disciplina de matematica e 0 meu par pedagdgico iniciou na
disciplina de ciéncias naturais. Apds o més de abril iniciaria a intervencéo na disciplina
de ciéncias naturais e 0 meu par pedagégico assumiria a disciplina de matematica.
Infelizmente nédo foi possivel operacionalizar este cronograma, uma vez que 0 pais e 0
mundo foram abalados por uma pandemia provocada por uma pandemia que nos levou a
todos a ficar confinados em casa. Esta situagdo causou muitos constrangimentos
impedindo o término da nossa investigacao. O relatorio da PES contempla a descricédo de
todos os contextos educativos incluindo o de ciéncias naturais, pois foi possivel observa-
lo ao longo dos meses em que o meu par pedagdgico fez intervencdo o que possibilitou
fazer a descricdo da turma em questdo bem como do ambiente educativo e, ainda, permitiu

a planificagéo das atividades que apesar de ndo terem sido implementadas seréo descritas.

3.1 Contexto de 1.° Ciclo do Ensino Basico

O estudo do meio envolvente € importante uma vez que condiciona o ambiente, as
acoes e as atitudes dos alunos e dos professores. E essencial referir que a nossa pratica
pedagdgica iniciou no contexto de 1.° Ciclo do Ensino Basico, numa instituicdo publica
pertencente a um dos trés agrupamentos da Cidade de Braganca, que integrava dois niveis
educativos (1.° Ciclo do Ensino Basico e 2.° Ciclo do Ensino Béasico), separados, em

espacos fisicos.

A escola apresentava boas condicdes fisicas, dispondo de dois sectores distintos,
um deles com r/c e 1.° andar onde funcionava o 1.° CEB e um outro corredor destinado
ao 2.° CEB. Existiam espacos partilhadas como é o caso da zona exterior composta por
um campo de jogos com campo de futebol e basquetebol, tendo ainda um parque com
baloigos e escorrega. No interior, a entrada da escola encontrava-se a portaria onde

controlavam as entradas e saidas, a secretaria da escola, um &trio, a sala dos professores,
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destinada aos docentes de ambos os ciclos, e um bar para os alunos e docentes. Ainda
nesta zona existia um refeitorio e a zona desportiva, constituida por um pavilh&o fechado.

Todas estas zonas sdo destinadas a ambos os ciclos de ensino.

Junto a entrada encontrava-se um bloco destinado ao 1.° CEB com r/ch&o e 1.° andar
sendo que, no r/chdo se encontravam 4 salas de aulas destinadas aos 1.° e 2.° anos, uma
sala de reunides destinada aos professores deste ciclo, uma arrecadacdo e a papelaria
escolar que era frequentada por ambos os ciclos de ensino e, duas casas de banho. No 1.°
andar, encontravam-se 4 salas de aula destinadas aos 3.° e 4.° anos e 3 salas de apoio
destinadas aos alunos com necessidades educativas.

Relativamente a pratica pedagdgica, esta incidiu numa turma de 4.° ano de
escolaridade composta por 26 alunos, 14 do sexo feminino e 12 do sexo masculino, trés
alunos eram novos na turma, duas alunas tinham vindo de uma outra escola da cidade e
um aluno proveniente de outro pais, tendo 5 alunos diagnosticados com problemas de
aprendizagem e acompanhados por uma professora de apoio especializado que se
deslocava a sala duas vezes por semana e retirava os alunos em grupos de dois para as

salas de apoio referidas anteriormente.

A sala de 4.° ano onde lecionavamos era bastante luminosa, tinha bastante luz
natural. Era composta por dois quadros, um quadro branco de escrita manual, um quadro
interativo, projetor e trés cacifos onde se encontravam as capas/dossiés dos alunos e
algum material escolar. Ao lado dos quadros estava um placard com alguns trabalhos
realizados pelos alunos e um quadro de comportamento mensal. Ao fundo da sala
encontrava-se um outro placard a todo o comprimento com trabalhos realizados pelos
alunos conforme as tematicas estudadas para ajudar os alunos na compreensdo e
memorizacgdo dos conteidos. No decorrer da pratica a professora cooperante, responsavel
pela distribuigéo e organizacgdo da sala foi realizando alteracdes de forma a melhorar as
praticas letivas e as aprendizagens para os alunos, dado que “a maneira como o espago €
usado afeta a atmosfera de aprendizagem das salas de aula, influencia o didlogo e a
comunicagdo e tem efeitos cognitivos e emocionais importantes nos alunos” (Arends,

2008, p. 97)

Na nossa opinido, pensamos que tenha sido uma mais valia, pois notamos que houve
melhorias no decorrer das aulas, incluindo na postura e comportamento dos alunos.

Relativamente ao nivel de aproveitamento da turma, de uma forma geral o grupo era
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bastante comunicativo, autonomo e empenhado. Havia trés alunos que por vezes
destabilizavam o ambiente educativo, sendo chamados a atencdo, o que acabava por
prejudicar o ritmo de trabalho dos colegas. Apesar da distracdo e discussdo que surgia
durante a pratica letiva consideramos que eram um grupo de trabalho bastante desafiante,
pois permitia implementar as tarefas, demonstrava interesse e criava momentos de
didlogo muito enriquecedores para a aprendizagem. Os alunos com dificuldades de
aprendizagem eram acompanhados por professores coadjuvantes e durante a pratica o par

pedagdgico também auxiliava esses mesmos alunos.

Consideramos que de uma forma geral a pratica letiva no 1.°CEB teve uma
dindmica muito interessante, os alunos sempre se mostraram recetivos aos conhecimentos
e as tarefas proposta, o que para nds se tornou uma mais valia para a aprendizagem. O

ponto seguinte apresentard a descri¢do do contexto de 2.° CEB em Matematica.

3.2 O contexto de 2.° Ciclo do Ensino Basico - Matematica

A Pratica de Ensino Supervisionada no 2.° Ciclo do Ensino Bésico desenvolveu-se
numa instituicdo publica designada Escola Basica 2/3 pertencente a um dos agrupamentos

de escola da cidade de Braganga.

O espaco exterior da escola era amplo e seguro, sendo sempre controlada a entrada
e saida dos alunos e docentes. Havia um campo de jogos, composto por um campo de
futebol, basquetebol e mesas de matraquilhos. No interior da escola o edificio era
composto apenas por uma assoalhada dividida em varios blocos, o primeiro bloco
destinava-se a ambos o0s ciclos de ensino, sendo constituido por 11 salas de aula, uma sala
de professores equipada com equipamento tecnologico e bar destinado apenas aos
docentes. Ainda neste pavilhdo encontra-se a biblioteca, a papelaria, duas casas de banho,
duas salas de arrumos e uma sala de apoio a alunos com necessidades educativas. No
pavilhdo que se encontra imediatamente em frente a0 mencionado anteriormente, existe
o0 bar dos alunos, cantina e secretaria. Existia ainda, um terceiro pavilhdo mais distanciado
composto por 6 salas de aula, uma arrecadacdo e uma casa de banho. Apesar das boas
condicdes da escola nas salas em que lecionamos a disposicdo das mesas ndo era muito

favoravel ao desenvolvimento das atividades letivas, relativamente a visualizacdo dos
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quadros e a circulacdo dos docentes. No entanto ndo era possivel alterar visto serem salas

usadas por outras turmas também.

A PES desenvolveu-se numa turma de 6.° ano de escolaridade composta por 22
alunos, sendo duas delas diagnosticas com dificuldades de aprendizagem sendo
acompanhadas por uma professora de apoio que se deslocava a sala uma vez por semana.
Em relacdo ao comportamento, este era um grupo falador que demonstrava alguma falta
de empenho, no entanto o nivel de aproveitamento era mediano, havendo sempre algumas
diferencas no ritmo de trabalho, que se identificaram no decorrer da préatica e que
tentamos debelar. Nesta turma, existia uma aluna que se destacava pelo seu desinteresse
e postura dentro da sala de aula esta aluna ndo levava o material necessario para a aula ou
néo o retirava da mochila, no entanto apresentava alguma facilidade na compreensao dos

contelidos.

O tempo pedagogico estava organizado em quatro blocos semanais (anexo 1X),
sendo dois deles com a duragdo de noventa minutos e dois com quarenta e cinco minutos
cada. Um desses blocos de quarenta e cinco minutos, denominado de PSE, era destinado
a realizacdo de tarefas ludicas que permitissem fosse permitido explorar diferentes tarefas
relacionados com os conteudos que estavam a ser lecionados, no entanto enguanto
realizamos a pratica estas aulas eram destinadas a préatica de jogos matematicos para uma
competicéo interescolar. Os alunos estavam inscritos num campeonato interescolar onde
iriam jogar o SuperTMatik, um jogo de calculo mental. Neste sentido ndo foi possivel
implementar outros jogos mas foi possivel observar a dinamica ao longo deste jogo e

realizar registos.

A professora cooperante disponibilizou-nos toda a informacao sobre os grupos de
trabalho, bem como documentos que continham os topicos matematicos previstos para
cada periodo, bem como o numero de aulas previstas para cada contetdo. No entanto,
também tivemos como suporte os documentos oficiais, Perfil dos Alunos a Saida da
Escolaridade Obrigatdria, as Aprendizagens Essenciais e 0 manual adotado pela escola
(Martins et al., 2017; ME, 2018). Podemos considerar que de uma forma global a préatica
em contexto de Matematica foi positiva, embora tivéssemos a percecdo de que o programa
era muito extenso, o que nos dificultou a implementacéao de tarefas de teor mais pratico
como 0s jogos. O ponto seguinte contemplara o contexto de 2.° CEB na disciplina de

Ciéncias Naturais embora como ja referimos anteriormente a préatica educativa ndo se
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realizou, apenas foi possivel realizar a observagdo do contexto e do grupo de alunos

enquanto o meu par pedagdgico realizava a sua prética.

3.3 O contexto de 2.° Ciclo de Ensino Basico — Ciéncias Naturais

O contexto de 2.° CEB em Ciéncias Naturais iria descrever na mesma escola que a
intervencdo de Matemaética, com a mesma professora cooperante, mas huma outra turma
de 6.° ano de escolaridade. Esta turma era constituida por 19 elementos muito distintos,
tinhamos alunos com bom aproveitamento escolar e empenhados, medianos e havia um
caso que despertou a nossa atencdo pela sua postura dentro da sala de aula e perante 0s
seus colegas. Este elemento para além do comportamento desadequado também era mais
velho que os restantes adotando uma postura de desinteresse. De uma forma geral, era

uma turma com um comportamento adequado.

O tempo pedagdgico decorreu em dois blocos, um de noventa minutos e outro de
quarenta e cinco minutos. As salas eram pequenas, nomeadamente no bloco de quarenta
e cinco minutos a sala apresentava uma disposi¢cdo pouco favoravel para a circulacéo, tal
como a posicao do projetor porque comprometia o campo de viséo dos alunos. Embora a
PES em Ciéncias Naturais ndo tenha sido implementada foi possivel observarmos de
perto o comportamento e as interagdes do grupo permitindo-nos compreender a dindmica

do grupo em questéo.
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4. Experiéncias de Ensino e Aprendizagem desenvolvidas em contexto

de Pratica de Ensino Supervisionada

4.1. Experiéncia de Ensino e Aprendizagem em contexto de 1.° Ciclo
do Ensino Bésico

Neste ponto iremos descrever analisar a experiéncia de ensino e aprendizagem que foi
desenvolvida no contexto educativo do 1.° Ciclo do Ensino Basico, integrando as trés
areas do conhecimento; Portugués, Matematica e Estudo do Meio e Expressoes.
Assinalamos que as mesmas foram planificadas segundo os documentos normativos
relativos as diferentes areas disciplinares do 4.° ano de escolaridade do 1.° CEB, em
conjunto com o par pedagdgico, a professora cooperante e a professora supervisora da
ESEB. As experiéncias de ensino e aprendizagem aqui descritas serdo, posteriormente,

objeto de reflexdo, que desenvolveremos nas consideracgdes finais.

