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Resumo

O presente relatério de investigacdo tem o intuito de explorar os jogos, as
aprendizagens e as interacfes dos alunos de uma turma de 1° ciclo, do 2°ano.
Assim, e através de jogos realizados, documentou-se as interacdes e as

aprendizagens desenvolvidas pelos alunos no decorrer dos mesmos.

Este relatério foi planificado e elaborado com base numa investigacdo-acao
nao com intuito de modificar algo na sala de aula mas com o intuito de estudar a

acao, visto que o tempo de investigagcdo nao era muito longo.

Para a recolha de informacéo foi utilizada a observacéao direta, os inquéritos,

as entrevistas entre outros metodos.
Relativamente ao contexto onde foi realizada a investigacdo esta foi
efetuada num contexto educativo TEIP (Territério educativo de intervencao

prioritaria).

Através do estudo pode ser conjeturado que de facto os jogos utilizados em

sala de aula revelam diversas aprendizagens nos alunos.

Palavras-chave: Aprendizagem, jogo e interacao.
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Abstrat

This research report aims to explore the games, the learning and the
interactions of students in a class of 1st cycle, the 2nd Year. Thus, through games
played we documented the interactions and learning developed by students in the

course thereof.
This report was planned and developed using a research-action in order not
to change something in the classroom but to study the action, since the research

time was not too long.

To collect information direct observation, surveys, interviews and other

methods were used.

Relative to the context in which this research was conducted it was in an

educational setting TEIP (educational Territory priority intervention).

Throughout the study it can be conjectured that in fact the games used in the

classroom reveal different learning in students.

Keywords: Learning, play and interaction.
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Introducéao
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Objetivos e probleméatica do estudo

A forma como as aprendizagens na educacdo sdo exploradas é uma
questdo que deve ser refletida na nossa sociedade visto que, o formato
implementado preparara os futuros elementos dessa mesma sociedade. Tentar
abordar os conteudos com os alunos de forma mais dinamica, introduzir e utilizar
as novas tecnologias como forma de aprendizagem ou utilizar diferentes métodos
para ensinar os conteudos sdo questdes que, através de estudos, investigacdes e
projetos podem ser exploradas por forma a providenciar mais informacdo e
conhecimento sob o assunto. Assim sendo, considera-se necessario investigar a
area educacional que engloba tantas ambiguidades, de modo a tentar elucidar a
comunidade educativa cada vez mais. Assim, considero que este estudo é
bastante curto mas que podera servir de mote para futuras investigacbes mais
aprofundadas.

Este projeto de investigacdo surgiu no ambito do Mestrado em educacgao
pré-escolar e ensino do 1° ciclo do ensino basico, e tem como objetivo explorar
novas formas de introduzir conteddos de 2° ano numa turma com 20 alunos,
observando através do jogo as interacfes e as suas aprendizagens.

Relativamente ao objetivo central desta investigacao - jogo, aprendizagens e
interacdes entre os alunos - esta tem o intuito de compreender as interagdes entre

os alunos e as suas aprendizagens tendo o jogo como base.

JustificacOes para a escolha do estudo

Relativamente a escolha do tema este deve-se ao meu interesse por jogos e
nos interesses das criancas, dado que, as novas tecnologias estdo desde cedo
integradas no quotidiano dos alunos e como tal, estes demonstram interesse por
jogos interativos, desenvolvendo a capacidade de imaginar e interagir. Assim, e
Como creio que 0s jogos sdo uma forma de cativar os alunos para aprenderem de
uma forma diferente, decidi explorar este tema para observar as interagoes e as
aprendizagens que os alunos manifestam através dos jogos.