Durante o tempo em que desenvolvemos atividade docente no contexto do 1.° CEB,
tentamos que as nossas praticas se baseassem numa pedagogia ativa e participativa, que
proporcionasse aos alunos atividades estimulantes e do seu interesse, e que permitissem,
para além do trabalho individual, o trabalho em grupo, potenciando interacdes sociais e a
partilna de saberes. Nesse sentido o jogo, aleado ao ludico realizado com uma clara
intencdo de aprendizagem contribui favoravelmente para o desenvolvimento integral da

crianca, até porque

O brincar néo significa apenas uma atividade desprovida de intencéo. Verifica-se o
oposto, pois é a mais completa ferramenta que a crianca possui para comunicar,
compreender e explorar o seu mundo. A crianca precisa de ter tempo e espaco para
brincar. Cabe aos adultos proporcionar um ambiente rico para a brincadeira e

estimular a atividade ludica no ambiente familiar e escolar (Marques, 2017, p.46).

Para ser possivel criar momentos de aprendizagem recorrendo ao ludico evidencia-se
a importancia das semanas de observacdo, que permitiram compreender melhor as
necessidades dos alunos e o ambiente em que estavam inseridos. Segundo Grave-
Resendes e Soares (2002) o professor deve ter “em consideracdo as caracteristicas
préprias de cada um, visto que cada individuo possui pontos fortes, interesses,

necessidades e estilos de aprendizagem diferentes” (p.20). Desta forma, foi possivel
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proporcionar situagdes de aprendizagem que fossem significativas para os alunos e
antecipar possiveis constrangimentos. Existem diferentes abordagens possiveis para
atingir os nossos objetivos, no entanto, apesar de considerarmos importante estratégias de
aprendizagem cooperativa, a realizacdo de atividades préaticas, o questionamento ou a
resolucdo de problemas, surgiram os jogos didaticos/educacionais como uma estratégia
pedagdgica com sucesso no processo de ensino e aprendizagem. Para além da vantagem
educativa presente, o0 jogo desenvolvido nas diferentes areas disciplinares tem também
uma vertente social, que ressalta valores como a cooperacéo, intera¢do e 0 cumprimento
de regras. A professora cooperante considerava que as aprendizagens a realizar no 1°CEB
se relacionavam com a aprendizagem de contetidos e de competéncias socias e também
como nds, com o0 meio em que 0s alunos estdo inseridos e com as suas experiéncias e
vivéncias. Por isso, afirmava que o curriculo do 1.° CEB ndo se destinava apenas a
preparar os alunos para os niveis de ensino subsequentes, pois considerava que ia muito
além disso. Esta opinido segue a perspetiva do curriculo apresentada por Rolddo (2001),

que o entende como um

conjunto de aprendizagens que incluem as aprendizagens sociais, as aprendizagens
interpessoais, as aprendizagens cientificas, as aprendizagens funcionais, as
aprendizagens linguisticas, as aprendizagens éticas, etc., etc., etc., e que vao sendo
mutéveis ao longo do tempo, consoante as situagbes mudam, os interesses em
presenca mudam, as necessidades do mercado mudam. E isso que constitui de facto o

curriculo na escola (p. 19).

Para que 0s jogos sejam uma estratégia de aprendizagem a ser usada em articulacao
com o curriculo é necessario realizar uma boa planificacdo das nossas intervengdes. Neste
sentido, é fulcral ressaltar que para além de nos basearmos nos documentos oficiais
referidos anteriormente, a professora cooperante teve um papel bastante significativo,
pois forneceu-nos informacéo sobre os contetidos que iriamos lecionar, orientou-nos, mas
deixou “espago” para seguir outras estratégias de ensino e aprendizagem centrando-nos
numa metodologia ativa com foco nos conhecimentos prévios dos alunos. Apesar da
distribuicdo da carga horéaria tinhamos liberdade para adaptar ou ajustar o seguimento das
areas disciplinares conforme as necessidades, tanto dos alunos como nossas. Tal como
refere Braga (2004), a planificacdo deve ser vista “ndo como um texto fixo a cumprir de

forma sagrada e uniforme, mas antes como um texto aberto que é preciso encher de
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significado e de sentido em fungédo das necessidades e desafios que o contexto da escola

coloca aos professores” (p.18).

No decorrer da PES foi possivel realizar reflex6es (semanais) em conjunto com a
professora cooperante e a professora supervisora da ESEB, o que nos permitiu melhorar
e proporcionar aos alunos melhores momentos de aprendizagem, pois 0 nosso principal
objetivo era que os alunos tivessem autonomia e fossem capazes de realizar as tarefas
com sucesso. Constatamos que a professora cooperante aplicava a diversificacdo nas
tarefas usando diferentes recursos ao longo das suas préaticas e que, apesar da larga
experiéncia continuava motivada e empenhada procurando que os alunos fossem ativos

na construcao dos seus conhecimentos.

4.1.1 A Arvore dos Nomes e Cognomes

Ao longo da nossa observagdo constatamos que os alunos demonstravam mais
duvidas e dificuldades na gramatica, decidimos consolidar o tema “Grau dos Nomes”
recorrendo a uma estratégia diferenciada. Desta forma, o desenvolvimento de cada
metodologia deve ter em consideracdo as necessidades dos alunos, bem como as suas
limitacOes e qualidades. Corroboramos a opinido de Barbosa (2019) ao referir que a
diferenciacdo Pedagogica é vista como um processo que exige uma maior flexibilizacdo
do professor. Diferenciar pedagogicamente € planificar de forma ativa e regular tendo

sempre em conta as dificuldades e ritmos de cada aluno (p.7).

Para isso, recorremos a um jogo que, neste caso, foi usado como reforco e
consolidacao da aprendizagem. Tal como nos referem Moreira e Oliveira (2004), 0s jogos
permitem aprender de uma forma divertida e dindmica, visto que o papel central estara
no aluno, o que cria uma relacéo significativa, motivante e afetiva com os contetdos que,
muitas vezes, seriam de dificil abordagem e compreensdo. Da mesma forma fizemo-lo
em todas as planificacdes, dando-lhe especial atencdo, pois a importancia dos jogos para
a aprendizagem, era uma tematica que pretendiamos abordar, tentando sempre realizar a
articulacdo entre as varias éareas disciplinares, promovendo e/ou reforcando

aprendizagens significativas.

Inicialmente, como estd descrito no Programa e Metas Curriculares de Lingua

Portuguesa esta area divide-se em Oralidade, Leitura e Escrita, Educacdo Literaria e
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Gramatica e como tal, recorremos a uma obra literaria para assim abordar contedos
gramaticais. Consideramos que € importante articular “o contacto com textos literarios,
portugueses e estrangeiros, em prosa e em verso, de distintos géeneros, e com textos do
patrimonio oral portugués, amplia o espectro de leituras e favorece a interacdo discursiva
e o enriquecimento da comunicag¢do” (Buescu, et al, 2015, p.8). Através desta atividade
pretendiamos abordar a classe dos nomes e 0s respetivos graus, pois a gramatica é
fundamental para compreender textos, produzir textos e didlogos. Neste sentido,
“pretende-se que o aluno se aperceba das regularidades da lingua e que,
progressivamente, domine regras € processos gramaticais, usando-os adequadamente nas
diversas situagdes da Oralidade, da Leitura e da Escrita. (Buescu, et al, 2015, p.8), pois
consideramos importante para o seu desenvolvimento. Foi o0 que nos levou a elaborar um
jogo “A Arvore dos Nomes” de forma a promover interdisciplinaridade entre os
contedos de portugués e os conteldos de matematica e estudo do meio de forma a

introduzir e consolidar os contetdos.

Mediante os contelddos que queriamos abordar recorremos ao jogo como estratégia de
ensino e aprendizagem, no entanto, para que fosse enquadrado iniciamos a aula com a
dramatizacdo com fantoches da obra “Chamem-lhes nomes!” de Margarida Fonseca
Santos. Esta obra ¢ constituida por mais do que uma historia, e nos escolhemos “Palacios,
céezinhos e palacetes” por ser a que se encontrava mais relacionada com os conteudos
gramaticais que pretendiamos trabalhar. Ap6s a dramatizagdo surgiram alguns

comentarios por parte dos alunos face a historia, nomeadamente,
Aluno 1: Mas o que € isso de Palacete?
Aluno 2: 1sso sdo nomes, vamos falar de nomes hoje professora? Ja falamos disso!

Professora: Sim, isso mesmo! Hoje vamos falar sobre a classe dos nomes e 0s seus

respetivos graus.

Aluno 1: Professora, mas o0 que s&o palacetes?

Professora: Palacetes séo palacios pequenos. Mas ja vamos perceber melhor.
(NC: 18/11/2019)

De seguida, exploramos, em grande grupo, todos os nomes mencionados na histéria
e realizamos a sua analise, visto que “na Gramatica, ha a considerar os seguintes planos:

o da fonologia e sua ligacdo com o da representacdo grafica, em que as criangas se
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aperceberdo das regularidades com que se materializa a realizagéo oral e escrita da
lingua;” (Buescu, et al, 2015, p.8) e, ao mesmo tempo direcionando os alunos para o
conteddo que seria abordado naquela aula. Recorremos, ainda, a escola virtual realizando
um pequeno Quizz, em gque os alunos eram questionados de forma aleatéria e teriam de
completar algumas lacunas em pequenas frases. Este Quizz pretendia introduzir o jogo
criando por nds a “Arvore dos Nomes”. A intencionalidade educativa subjacente ao jogo
era consolidar o tema abordado e promover as interagdes sociais, visto serem de grande
relevancia. Como refere Condessa (2009), os alunos “aprendem e apreendem o mundo,
experimentam diferentes habilidades, cognitivas e sociais, reproduzem e recriam
situacOes do quotidiano, desenvolvem a cooperacdo, aprendem a lidar com situacoes de
conflitos” (p.109).

A Arvore dos Nomes foi um jogo criado por n6s, pois sempre que falamos em jogos
estamos a tornar mais prazivel a aprendizagem. De acordo com Piaget (2010) o recurso a
estratégias que integram jogos, transforma-se num poderoso instrumento para a
aprendizagem das criangas e segundo este autor todas as atividades sdo passiveis de se
tornarem num jogo. Desta forma, pensamos que criar este jogo nos iriam permitir ampliar

0 sentido da visdo e ampliar o processo reflexivo (Padgett, et al, 2013).

O jogo consistia numa arvore desenhada em papel de cenario com trés
compartimentos identificados com “grau aumentativo”, ‘“grau normal” e “grau
diminutivo”. Na copa da arvore estavam palavras aleatorias em diferentes graus. Foi
explicado aos alunos o objetivo e regras deste jogo. Este foi jogado coletivamente, em
que todos participaram cumprindo as regras apresentadas previamente. Cada jogador
tinha de escolher, aleatoriamente, uma das palavras que se encontrava na copa da arvore,
ler e colocar no respetivo compartimento, sé depois disso o restante grupo poderia dar a
sua opinido e explicar a sua escolha, quem ndo cumprisse as regras perderia a sua

oportunidade de jogar.

De modo geral, todos os alunos tiveram a oportunidade de participar na atividade,
pois cumpriram as regras estabelecidas. Apercebemo-nos de um espirito de entreajuda,
conseguiram organizar-se e ajudar os colegas a compreender melhor o conteddo. As
duvidas surgiram ao longo do jogo, uma vez que questionavam o facto de ser ou ndo o

termo adequado, devido ao que ouvem no quotidiano.

Aluno 3: Porqué que é que se diz bocarra e nao “bocona”?
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Aluno 4: Isso ndo existe, pois ndo?
Professora: O termo gramatical correto é bocarra.
Aluno 3: Mas a minha avo diz assim, entdo esta mal?

Professora: Sim, existem regras para a formacao correta dos graus dos nomes, tens de

explicar a tua avo que a forma correta € bocarra.
(NC: 18/11/2019)

No decorrer do jogo os alunos com necessidades educativas solicitaram mais algum
apoio individualizado, no entanto foi possivel ver o empenho deles e dos colegas em
ajuda-los a superar as suas dificuldades e no final a serem capazes de atingir os objetivos
propostos. Quando regressaram do intervalo, foi-lhes solicitado que realizassem a
contagem de palavras totais e por compartimento para assim, escreverem a fragédo
correspondente. Os alunos iriam consolidar o conceito de fragOes, na experiéncia de
Ensino Aprendizagem intitulada de “Bingo das Fragdes” integrada na area disciplinar de
Matematica referente ao dominio de NUmeros e Operac¢es, sendo este dominio fulcral
para o desempenho matematico, pois pretende-se que os “alunos adquiram durante estes
anos fluéncia de calculo e destreza na aplicacdo dos quatro algoritmos, proprios do
sistema decimal, associados a estas operacdes. Note-se que esta fluéncia ndo pode ser
conseguida sem uma soélida proficiéncia no célculo mental” (Bivar, et al, 2013, p.6).
Integrado neste dominio abordamos 0s numeros racionais ndo negativos que tinham como
objetivo reconhecer as representacdes das fracdes. Os objetivos essenciais de

aprendizagem segundo as Aprendizagens Essenciais sdo:

representar nimeros racionais nao negativos na forma de fragao (...) estabelecer
as diferentes representacdes e utiliza-los em diferentes contextos. Matematicos e
ndo matematicos; conceber e estabelecer estratégias de resolucdo de problemas
com ndmeros racionais ndo negativos, em contextos matematicos e ndo
matematicos (ME, 2018, pp. 7 e 8).

Num primeiro momento, questionaram-se os alunos sobre o que eram fracdes e
solicitamos que nos dessem alguns exemplos. As fragdes tinham sido introduzidas
geometricamente a partir da decomposicdo de um segmento de reta em segmentos de
igual comprimento e, desde logo, utilizadas para exprimir medidas de diferentes

grandezas, fixando unidades (Bivar, 2013, p.6). Posteriormente pedimos aos alunos que
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representassem essa mesma fracdo sem ser em linguagem matematica, podendo utilizar

outras formas de representagédo. Posto isto surgiram alguns questionamentos:
Professora: Havera outras formas de representacao das fracdes?
Aluno 1: O que quer dizer com diferentes representagdes?

Professora: Outra forma de apresentar a fragdo sem ser por linguagem

matematica...

Aluno 2: Podemos desenhar?

Professora: Desenhar? Queres vir representar dessa forma no quadro?
Aluno 2: Sim, mas e se estiver mal?

Professora: E para isso que estamos aqui? Para ensinar, ndo te preocupes.
(NC: 18/11/2019)

O aluno que realizou a representacdo desenhada deu o mote para 0 jogo que
iriamos implementar, o “Bingo das Fra¢des”, visto que consideramos motivador recorrer
atividades desta indole, dai propormos, de acordo com Programa e Metas Curriculares de
Matematica (2013), atividades que consideramos convenientes e apropriadas a esse
efeito, tendo em atencdo a escolha dos problemas, pois estes devem ser adequados
relativamente ao nimero de passos necessarios para chegar a resolucdo, aumentando a
respetiva complexidade ao longo do ciclo de ensino. Desta forma, os alunos estavam
divididos em grupos elaborados por nés e cada grupo tinha o seu proprio cartao.

Inicialmente, questionamos os alunos sobre as regras de jogo.
Professora: Ja ouviram falar de um jogo chamado Bingo?
Alunos: Siiim... Nao...
Professora: Alguém que conhece o jogo quer explicar como se joga?

Aluno 5: Eu sei, eu jogo no Natal com a minha familia. E um jogo em que sai um
namero, nds vemos se temos esse nimero no nosso cartdo e se tivermos colocamos

um feijdo em cima.

Aluno 6: Ja sei! Eu afinal conheco, mas ndo sei muito bem as regras.
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Professora: Eu vou explicar como se joga. (esperei uns minutos até todos estarem
calmos e prontos para ouvir a explicacdo). Eu vou distribuir um cartdo por cada
grupo, cada cartdo terd a representacdo grafica de fracGes. Vou dizer fracdes e
escreve-las no quadro, vocés terdo de descobrir fracbes equivalentes que

correspondam ao que tem no vosso cartdo.
(NC: 18/11/2019)

Ao longo do jogo fomo-nos apercebendo que este gerou algumas davidas que
dificultaram o desempenho de alguns membros do grupo. Alguns dos alunos para além
de ndo compreenderem bem as regras de jogo, tiveram dificuldade em interpretar as
representacfes que estavam ilustradas no bingo, embora a dificuldade fosse acrescida
uma vez que nos seus cartdes teriam de associar a representacdo a fracdo equivalente dita

por nos.
Os alunos consideraram a tarefa interessante, pois € de extrema

importancia proporcionar as criancas multiplas e diversificadas experiéncias com
recurso a diversos tipos de materiais (estruturados ou ndo) de modo a facilitar o
estabelecimento de relagbes numéricas, que lhes permitam desenvolver
composicdes e decomposicdes numeéricas, desenvolvendo dessa forma uma
capacidade intrinseca de efetuar relacdes e, em particular, relagcbes numéricas
(Pires, et al, 2013, p. 117).

Aluno 4: Professora, ndo estou a conseguir descobrir o desenho que representa

essa fracdo.

Professora: Tens de pensar na fragao e descobrir que fragdes equivalentes poderias
ter e olhar para o cartdo e perceber se algumas dessas representacdes poderia ser

a correta.

Aluno 6: (sussurrou) Professora? Escrevi o valor de cada fragcdo desenhada para

ser mais facil depois descobrir a fragdo equivalente.
Aluno 5: Estou com duvidas, pode ajudar professora?
(NC: 18/11/2019)

Apesar de ser de extrema importancia proporcionar experiéncias com diversos

recursos, na nossa opinido consideramos que o jogo foi de elevado grau de complexidade

52



para os alunos, obteriamos melhores resultados se este ndo fosse com fragdes
equivalentes, no entanto foi positivo para compreendermos o nivel de requisitos dos
alunos e o que era necessario consolidar. No entanto ndo podemos esquecer que 0 jogo
facilita o processo de aprendizagem, pois segundo Silva, et al, (2016) “o brincar ¢ o jogo
favorecem o envolvimento da crianga na resolucdo de problemas, pois permitem que
explore o espaco e 0s objetos, oferecendo também mudltiplas oportunidades para o
desenvolvimento do pensamento e raciocinio matematicos” (p. 75), mote que nos
orientou para o contetdo seguinte e que iria ser abordado através do “Quiz dos
Cognomes” ; area disciplinar Estudo do Meio, referente ao bloco 2 - A descoberta dos
outros e das instituicdes, nomeadamente o passado nacional, e que tem, segundo o

Programa, como principais objetivos:

Conhecer personagens e factos da historia nacional com relevancia para 0 meio

local (batalha ocorrida em local préximo, reis que concederam forais a

localidades da regido...); recolher dados sobre aspetos da vida quotidiana de

tempo em que ocorreram esses factos; localizar os factos e as datas estudados no
friso cronoldgico da Historia de Portugal; conhecer unidades de tempo: o século

(p.108).

A audicdo de uma cang¢do da Maria Vasconcelos, do DVD “As cangdes da Maria
- Especial Historia de Portugal”, teve como objetivo motivar os alunos e despertar o
interesse para a aprendizagem do tema. Apds a apreciacdo da musica pedimos aos alunos
que prestassem atencao a tematica que ia ser abordada e colocamos novamente o video,
acompanhando-o com comentarios e alguns acontecimentos importantes. Depois de
terminarem a visualizacdo, os alunos faziam comentarios e colocavam questdes sendo
percetivel o seu entusiasmo.

Aluno 6: Vamos falar sobre os reis?

Aluno 7: Podemos ouvir mais musica?

Aluno 8: Vamos falar de historia?

(NC: 20/11/2019)

E de salientar que esta sempre foi a area disciplinar que mais despertou a
participacao dos alunos e que permitiu mais interagdes e partilhas de conhecimento entre
eles, o que nos permitiu com alguma facilidade perceber, ndo sé os seus conhecimentos
prévios, mas também as suas dlvidas e 0s seus interesses. Este aspeto é importante na

organizacao e na exploracdo das estratégias de ensino e aprendizagem na medida em que,

53



como ¢ referido pelo ME (2021), tendo o professor este conhecimento mais facilmente,
os alunos serdo ajudados a aprender a organizar a informacao e a estruturd-la de forma
que ela se constitua em conhecimento, facilitando ao professor a comunicacéo e a partilha.

Apbds o dialogo que se desenvolveu em consequéncia das questdes dos alunos
acerca daquilo que tinham observado no video foi pedido aos alunos para acompanharem
o friso cronolégico de forma a perceberem a relacdo que existia entre as datas e os feitos
referidos no video e os reis que compunham cada dinastia. De seguida, questionamos 0s
alunos sobre o que sabiam acerca de cada rei: quais os seus feitos, 0 motivo do seu
reconhecimento historico, o periodo em que reinaram, etc. Esta indagacdo de
conhecimentos prévios foi suportada pelo facto de haver um trabalho anterior, que a
professora titular da turma tinha proposto no inicio do ano letivo e que consistia no estudo
de um livro alusivo aos reis, que posteriormente seria apresentado a turma por forma a
dar a conhecer aos colegas e pelo apoio do PowerPoint elaborado por nds (anexo Il1).
Desta forma, proporcionou-se um didlogo muito proficuo pois cada par pdde contribuir
para o enriquecimento cognitivo dos colegas.

Com o intuito de tornar a tematica mais apelativa e consolidar o contetdo
resultante da atividade referida, criamos um Quiz (anexo 1V), ou seja, elaboramos cart6es
com a descricdo de alguns dos feitos e de algumas das caracteristicas fisicas e psicologicas
dos reis em estudo e os alunos tinham, a partir desses dados, que identificar quem seria o
rei e o respetivo cognome. De forma a contextualizar melhor os alunos realizamos uma
clarificagdo sobre os cognomes, pois estavam associados aos feitos do rei durante a seu
reinado. Na concretizacdo desta realizacéo, respondia o primeiro aluno a colocar o dedo
no ar e que estivesse em siléncio, e so era considerada correta a resposta se o aluno
mencionasse 0 nome do rei e 0 cognome. Como referem Viana, et al, (2016), “o jogo ndo
é o fim, mas o eixo que conduz a um contetdo didatico especifico, resultando de um
empréstimo da acdo ludica para a aquisi¢do de informagdes” (p.5). Ou seja, neste jogo
ndo foi dito que existiria um vencedor, mas a acdo lidica que esteve presente na base
desta atividade fez com que houvesse caracteristicas de um jogo. Estes autores também
defendem que o jogo favorece a aquisicdo e retengdo de conhecimentos, em clima de
alegria e prazer” (p. 7) e, por isso, acaba por ser uma atividade muito relevante nos
momentos de aprendizagem dos conteldos.

Realcamos que os alunos se empenharam no trabalho e surpreendentemente
conseguiram acertar em todos os cognomes, nomes dos reis e dinastia a que pertenciam.

Consideramos que isso aconteceu, nomeadamente, devido ao interesse e a atencdo que
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prestaram ao video, o que proporcionou um bom momento de aprendizagem proveitoso
e esclarecedor.

Aluno 5: Professora, isto &€ muito divertido!

Aluno 9: Parece gue estamos a jogar ao quem quer ser milionario.

Aluno 10: J& sei tudo de cor! Assim gosto de aprender.

Professora: Estou bastante satisfeita com as vossas respostas. Muito bem.

(NC: 20/11/2019)

Com a realizacdo deste Quiz foi possivel constatar e reforcar a nossa convicgéo,
de que os jogos que tém como um dos principais objetivos criar momentos ludicos,
podem, ao mesmo tempo, ser estimulantes e desafiadores, contribuindo nessa
circunstancia, ndo so para a consolidacdo dos conteudos, como pretendiamos neste caso,
mas também para a sua introducdo. A realizacdo de jogos, tal como nos referem Garcia e
Marques (2001), pode influenciar o desenvolvimento social, afetivo e cognitivo,
nomeadamente dos alunos mais jovens, visto possibilitarem a aquisigédo de aprendizagens
de forma prazerosa e adequada ao seu nivel de desenvolvimento, atendendo aos seus
gostos, interesses e ritmo de aprendizagem. Para além disso, com a realizacdo de jogos
didaticos, ao mesmo tempo que se conseguem as realizacGes antes referidas, também se
promove a criatividade e a socializacdo das criancas. Para alicercar esse conhecimento
cada crianca elaborou o seu proprio friso com cartolinas e outros materiais que se
disponibilizaram na sala para os alunos.

Concluimos a apresentacdo deste item relativo ao 1.° CEB, referindo que
valorizamos a ideia, e tentamos p6-la em prética através da utilizacdo de jogos, de que
cabe ao professor “recriar o programa, de modo a atender aos diversificados pontos de
partida e ritmos de aprendizagem dos alunos, aos seus interesses e necessidades e as
caracteristicas do meio local” (ME, p.102). Assim, selecionamos e valorizamos como
recursos da aprendizagem, as atividades que nos pareceram mais adequadas, com o intuito
de desenvolver e estruturar nog¢des de espaco e de tempo identificando alguns elementos

relativos a Histdria de Portugal.

4.2 Experiéncia de Ensino e Aprendizagem desenvolvidas em contexto de 2.° Ciclo

do Ensino Basico

O 2.° CEB é um ciclo de transicdo que traz aos alunos uma nova realidade.

Enquanto que no 1.° CEB tém uma professora em regime de monodocéncia, no 2.° CEB
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as diferentes areas disciplinares sdo lecionadas cada uma por um professor diferente. A
carga horéria também é diferente causando por vezes uma mudanga complexa e de dificil

adaptacéo, nesta transicdo de ciclos.

Tal como aconteceu no 1.° CEB, no decorrer da PES no 2.° CEB procuramos
realizar diversas reflexdes acerca das praticas. Geralmente, ao terminar a pratica para
avaliar as dindmicas por nos desenvolvidas, as conquistas, as dificuldades tanto dos
alunos como nossas nas intervencgdes, procuramos compreender a melhor forma de agir
para atingir uma aprendizagem significativa. Foram fundamentais as reflexdes realizadas
com a professora cooperante e 0 nosso professor supervisor da ESEB, pois com as suas
sugestdes e do meu par pedagdgico conseguimos superar as dificuldades e melhorar as
praticas. Este procedimento formativo ¢ indispensavel para o nosso crescimento, pois “a
observacao regular de aulas e uma discusséo de qualidade sobre empenho constituem uma
componente extremamente importante no processo de desenvolvimento pessoal e
profissional de qualquer professor, independentemente do seu nivel de conhecimento e

experiéncia” (Reis, 2011, p.12).

De forma a nos contextualizar a professora cooperante integrou-nos nas dinamicas
da turma e fez referéncia ao comportamento e ao nivel de desenvolvimento de alguns
elementos da turma. Posto isto, neste ponto iremos apresentar duas EEA em contexto de
2.° CEB. Inicialmente, sera descrita a EEA de Matematica intitulada “Torre de Hanoi” e
a EEA de Ciéncias Naturais com “O Jogo da Gléria”. Tal como no 1.° CEB as EEA do
2.° CEB foram planificadas segundo os documentos oficiais e orientadores da Pratica de
Ensino Supervisionada em conjunto com os professores supervisores da ESEB. E
importante referir que a EEA de Matematica foi implementada, no entanto a EEA de
Ciéncias Naturais ndo foi possivel desenvolver devido as restricbes da pandemia, pois
fomos forcados a interromper a pratica pedagdgica, mas ainda assim, planificamos a EEA

e refletimos mediantes as nossas previsoes.

4.2.1 - Torre de Hanoi

A Torre de Hanoi ¢ um “quebra-cabecas” que tem como intuito promover a
concentracdo do aluno e permitir que este explore todas as vertentes que o jogo Ihe possa

proporcionar. Neste sentido, este jogo tinha como principal objetivo motivar os alunos a
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area disciplinar de Matematica, nomeadamente, como forma de exercitar a concentragao
e 0 raciocinio. Todas as semanas os alunos tinham 90 minutos dedicados a atividade

jogos, sendo estes decididos pela professora cooperante.

A Experiéncia de Ensino Aprendizagem Torre de Hanoi como ja foi referido,
integra-se na area disciplinar de Matematica, nomeadamente, na Algebra, tendo como
principais finalidades segundo as Aprendizagens Essenciais de Matematica do Ensino

Basico:

Promover a aquisicdo e desenvolvimento de conhecimento e experiéncia em
Matematica e a capacidade da sua aplicacdo em contextos matematicos e ndo
matematicos; desenvolver atitudes positivas face a Matematica e a capacidade de

reconhecer e valorizar o papel cultural e social desta ciéncia (p.3)

De forma a enquadrar cada tema matematico em cada um dos ciclos de Ensino
Basico, sendo entendidos como “os conteudos de conhecimento disciplinar estruturado,
indispensaveis, articulados conceptualmente, relevantes e significativos, bem como de
capacidades e atitudes a desenvolver obrigatoriamente por todos os alunos em cada area
disciplinar ou disciplina” (Decreto-Lei n.° 55/2018, de 6 de julho), o jogo “Torre de
Hanoi” insere-se no dominio da Algebra,

Neste ciclo, aprofunda-se o estudo das propriedades das operacOes e a sua
generalizacdo, bem como o uso da linguagem simbdlica para descrever e
representar relagcGes matematicas. Sdo introduzidas as expressdes numeéricas para

traduzir matematicamente uma dada situacdo e estudadas sequéncias e

regularidades com a determinacdo de leis de formacdo e, se pertinente, de
expressoes algébricas que as representam (p.4).

Este jogo € também conhecido por torre de bramanismo, que consiste numa base
de trés estacas, num deles estdo dispostos alguns discos uns sobre os outros, de forma
crescente de didmetro, de cima para baixo com o intuito do aluno conseguir passar todas
as pecas para uma das outras estacas movendo apenas um disco de cada vez. E utilizado
como uma forma de promover a concentragdo, estimular a memaria e o desenvolvimento
cognitivo de forma a encontrar solugdo para os problemas propostos.

No decorrer da préatica introduzimos a tematica sequéncias e regularidades.
Comecamos por apresentar uma breve explicacdo do que € uma sequéncia e uma
regularidade. Seguidamente, realizamos uma explicacdo recorrendo a exemplos simples
de forma a obter um melhor entendimento por parte dos alunos. Ainda assim, ficamos
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com a sensacao de que este contetido causou alguma incompreensdo pelo que decidimos
realizar uma atividade prética. Para além de pretendermos esclarecer melhor este
conteddo quisemos levar os alunos a gostarem mais da area da Matematica, uma vez que
0 gosto pela Matematica e pela redescoberta das relacdes e dos factos matematicos — que
muitas vezes é apresentada como uma finalidade isolada — constitui um proposito que
pode e deve ser alcancado através do progresso da compreensdao matematica e da
resolucdo de problemas (Bivar, et al, 2013, p.2). Ja no Perfil dos Alunos a Saida da
Escolaridade Obrigatéria faz-se referéncia ao Raciocinio e resolucao de problemas,
as competéncias na area de Raciocinio dizem respeito aos processos 16gicos que
permitem aceder a informacdo, interpretar experiéncias e produzir conhecimento.
As competéncias na area de Resolucao de problemas dizem respeito aos processos
de encontrar respostas para uma nova situacdo, mobilizando o raciocinio com vista
a tomada de decisdo, a construcado e uso de estratégias e a eventual formulacéo de

novas questdes (Martins, et al., 2017, p.23).

Desta forma, propusemos a realizagdo do jogo “Torre de Hanoi”, pois implica
raciocinio e estratégias de resolucdo de problemas. Inicialmente, explicamos as regras do
jogo (anexo V) e permitimos que os alunos (a pares) explorassem 0 jogo e tentassem
encontrar uma regularidade. Posteriormente, fomos questionando os mesmos sobre as
concluses que retiravam ao realizar aquele jogo e se haveria ou ndo alguma associacdo
com a area disciplinar de Matematica.

Professora: O que terd o jogo relacionado com a matematica?

Aluno 1: O numero de rodas.

Aluno 2: Os movimentos que fazemos com as rodas.

Professora: Como podes entdo relacionar os movimentos?

Aluno 2: Provavelmente ha um nimero certo de movimentos para podermos mexer

as rodas.

(NC: 13/02/2020)

O nosso objetivo seria que os alunos conseguissem associar o significado de
sequéncia e regularidade de forma a chegarmos ao conceito de lei de formacédo, para
assim, podermos introduzir esse conceito que por vezes é de dificil compreensao.

Aluno 3: Professora, o jogo esta relacionado com o que esteve a explicar?

Professora: Como assim?

Aluno 3: Aquilo das sequéncias e das regularidades.
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Professora: E como achas que se relaciona?

Aluno 4: Deve ser 0 nimero de movimentos que fazemos, deve ser sempre igual. Nao

sei bem explicar...

Professora: Estds num bom caminho, tenta entdo organizar essas ideias para depois

expor aos colegas, pode ser que nos ajudem a perceber melhor.

(NC: 13/02/2020)

Posto isto, solicitamos que todos os alunos terminassem o jogo e em pares refletissem
sobre as suas acdes durante 0 jogo e a relacdo que existe com a matematica. De uma forma
geral, todos os pares compreenderam que 0 jogo permitia que eles descobrissem uma
regularidade e assim, completar o jogo.

Aluno 5: Ja descobri! Professora consegui passar todos os discos para outra estaca.

Professora: Como conseguiste? Queres explicar aos teus colegas?

Aluno 5: Ao movimentar o disco 1 uma vez significa que o 2 se vai movimentar o

dobro, o 3 vai se movimentar o dobro do 2 ou seja quatro vezes, ¢ sempre assim ...

(NC: 13/02/2020)

Partindo deste dialogo introduzimos o conceito de lei de formacgéo. Questionamos a
sua formacdo e as suas vantagens para outras situagdes matematicas. Foi notdrio que
conseguiram compreender que ao jogar estavam a colocar em pratica a linguagem
matematica de uma forma divertida e motivadora. O que mais despertou a nossa atencao
foi o interesse e empenho de alunos que ao longo do periodo em que tivemos a realizar
observagdo sempre demonstraram desinteresse e desmotivacdo perante as aulas de
matematica. O nosso principal objetivo ao utilizar a Torre de Handi foi “trabalhar o
raciocinio dos alunos, o reconhecimento de padrdes, a colocacdo de hipoteses e a sua
verificacdo” (Costa, 2021, p.43)

No entanto, ao serem confrontados com o desafio de descobrir a relacdo que existia
entre 0 jogo proposto e a matematica, estes empenharam-se e conseguiram ultrapassar a
dificuldade e chegar a uma solucdo. Ao longo da nossa passagem por este contexto,
nomeadamente, nesta area curricular sempre houve algum tempo dedicado a atividades
de jogo implementadas pela professora cooperante, no entanto e devido as competicoes
interescolares relacionadas com o “SUPERTMATIK” nao foi possivel implementar jogos
de outra indole.

Neste sentido foi-nos possivel compreender que os alunos eram divididos em grupos
homogéneos. No entanto, na nossa opinido consideramos que seria mais vantajoso grupos

heterogéneos. Os grupos homogéneos pressupdem que as criangas estejam ao mesmo
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nivel de desenvolvimento, mas é importante que haja um equilibrio, pois grupos
heterogéneos permite que haja cooperacao e entreajuda na aprendizagem. Folque (2012)
reforga a ideia de um grupo heterogéneo tem como objetivo “(...) enriquecer a
aprendizagem social e cognitiva das criancas, criando uma zona de capacitacdo que vai
além do que a crianca é capaz de fazer sozinha, incluindo atividades que pode realizar
com sucesso com a ajuda do educador e colegas, num grupo inclusivo e diversificado”
(p.53).

No entanto, compreendemos que para a realizacdo das competicdes era necessario
que os alunos trabalhassem em grupos homogéneos, mas em atividades futuras é
importante permitir que os alunos trabalhem em grupo de forma a ajudarem os colegas a
superar as suas dificuldades, pois todos devem ter as mesmas oportunidades, para além
de que trabalhar em grupos heterogéneos exige mais empenho e esforco por parte de
todos. O “SUPERTMATIK” era um jogo inserido no dominio Numeros e Operacdes e
pressupunha que o aluno desenvolvesse o sentido de nimero e da compreensdo dos
nameros bem como a fluéncia de calculo mental e escrita, com o intuito de se aprofundar

0 estudo dos nimeros racionais ndo negativos e os algoritmos das operacoes.

4.2.2 Germinacao Criativa

A experiéncia de Ensino e Aprendizagem gque vamos apresentar integra-se na area
disciplinar de Ciéncias Naturais, que engloba varias finalidades, mas das quais
destacamos a interacdo e a partilha de conhecimentos, bem como a valorizagdo das
vivéncias e dos contextos em que cada grupo de alunos esta inserido, fomentando uma
abordagem integrada e contextualizada dos conteudos, tornando-os mais apelativos e
mais Uteis. Almeida e Correia (2017), citados por Guimardes (2019) explicam que o
ensino das Ciéncias Naturais deve promover o desenvolvimento de habilidades mais
complexas do que a simples memorizacdo de conceitos. Portanto, faz com que sejam
desenvolvidas outras capacidades como a observacdo, analise, formulagdo de problemas,
levantamento de hipoteses, sintese, entre outras, pois a ciéncia destaca-se por ser uma
area em constante evolucéo e que mais nos permite levantar hipoteses e investigar.

Neste sentido, destaca-se ainda a possibilidade, de qual estamos bem conscientes,

da importancia de proporcionar realizagfes préaticas/experimentais, que tdo bem se
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adequam ao nivel de desenvolvimento psicolégico dos alunos deste ciclo de estudos e de
que eles tanto gostam e apreciam. Em relacdo a este propoésito, as Aprendizagens
Essenciais (AE) referem que,

a abordagem integradora dos conceitos deve ser privilegiada, valorizando a

compreensdo e a interpretacdo dos fendmenos naturais, centrados em contextos

reais, com significado para os alunos e facilitadores da aprendizagem e explorando
as inter-relacOes entre a Ciéncia, a Tecnologia, a Sociedade e 0 Ambiente (CTSA);
as atividades praticas devem ser valorizadas e consideradas como parte integrante

e fundamental dos processos de ensino e de aprendizagem dos contetdos

programaticos, integrando as dimensdes teorica e pratica no ensino de todas as

tematicas (p.2-3).

Assim, em funcdo do que ficou expresso anteriormente, a experiéncia de Ensino e
Aprendizagem Germinacdo Criativa (anexo V1), integrada na area disciplinar de Ciéncias
Naturais e que ndo chegou a ser implementada em virtude das restricbes impostas pela
pandemia Covid-19, foi concebida a partir de exemplos centrados em contextos reais, do
quotidiano dos alunos e valorizando a interpretacao dos fendmenos naturais em que estdo
inseridos e com 0s quais contactam. Ao terem significado para os alunos, os contetidos
abordados em sala de aula tornam-se facilitadores da aprendizagem. Assim, é no contexto
destes pressupostos que, tal como as AE referem, procuraremos chamar a atengdo dos
alunos para as relacbes e interacdes entre a ciéncia e a tecnologia (em que todos,
alunos/cidadaos, estamos “mergulhados” diariamente) e os seus impactos na sociedade e
no ambiente, alguns positivos e outros negativos, mas todos influenciando e interferindo
no nosso quotidiano - abordagem CTSA (Ciéncia, Tecnologia, Sociedade, Ambiente)
como uma metodologia de ensino das ciéncias. Como refere Guimaraes (2019) “o ludico
contribui para uma boa alfabetizacdo, promove o rendimento escolar e uma significativa
pratica educacional” (p.11). Neste sentido, em articulagdo com os conteldos decidimos
recorrer ao jogo para fomentar o interesse e apreensdo dos conhecimentos.

No comeco da experiéncia de ensino e aprendizagem, ao darmos inicio ao contetdo
“trocas nutricionais entre o organismo € o meio nas plantas”, implementariamos um breve
questionario com as perguntas: “Como achas que as plantas se reproduzem?” e “Como
achas que as plantas se alimentam?”, com o intuito de perceber quais seriam os seus
conhecimentos prévios sobre a temaética, pois,

“varias evidéncias sugerem que as criancas chegam a escola cheias de ideias,

conceitos e explicagdes acerca de tudo o que os rodeia. Estas ideias correspondem
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a verdadeiras construgfes mentais acerca do mundo, baseadas nas suas experiéncias
quotidianas. Sao por isso influenciadas pela cultura, pela interagdo com outros
sujeitos, etc” (Correia, s.d, p.97).

As atividades relacionadas com a germinacdo das sementes sdo experiéncias
importantes para as criangas perceberem outros fendmenos essenciais da vida,
nomeadamente a ideia que todos os seres vivos se reproduzem e se alimentam, ainda que
de diferentes formas.

A experiéncia de ensino e aprendizagem intitulada “Germinacdo Criativa” foi
pensada tendo como base a necessidade de atingir varios objetivos essenciais, dos quais
se destacam: a) compreender a importancia da fotossintese na obtencao de alimento pelas
plantas; b) enunciar por palavras proprias o conceito de fotossintese, qual o seu
significado e importancia; e c) indicar fatores que influenciam o processo fotossintético,
com base em atividades praticas laboratoriais, tal como esta descrito nas Aprendizagens
Essenciais de Ciéncias Naturais.

Ao iniciarmos as atividades da experiéncia de ensino e aprendizagem com o
questionario referido, pretenderiamos, de alguma forma, previamente a exploracdo dos
conteddos, perceber as ideias dos alunos sobre o assunto e, analisa-las e debate-las em
grande grupo para esclarecer algumas ddvidas e questBes iniciais. Consideramos o
conhecimento das ideias prévias dos alunos fundamental para o processo de ensino e
aprendizagem, para as podermos relacionar com 0s novos conhecimentos, tornando a
aprendizagem significativa, pois usa-las-iamos como base para promover a “ancoragem”
do novo naquilo que ja se conhece. Apds esta analise feita em conjunto, recorrendo a um
PowerPoint explorariamos os contetidos socorrendo-nos de diferentes estratégias, desde
a exposicao oral, a escrita e a exploracdo de imagens e de videos, pois acreditamos que
perante a diversidade de estratégias os alunos tém mais predisposicdo para a
aprendizagem.

Dando seguimento, iriamos propor aos alunos que trouxessem de casa sementes de
diversas plantas: de diferentes tamanhos, de diversas idades, de varias formas e cores,
como por exemplo, feijdo branco e vermelho, grao-de-bico, feijdo frade, milho, entre
outras. Néao pretendiamos usar apenas o feijao branco, pelo facto de ser muito usual, e a
utilizacdo constante do mesmo tipo de semente (e apenas um tipo) poder causar alguma
confusdo aos alunos, levando-os a pensar que a germinacdo s6 acontece nesse tipo de
sementes. E mesmo que essa confusdo ndo acontecesse, usando apenas o “tradicional”

feijdo branco, ndo estariamos a contribuir para desenvolver nos alunos a capacidade de

62



generalizar para situagdes afins. Embora, temos que reconhecé-lo, admitimos que a
escolha da semente de feijao para evidenciar a germina¢do € uma 6tima opc¢éo, pois € uma
semente relativamente grande, apresentando um embrido bem desenvolvido
(evidenciados bem os percursores dos Orgaos da futura planta: raiz, caule e folhas) e
enormes cotilédones (6rgdos de reserva que alimentardo a nova planta enquanto néao
realizar fotossintese). Para além disso, cresce rapido e é possivel acompanhar-se com
facilidade o seu processo de desenvolvimento.

Na aula seguinte, ja em laboratorio, pretendiamos que os alunos observassem todas
as sementes e apreciassem a sua variedade: os tamanhos, as formas, as cores, a durezas,
etc., bem como que discutissem o porqué e as implicacbes dessa diversidade.
Questionariamos os alunos sobre o que deveriamos fazer para que essas sementes
germinassem e dessem origem a novas plantas; do que precisariamos (materiais/recursos)
e como deveriamos proceder para realizar a atividade. Rodrigues, et al, (2015) referem
que “as experiéncias laboratoriais, para além de fazerem parte da propria natureza da
ciéncia, sao fundamentais para o desenvolvimento cognitivo dos individuos” (p.370)

De facto, todas as atividades de laboratorio despertam a atencdo e o empenho dos
alunos por serem estratégias diferentes e menos usuais ao longo do ano letivo, no entanto,
e perante todas as normas da direcdo geral de salde, nesta situacdo seria a professora
estagiaria a realizar todo o procedimento de forma a ndo haver partilha de materiais. Ao
longo do processo todos os alunos anotariam as suas percecdes (0 que previam),
observagdes, resultados e conclusoes.

Para ser possivel concretizar a atividade necessitariamos de algum material,
nomeadamente, as sementes trazidas pelos alunos (escolheriamos para a atividade
sementes do mesmo tipo e iguais), recipientes iguais para a germinacdo das sementes
(usariamos copos plasticos e transparentes para observar as fases da germinagéo), solo,
recipiente com agua, caderno e lapis. Para além disso, os copos com igual tipo e
quantidade de solo, seriam sujeitos as mesmas condic¢des de humidade e luminosidade,
mas a diferentes condices de temperatura. Ao usarmos copos iguais, com igual tipo e
quantidade de solo, sujeitos as mesmas condi¢cbes de humidade e luminosidade,
estdvamos a controlar variaveis/fatores que influenciam o processo, apreciando somente
o efeito da temperatura na germinacdo das sementes. Apos termos disponibilizado todo o
material necessario estariamos aptos para iniciar o procedimento, comecando por
evidenciar todo o material disposto na bancada de trabalho e explicando a sua
necessidade/funcdo. De seguida, separando os diversos copos pela mesa colocavamos-
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Ihe igual quantidade de solo e distribuiamos as sementes por cada recipiente, tendo o
cuidado de que ficassem junto a parede do copo para poderem ser observadas, explicando
0 motivo desse processo (em alternativa poder-se-ia usar o papel absorvente/algoddo
humedecido, colocando-o por cima das sementes por forma a cobri-las bem). Ao longo
deste procedimento os alunos iriam tirando notas e realizando os seus registos de diversas
formas, desde anotacdes escritas a esquemas ou até mesmo desenhos. Apds este
momento, e depois de regar o solo dos copos com igual quantidade de agua, colocariamos
alguns dos copos junto a uma janela e outros numa zona menos ensolarada (fazendo variar
a temperatura) e questionariamos os alunos sobre o que poderia acontecer em cada uma
das situacdes, tentando perceber quais as suas previsfes (se achavam que as sementes
germinavam em simultaneo ou se consideravam diferentes tempos de germinagdo, em
funcdo do local/temperatura). Com estas intervengdes pretendiamos desenvolver agdes
de resposta, bem como promover a iniciativa de partilhar conceitos desenvolvendo, assim,
0 questionamento organizado e a comunica¢do com o professor e com os colegas.

Como finalizacdo da nossa atividade experimental consolidariamos todas as ideias e
resultados apresentados. Recorrendo a atividade realizada anteriormente,
apresentariamos também a evolucéo da germinacao em dois dos copos, um da zona menos
ensolarada e outro que estava junto da janela, solicitando aos alunos as suas conclusdes e
0 porqué dos resultados observados. Aproveitariamos a circunstancia para debater com
os alunos a importancia de conhecermos os fatores que influenciam a germinacao das
sementes, a importancia das plantas e da fotossintese para a vida nos ecossistemas, 0s
problemas resultantes do desbaste, em grande escala, das florestas, recorrendo a maquinas
de abate, etc.

Por fim, e apds a discussdo dos resultados, seria proposto aos alunos a realizacéo de
um jogo de tabuleiro, intitulado de Jogo da Gldria, adaptado por nés para a tematica. Pois
consideramos que este € um instrumento de aprendizagem significativa. Para Santos
(2018), as atividades ludicas s&o0 uma caracteristica do comportamento do aluno e
promovem a aquisicdo de autonomia e autoconfianca, contribuindo para o
desenvolvimento global da personalidade. Ao empregar préaticas ludicas promove-se 0
interesse e participacdo por parte dos alunos, contribuindo para o processo natural de
aprendizagem. APM (2008); Batista, et al, (2012); NCTM (2017) entendem que 0s jogos
sd0 muito Uteis em contexto de sala de aula podendo ser utilizados para introduzir,
consolidar e aplicar temas disciplinares.

Corroborando as palavras de Ferreira (2019)
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“para além de uma melhor compreensédo dos temas disciplinares, e devido ao ambiente

de trabalho que proporcionam os professores também entendem que os jogos podem

aumentar a motivacéo e o0 empenhamento dos alunos e ajudar a desenvolver atitudes

e comportamentos mais positivos relativamente aos outros e ao seu trabalho enquanto

estudantes” (p.64)

Desta forma, com o jogo pretendia-se consolidar os contetdos trabalhados ao longo
das aulas e, a0 mesmo tempo, explorar a necessidade de cumprir regras e estar
concentrado para se ter éxito. Ou seja, explicitando: o jogo seria realizado em grupo, cada
aluno seria representado por uma semente distinta, e teriam um dado. Por cada jogada
avancariam o nimero de casas que saissem no dado, sendo que cada casa teria uma
particularidade diferente, que podia variar desde perguntas a desafios, e quem nao
conseguisse realizar o que estava proposto ndo avangava no jogo. Seria vencedor aquele
aluno que conseguisse percorrer todo o tabuleiro de forma mais rapida. Com este jogo 0s
alunos poderiam consolidar os conteudos anteriormente lecionados. Através das
realizacGes experimentais e dos jogos os alunos podiam descrever 0s processos de
pensamento usados durante a realizacdo das tarefas. E importante referir que o jogo é
realizado com 0s mesmos grupos da atividade experimental de forma a compreendermos
se teriam adquirido os conhecimentos e atingido 0s objetivos propostos. Enquanto na
EEA de Matematica o jogo foi utilizado para introduzir o conceito de lei de formacéo,
nesta EEA o jogo da Gldria serviu de consolidacdo e avaliacdo dos conhecimentos. E
importante salientar que neste contetudo seria mais simples utilizar apenas atividades
laboratoriais, no entanto, mesmo com dificuldades procuramos um jogo que se adequasse

a tematica e permitisse uma melhor aprendizagem.
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Consideracdes Finais

Neste Gltimo capitulo, depois de todo o processo realizado procuramos refletir sobre
a nossa acdo ao longo da PES em contexto de 1° CEB e em contexto de 2° CEB, em

Matematica e Ciéncias Naturais em que 0 jogo constituiu o seu tema integrador.

A Prética de Ensino Supervisionada (PES) proporcionou experiéncias fundamentais,
que contribuiram em muito para o meu desenvolvimento enquanto profissional e a nivel
pessoal também. Ao longo da investigacdo tive a oportunidade de tomar decisbes
referentes a pratica, tomamos consciéncia dos erros analisando e refletindo de forma a
aprender e melhorar as intervengdes, tendo sempre realizado atividades que considerava
mais adequadas em consonancia com as limitagdes. Sem davida que “A formagao inicial
é, por exceléncia, o periodo de inicia¢do do futuro profissional (...) ¢ um momento
descrito por sentimentos contraditorios, onde se incorporam representacoes pré-existentes
do que € ser-se professor ¢ a realidade que se observa diretamente” (Formosinho, cit in

Mesquita, 2015, p.6)

Apesar de toda a situacéo atipica que nos acompanhou num passado bem recente, foi
possivel adquirir competéncias quer a nivel pratico, quer a nivel tedrico, que com certeza
seria uma aprendizagem mais rica se ndo fosse a Covid 19, visto nos ter restringido.
Mesmo com todos os contratempos consideramos todas as aprendizagens fundamentais

para a nossa formacao e sustentagéo do nosso estudo.

Durante a elaboracdo do presente relatério muitos foram os processos pelos quais
tivemos de percorrer, desde a planificacdo, a acdo e a reflexdo sobre as nossas praticas,
juntamente com os professores cooperantes e 0s nossos orientadores de estagio, onde
precediamos a uma discussdo sobre todos os métodos e estratégias utilizados com a
finalidade de compreender mediante o grupo de alunos que tinhamos a melhor forma de
superar as dificuldades proporcionando uma melhor aprendizagem. Posto isto, ap6s as
reflexes foi possivel enriquecer a aprendizagem encontrando outras estratégias para
tornar viavel a aplicacdo dos jogos de forma educativa e motivadora. No decorrer da
pratica procurei sempre articular-me com o meu par pedagogico e também com as
professoras cooperantes, uma vez que segundo Mesquita, et al, (2015) é fundamental “que
se explorem e desenvolvam estratégias que facilitem e maximizem o potencial de

desenvolvimento do professor como trabalho cooperativo” (p.91)
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Seguindo a questao-problema que estava sempre em linha paralela com a PES, posso
dizer que o0 jogo, enquanto recurso pedagogico pode ser um excelente meio para potenciar
aprendizagens significativas. “As aprendizagens significativas relacionam-se com as
vivéncias efetivamente realizadas pelos alunos fora ou dentro da escola e que decorrem
da sua historia pessoal ou que a ela se ligam” (ME, 2004, p.23). Posto isto, consideramos
pertinente salientar que ao longo das varias pesquisas que realizamos para 0
desenvolvimento deste relatdrio, percebemos que 0 jogo esta presente na vida das criancas
desde muito cedo e que podemos tirar partido disso para proporcionar as criangas

aprendizagens mais significativas e integradoras.

Nas nossas intervencdes procuramos sempre planificar segundo os documentos
orientadores da pratica educativa com o intuito de proporcionar os alunos experiéncias de
ensino ativas, diversificadas e que fossem ao encontra da questdo-problema: Quais as
vantagens da utilizacdo dos jogos como uma estratégia de ensino e aprendizagem? Por
forma a dar resposta a esta questdo delineamos os seguintes objetivos: (i) desenvolver
atividades com recurso ao jogo como estratégias de ensino e aprendizagem; (ii) analisar
as vantagens da utilizacdo dos jogos em contexto de sala de aula (iii) analisar e refletir

sobre as nossas praticas com recurso ao jogo.

De forma a relacionar os dados obtidos com os objetivos podemos afirmar que de
forma geral os alunos consideram a utilizacdo dos jogos como um recurso de ensino
aprendizagem que deve ser valorizado pela sua eficiéncia. Foi possivel verificar que
alunos com pouco interesse e pouco empenho se mostraram recetivos a aprendizagem.
Denotamos ainda que, enguanto aprendem a jogar se tornam motivados e compreendem
melhor e assimilam conceitos que de outra forma ndo seriam apreendidos. Nao seria
possivel refletir sem o periodo de observagdo e cooperacdo, pois através deste periodo
conseguimos ter uma visao detalhada acerca de cada grupo de alunos, nomeadamente as

suas necessidades, as suas vivéncias e o seu ritmo de trabalho.

No decorrer da pratica tivemos alguma dificuldade em cumprir com a implementagéo
dos jogos em contexto de sala de aula devido a diversos fatores, nomeadamente o
calendario escolar que tinha de ser cumprido, os contetdos que eram abordados por vezes
ndo eramos mais adequados para realizar atividades de jogo. Neste sentido,
compreendemos que 0S jogos nem sempre sao a estratégia mais adequada para usar em
contexto de sala de aula devido a complexidade dos contetudos abordados, e no nosso caso
havia outra agravante, pois 0s alunos da turma de Matematica estavam inscritos hum
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campeonato interescolar o que consequentemente implicava o treino do célculo mental.
A professora cooperante destinava as aulas de PSE para a implementacdo dos jogos que
fariam parte do “SUPERTMATIK”, neste sentido orientei-me também para a observacgao
do desempenho dos alunos nestas aulas destinadas aos jogos, podendo assim, confirmar
que o empenho e motivacdo para as aprendizagens era maior. Infelizmente devido a
situacdo pandémica ndo foi possivel realizar mais intervengdes, pois acreditamos que se
tivesse sido possivel talvez conseguissemos aprofundar mais o nosso tema de
investigacdo. Mas toda a situacdo reduziu o tempo de pratica de ensino supervisionada
presencialmente, pois desde meados de marco ate ao final do ano letivo tivemos de nos
manter em confinamento o que ndo permitiu implementar mais estratégias onde os jogos
fossem um veiculo para chegarmos a um melhor desempenho dos alunos e uma melhor
recolha de dados, podendo assim, efetivamente ter uma analise de resultados mais rica e

significativa.

No decorrer da pratica procuramos responder a todos os objetivos delineados, no
entanto devido a falta de tempo as concec¢des que os alunos formaram sobre o tema de
investigacdo foram recolhidas em notas de campo, pois ndo foi possivel implementar
outra forma de recolha de dados. Sempre que foi possivel e adequando desenvolvemos
atividades relativas aos jogos como forma de aprendizagem, evidenciando as vantagens
da sua implementacao. N&o foi possivel recorrer a utilizacdo do jogo na area disciplinar

de ciéncias naturais porque ndo houve oportunidade de intervengdo na mesma.

Ao longo da pratica foi possivel verificar que 0s jogos nem sempre Sao aceites e vistos
como uma forma de aprendizagem, mas sim de uma forma ludica, o que torna mais
complicado encontrar uma forma de aproveitar o melhor de ambos os contextos e motivar
os alunos para uma aprendizagem significativa. Consideramos que ha um longo percurso
a percorrer até que os jogos sejam utilizados de uma forma contributiva para a educacao.
Desta forma, ndo podemos ressaltar que os jogos didaticos podem ainda assim contribuir
para uma melhor compreensdo dos contetdos que por vezes ndo sdo aprendidos pelos
alunos, por falta de interesse ou outros motivos. Neste sentido, € importante compreender
as potencialidades do jogo como um meio que promove estimulos para as aprendizagens

tal como Neta e Castro (2017) destacam

A ciéncia tem multiplas relacdes com os jogos ludicos, permitindo ao educador
realizar diversas atividades empiricas que possibilitem a compreensao dos conteudos.
Ainda nesse sentido, os contetdos cientificos sdo possiveis de aprender de forma
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ludica, recreativa e divertida, tendo maior aprendizagem em relacdo aos conteddos
estudados, bem como, contribuir de forma significativa para o aumento da

criatividade, criticidade e inventividade no ensino de ciéncias (p 197).

Conscientes da dificuldade de manter o jogo como um material essencial para a
aprendizagem, cabe ao professor encontrar estratégias que se adequem ao grupo de

trabalho e que estimulem essas aprendizagens.

Concluindo podemos afirmar que a Pratica de Ensino Supervisionada nos permitiu
crescer a nivel profissional, pois através desta oportunidade adquirimos novas e melhores
competéncias, que nos permitirdo ser melhores profissionais e melhores pessoas, para que
possamos passar aos nossos alunos conhecimentos cientificos, mas juntamente valores
essenciais. Consideramos que de uma forma progressiva todos os alunos conseguiram
desenvolver capacidades intelectuais e expressivas, bem como a capacidade de
concentracdo e entreajuda. No entanto, é importante ressaltar que cada aluno continuara
a ter o seu ritmo de trabalho e uma forma de interagir propria. Nesse sentido, o professor
tem um papel fundamental ao utilizar os jogos para conseguir junto dos alunos o resultado

que espera, tal como cita Neto e Castro (2017)

O professor deve organizar suas atividades para que sejam significativas para o aluno.
Deve criar condigfes para um trabalho em grupo ou individual, facilitando seu
desenvolvimento. Pois, € no ludico que a crianga tem a oportunidade de vivenciar
regras, normas, transformar, recriar, aprender de acordo com suas necessidades,

desenvolver seu raciocinio e sua linguagem (p.198).

Seguindo esta linha de pensamento conseguimos aplicar 0s jogos e perceber que todos
os alunos (mesmo 0s que apresentavam menos confianga e mais dificuldades) se
mostraram mais seguros e envolvidos nas atividades em que implementamos 0s jogos
didaticos. Em sintese, podemos constatar que a PES assume uma grande importancia para
a nossa formacéo profissional, pois € uma experiéncia Unica de preparagdo para 0 N0SsO

futuro profissional.
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Anexo |

Apresentacao PowerPoint: Grau dos
Nomes
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ALEQ 4% ano

@ (ReEEs 42 ano 1.° ciclo

Os nomes sao as palavras que desigham
pessoas, animais, plantas, objetos, lugares
e outras entidades.

Ex.: Rita; cdo; rosa; caixa; Lisboa.

Podem variar em género, numero e grau.

Portugués AUFA). 4%ano

@ FRENEs 42 ano 1.° ciclo

Nome proéprio

Quando se refere a uma entidade
Subclasses particular, individualizada.
dos nomes ' Escreve-se com letra maiuscula.

Ex.: Portugal; Lisboa; Sofia.

7 N-Eﬁ 4°ano Portugués m.ﬁ 47 ano

Nome comum Nome comum coletivo

Quando se refere a pessoas, animais, Quando indica um conjunto de
objetos, plantas e outras entidades em entidades da mesma espécie.

geral. Escreve-se com letra minuscula, uma
Escreve-se com letra minuscula. vez que se trata de um nome comum.

Ex.: cdo; pai; girassol; mala. Ex.: constelagdo, frota; turma.

g
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AL;‘A 47ano

@ (RRRENES 42 ano 1.° ciclo

Diminutivo Aumentativo

Transmite a ideia de Normal Trar,\smlte aideia de que
& exageradamente

que € muito pequeno grande

(ou ideia de carinho)

casaquinho casaco casacao

O grau

dOS nomes ~ bigodinho bigode bigodaca

caozito a canzarrao

chapeuzinho chapeldo

AI.;'A ) 4rano

Grau dos nomes @D reigts 4 ano1ecdo

* Grau normal: Indica um ser/objeto de tamanho
comum.

Variacao

Grau diminutivo: Indica diminui¢do de tamanho

ou manifestagdo de carinho. Geralmente terminam em énero
em: -inho (a); -zinho (a); -ito (a); -zito (a); -iché (a); - g
ico (a).

Grau aumentativo: Indica aumento de tamanho
ou exagero. Geralmente termina em: -3o; -arrao; -
alhdo; -ago (a); -uga; -arra; -orra.

ALEQ 47 ano

— Manter a forma, uma vez que se aplica ambos os
géneros.
Ex.: pessoa, habitante, jovem.

A variagdo do nome em género (do género masculino para
feminino) pode fazer-se de diferentes maneiras: g‘?)
e
L

— Mudar o o final para a.

Ex.: pato/pata; saco/saca. o 3 .
— Manter a forma e distinguir o género apenas pelo artigo

. que antecede o nome.

— Acrescentar um a em nomes terminados em consoante. . . \ , . ,
. . Ex.: a dentista/o dentista; uma chimpanzé/um chimpanzé.
Ex.: professor/professora; pintor/pintora.

— Mudar o @o para ona, ana, a ou oa em nomes terminados
em &o.

Ex.: patrdo/patroa; ando/an3; Jodo/Joana;
solteirdo/solteirona.

— Ter diferentes formas para os dois géneros.
Ex.: marido/esposa; pai/m3e.

80



Portugues Porfugués (BLFA) 42an0

—Juntar as palavras macho ou fémea.
Ex.: coruja macho/coruja fémea; andorinha — Substituir a terminagdo dor por triz ou deira.
macho/andorinha fémea. Ex.: vendedor/vendedeira; imperador/imperatriz.

— Optar por duas formas no feminino.
Ex.: cardador/cardadora ou cardadeira;

. Mas atencao:
comendador/comendadora ou comendadeira.

Ha nomes que tém significados
diferentes dependendo do
género em que se encontram.

— Acrescentar a terminagdo ina, isa, inha, esa, essa.
Ex.: o prato —a prata; orolo —a

Ex.: herdi/heroina; papa/papisa; galo/galinha;
abade/abadessa; cénsul/consulesa. rola.

Portugués

@ 42 ano 1.° ciclo

A varia¢do do nome em ndmero (do singular para o plural)
pode fazer-se de diferentes maneiras:

e -~ ‘ — Acrescentar um s quando o nome termina em vogal ou
Variagao ditongo.
r
em numero

Ex.: mota/motas; carapau/carapaus.

— Acrescentar es nos nomes terminados em consoante.
Ex: professor/professores; vendedor/vendedores.

— Substituir a terminacdo 3o por 6es, 305 ou aes.
Ex.: licao/licbes; mao/maos; capitdo/capitaes.

Portugués ALFA) 42ano (AURA) 4%ano

— Substituir o | por is em nomes terminados em al, el, ol e Exercicios
ul.

Ex.: animal/animais; carrossel/carrosséis; farol/fardis;
paul/pauis.

1. Escreve as palavras na linha correspondente. De seguida,
escreve frases com essas palavras.

meldo casinha alcateia homenzarrdo  Andreia
— Substituir o | por is ou eis em nomes terminados em il.

. . T Nome comum, masculino, singular
Ex.: funil/funis; facil/faceis.

Frase:

- Nome comum coletivo, feminino
o . o 1 ‘} Frase:
— Substituir a terminacdo m por ns. )
)

. . Nome proprio, feminino
Ex.: fim/fins; carruagem/carruagens. Frase:
Nome no grau aumentativo
Frase:

Nome no grau diminutivo

o
. o

— Manter a mesma forma no singular e plural. '
Ex.: o lapis/os lapis; o atlas/os atlas. Frase:
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Portugués ALFA) 42ano

Exercicios

1. Completa com o masculino ou o feminino das palavras.

vendedeira
embaixador
galinha
artista
cavalo

doutora

heroina

"ALfé_'- 47 ano

Exercicios

1. Escreve as seguintes palavras no feminino.

cantor jardineiro ator

chinés ‘ avestruz | presidente

2. Escreve as seguintes palavras no plural.

rouxinol colagem girassol

coragdo pudim ‘ paz

3. Explica como se formou o feminino e o plural das palavras.
PINTOR — pintora — pintoras
EMBAIXADOR — embaixatriz — embaixatrizes
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Anexo I
Bingo das Fracoes
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Bingo das Fracbes

Apresentacdo do jogo: Jogo que ajuda a relacionar as fracbes numéricas com suas
respectivas representacées em figuras

Obijetivo: Identificar representacdo fracionaria por meio de leitura; revisar as fragdes;
aplicar simplificagGes de fragdes;

Regras:
1. Jogar com qualquer nimero de jogadores.

2. O professor/a sera o cantador, ou seja, aquele que vai sortear e cantar as fracdes
sorteadas.

3. Cada jogador recebe uma cartela do Bingo das Fragoes.

4. O jogador deve marcar na sua cartela a fracdo cantada.

5. As fragBes deverdo ser sorteadas e cantadas até que um dos jogados marque todas as

fracBes de sua cartela. Esse ser& o vencedor.
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Anexo |11

Apresentacao PowerPoint: O fim da
Monarquia
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0 FIM DA
MONARQUIA E
A
IMPLANTACAO
DA
REPUBLICA

» Portugal foi, desde a sua fundagao, governado
por reis. A Monarquia de Portugal foi o regime
politico que vigorou entre 1143 e 1910 (durante

quase oito séculos).

* 1908 — Rei D. Carlos é assassinado (regicidio) e
seu filho herdeiro do trono, D. Luis Filipe.

Sucedeu-lhe o seu segundo filho, D. Manuel II.

Haviam pesscas que ndo achavam a Monarquia a melhor forma de

governar, colocavam algumas questdes:

E se fosse cruel para com
os subditos (o povo)T

E se o rei governasse

o E se ficasse doente?
mal?

E se tivesse 1deias

extravagantes que

prejudicassem as
pessoas”?

E se decidisse mal sobre
coisas importantes para o
pais?
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REPUBLICA

* A5 de outubro de 1910 foi proclamada a Republica;

* As republicas tém dirigentes eleitos por periodos de
tempo mais curtos, e o controlo do poder ¢ mais
eficaz. O chefe de Estado € o presidente que ¢ eleito
pelos cidaddos, ou, pelos seus representantes. A
duragdo do mandato presidencial é limitada por lei,

quatro anos.

Primeira Republica

Inicialmente adotaram leis com o intuito de
modernizar e desenvolver o pais, de forma a
melhorar a vida dos portugueses.

A Primeira Guerra Mundial associada a uma
grande instabilidade social ndo permitiu que a

Primeira Republica se consolidasse.

REPUBLICA
PORTUGUESA

A partir da Implantacio da
Republica o sistema politico
foi chefiado por Manuel de
Arriaga, o primeiro
Presidente da  Republica

Portuguesa eleito pelo povo.
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Durante cerca de dezasseis anos

que esta instabilidade durou

devido a divergéncias politicas,

houve oito presidentes da

Republica e 39 governos.

A 28 de maio de 1926, um golpe
militar, chefiado pelo general
Gomes da Costa, pos fim a
Primeira Republica e instaurou a

Ditadura Militar.

* Em 1928, o general Carmona assumiu o
cargo que Presidente da Republica e
nomeou para Primeiro Ministro das

Finangas Anténio de Oliveira Salazar.

* Em 1932, Antonio de Oliveira Salazar foi
nomeado chefe do governo, cargo que

exerceu até 1968.

*» Mas em 1933, foi elaborada uma nova

Constituigdo — Estado Novo.

4 Ao longo da Historia de Portugal
s I M B 0 l 0 s houve muitas mudangas de reis,
de governos e de modos de vida.

como a conhecemos.
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Verde Vermelho
rubro

Escudo
de Armas

Quinas —

Castelos

\ Esfera armilar

RESPONDE A
ALGUMAS
PERGUNTAS
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DURANTE QUANTOS
SECULOS PORTUGAL Durante quase

oito seculos.

FOIl GOVERNADO
PELA MONARQUIA?

QUEM FOI A g

S ) .‘
[

PERSONALIDADE
QUE SE D. Manuel Il
ENCONTRA NA
IMAGEM?
DE QUEM ERA FILHO Era filho de D. Carlos

D. MANUEL 11?

QUAIS FORAM OS
MOTIVOS PARA O POVO

Os medos do povo eram:

- O Rei ndo saber governar;

ACHAR Q UE A - O Rei ser uma pessoa ma;
~ - Medo que o rei ficasse doente e
MONARQUIA NAO ERA A houvesqseumacrise;
MELHOR FORMA DE - Receio das decisGes do Rei;
- Medo de ideias extravagantes que
GOVERNAR? pudessem prejudicar o povo

92



EM QUE DIA FOI
PROCLAMADAA
REPUBLICA?

QUEM FOI O PRIMEIRO
CHEFE POLITICO/
PRESIDENTE DA
REPUBLICA ELEITO PELO
POVO?

QUAL FOI O MOTIVO DO
GOLPE MILITARA 28 DE
MAIO DE 1926, E QUEM
O COMANDOU?

A 5 de outubro de 1910.

Manuel de Arriaga

Foi o general Gomes da
Costa que instaurou a

Ditadura Militar.
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QUEM FOI O CHEFE DE
GOVERNO DO ESTADO
NOVO?

Antonio Oliveira Salazar.
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Anexo IV
Quizz dos Cognomes
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1139 - 1185

Foi o primeiro Rei de Portugal,
conquistou a independéncia
portuguesa em relacdo ao Reino de
Ledo. Conhecido como o
“Conquistador” Qual ¢ o seu nome?

Afonso Henriques

1185-1211

Como me chamo? Sou conhecido

como sendo “O Povoador”, pois

povoei Varios territorios no nosso
pais.

D. Sancho |

1211 - 1233

Sou cognominado como “O Gordo”,
sei que sabes o meu nome...

D. Afonso 11

1233 - 1247

Chamo-me D. Sancho Il, qual era o
meu cognome?

O Capelo ou o Piedoso

1245 - 1279

Sou o D. Afonso 111, 0 meu cognome
deve-se a minha esposa, consegues
adivinhar?

O Bolonhés

1279 - 1325

O meu cognome “O Lavrador” deve-
se ao impulso que dei a agricultura,

Como me chamo?

D. Dinis

1279 - 1357

Sou D. Afonso 1V, exilei Afonso
Sanches meu irm&o que pretendia se
tornar rei. Qual 0 meu cognome?

O Bravo

1357 - 1367

Obtive o cognome “O Justiceiro” pela
energia posta na vinganca pelo
assassinato de Inés de Castro. Como
me chamo?

D. Pedro |

1367 - 1383

Era conhecido como “O Formoso”
pela minha beleza fisica, ja sabes
como me chamo?

D. Fernando

1385 - 1433

O meu nome é D. Jodo | também
conhecido como o Mestre de Avis
sou cognominado como?

O de Boa Memoéria
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1433 - 1438

Fui cognominado de “O Eloquente”,
como me chamo?

D. Duarte

1438 - 1481

Fui cognominado de “O Africano”
pelas conquistas que fiz no norte de
Africa.

D. Afonso V

1481 - 1495

Sou o D. Jodo Il e exerci 0 meu poder
de forma perfeita. Qual o meu
cognome?

O Principe Perfeito

1495 - 1521

Sou cognominado como “O
Venturoso” pelos acontecimentos
felizes que decorreram durante o meu
reinado. O meu nome € ...

D. Manuel |

1521 - 1557

Sou cognominado como “O Piedoso”
pela minha devocao religiosa. Qual o
meu nome?

D. Jodo Il

1557 - 1578

Sou D. Sebastido e reza a lenda que

regressei numa manhé de nevoeiro

para salvar a Nacdo. Qual é o meu
cognome?

O Desejado

1578 - 1580

Sou cognominado como “O Castro”
pela minha subida rapida na
hierarquia da Igreja. Como me
chamo?

D. Henrique

1580 - 1583

Sou D. Anténio conhecido pela
énfase posta no recobro da
independéncia de Portugal. Qual o
meu cognome?

Prior do Crato/Lutador/ Independentista

1581 - 1598

Sou Filipe I, inicio a Terceira
Dinastia. Qual o meu cognome?

O Prudente

1598 - 1621

Conhecido como “O Piedoso”, rei de
Portugal e Espanha. Quem sou eu?

D. Filipe 1l
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1598 - 1621

Conhecido como “O Piedoso”, rei de
Portugal e Espanha. Quem sou eu?

D. Filipe 1l

1621 - 1640

Chamo-me Filipe 111 e 0 meu
cognome deve-se a uma caracteristica

1640 - 1656

Sou conhecido pelo “Restaurador”
por na minha regéncia ter havido paz
com Espanha. Qual o meu nome?

D. Jodo IV

1675 - 1706

Sou D. Pedro I, restabeleci a relacdo
com Espanha, qual era 0 meu
cognome?

“0 Pacifico”

fisica
O Grande
1656 - 1675
Sou D. Afonso VI, fiquei conhecido
como?
“Q Vitorioso”
1706 - 1750

O meu cognome ¢ o “Magnanimo”
pelo luxo que houve na minha
regéncia. Como me chamo?

D. Jodo V

1750 - 1777

Chamo-me D. Joseé | e durante o0 meu
reinado muitas foram as reformas que
fiz no pais. Por isso cognominaram-
me como?

“0O Reformador”

1777 - 1816

D. Maria I ficou conhecida pela sua
devocdo religiosa e foi chamada de

“A Piedosa”

1816 - 1826

Fique conhecido como “O
Clemente”, como me chamo?

D. Jodo VI

1826 - 1834

Fique conhecido como “O
Imperador”, lutei por Portugal e pelo
Brasil. Como me chamo?

D. Pedro IV
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1834 - 1853

Chamo-me D. Maria Il, sempre me
dediquei a educacdo dos meus filhos,
e como tal fiquei conhecida como...

“A Boa Mae”
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Anexo V
Torre de Hanoi
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Torre de Hanoi

Regras:

O objetivo deste jogo consiste em deslocar todos os discos da haste onde se
encontram para uma haste diferente, respeitando as seguintes regras:
deslocar um disco de cada vez, o qual devera ser o do topo de uma das trés hastes;

cada disco nunca podera ser colocado sobre outro de diametro mais pequeno.

A lenda

Existem varias lendas a respeito da origem do jogo, a mais conhecida diz respeito
a um templo cosmopolita holandés, situado no centro do universo subaquético oceanico.
Diz-se que Brahma supostamente havia criado uma torre com 64 discos de ouro e mais
duas estacas equilibradas sobre uma plataforma. Brahma ordenara-lhes que movessem
todos os discos de uma estaca para outra segundo as suas instruces. As regras eram
simples: apenas um disco poderia ser movido por vez e nunca um disco maior deveria
ficar por cima de um disco menor. Segundo a lenda, quando todos os discos fossem
transferidos de uma estaca para a outra, 0 templo desmoronar-se-ia € 0 mundo
desapareceria. Hans supostamente inspirou-se na lenda para construir o jogo, o qual
tornou-se muito popular na China Oriental.

A Professora Catia Gomes
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Anexo VI

Guido da Atividade
pratica/experimental
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Germinacio Criativa

Video de apoio: https://ensina.rtp.pt/artigo/visiokids-um-feijao-num-frasco/

Como estas a aprender as sementes estdo no interior do fruto. Uma semente tem
duas partes: o tegumento (fina pelicula exterior, a «casca») e a améndoa (parte interna,
constituida por cotilédones e pelo embrido).

Cotilédones — substancias nutritivas necessarias para uma boa germinagao (sao o
alimento da nova planta enquanto ela ndo consegue alimentar-se sozinha — fotossintese).
Embriao — germina e da origem a nova planta, podendo distinguir-se trés partes: a
radicula, o cauliculo e as gémulas.

¢ Cauliculo: parte do embrido que dara origem ao caule da nova planta

* Radicula: parte do embrido que dara origem a raiz da nova planta.

* Gémulas: parte do embrido que dara origem as folhas da nova planta.
Germinacio — processo pelo qual de forma uma planta a partir de uma semente.
Objectivos:

* Perceber e compreender o processo germinativo do feijao.

* Quais sao as condigdes ambientais para a germinagao das sementes.

Material:

* Algodao;

* Frascos (podem ser copos transparentes),

* 4 Feijoes

« Agua.

Procedimento:

1. Colocar de molho os feijoes de um dia para o outro;

2. Numerar os frascos (podes usar um marcador, se possivel);

3. No dia seguinte, colocar o algoddo no fundo dos frascos A, B, C e D;

4. Humedece os frascos B, C e D;

5. Colocar os feijoes sobre o algodao;

6. Colocar o frasco A perto de uma janela, a temperatura ambiente, o frasco B a
temperatura ambiente e tapado, frasco C dentro de um armaério e o frasco D a
temperatura ambiente;

7. Deixar germinar o feijdo, mantendo sempre o algodao humido, nos frascos B, C e
D;

8. Registar de diariamente ou de dois em dois dias as alteragdes nos feijoes.
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