Outro dos motivos que pelo qual decidi enveredar por esta questdo, foi
porque considero que aprender € um processo enriguecedor, mas que envolve
determinadas capacidades, como atencao, interesse, e gosto pelo que esta a ser

explorado. Como tal, e para que o aluno desenvolva tais capacidades, é crucial
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que esteja recetivo a aprender, se as mesmas forem adquiridas no decorrer de
um jogo de forma implicita o aluno podera aprender de uma forma mais dinamica.
Os alunos podem adquirir conhecimentos sem se aperceberem. Assim, e tal como
Rixon (1981), refere «um jogo consiste em brincar segundo determinadas
regras.» (Barbeiro, 1998, p. 12), portanto se alterarmos as regras de jogo
(instrucbes) com o objetivo de desenvolver uma determinada capacidade ou
conhecimento o aluno podera a aprender enquanto “brinca”.

Quanto aos motivos pessoais pelo qual escolhi este tema, foi o facto de
considerar que a aprendizagem pode ser feita através de jogos nos quais a
crianga constrdi o seu caminho, efetuando as escolhas que considera importantes
e que a conduzirdo a um determinado objetivo.

Segundo algumas teorias de aprendizagem, como o Movimento da escola
moderna, e determinados educadores como Declory e Montessori que salientam
o papel da motivacao na aprendizagem, pode afirmar-se que é mais facil aprender
guando realizamos uma atividade que gostamos, do que fazer algo sem gostar.
Como tal, com a utilizacdo de atividades de jogo o papel do professor € também
motivar e cativar os alunos para a aprendizagem, por isso, «cabe um papel
fundamental ao professor, para a adequacdo do jogo aos objectivos de
aprendizagem que se pretende que sejam atingidos em determinado nivel.»
(Barbeiro, 1998, p. 9) Assim, o professor pode optar por desenvolver as
capacidades que pretende através de jogos culminando assim numa
aprendizagem para o aluno.

Outro motivo pessoal € 0 meu interesse e gosto pelos jogos de varios tipos,
quer de tabuleiro, quer tecnolégicos. Considero que os jogos sao desafios, onde
pequenas escolhas tragam todo o nosso percurso, onde um dado, uma resposta
ou uma mudanca de direcdo podera fazer a diferenca entre ganhar ou perder.
Penso que o0 jogo é um desafio ao nosso saber, onde aprendemos novos
conhecimentos cada vez que jogamos, porém «(...)a estratégia e as decisdes de
cada um dependem por um lado e influenciam por outro o comportamento dos
oponentes.» (Teoria dos jogos, 2009). Considero que o jogo é benéfico para os
alunos, porque permite que em simultdneo os alunos se divirtam e aprendam
novos conceitos, efetuem novas aprendizagens e testem 0s seus conhecimentos.

Jogar exige a maior parte das vezes que os alunos realizem escolhas e trabalhem

10
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em grupo desenvolvendo a participacdo, a democracia e o respeito por diferentes
opinides. Assim, o0 jogo estimula as relagdes humanas no ambito das regras

sociais.

Questdes em estudo
Assim, este trabalho tem como objetivo a utilizacdo dos jogos em sala de
aula com o propdésito de observar as interacdes e aprendizagens que ocorrem no
decurso destas atividades. As questdes que formulei e que orientaram o0 meu
estudo séo as seguintes:
— Como é que os alunos interagem no decurso dos jogos propostos?
— Serd que os alunos reconhecem que aprenderam no decurso dos

jogos?

Estrutura do trabalho

Este trabalho estrutura-se da seguinte forma: no capitulo I, apresentam-se
0s objetivos e problematica do estudo e de seguida a justificacdo e questbes
orientadoras do mesmo de forma a esclarecer o porqué desta escolha; no capitulo
II, quadro tedrico de referéncia, explicita-se os pilares do trabalho em termos
tedricos; no capitulo Il destaca-se a metodologia onde sdo abordados e
explicitados os métodos em que o trabalho e como o mesmo foi realizado; no
capitulo 1V, apresentam-se e discutem-se os resultados, como foi realizada a
abordagem com os alunos e a analise dos jogos.

Por ultimo apresentam-se as consideracfes globais, no capitulo V que

descrevem a apreciagao por parte do investigador acerca do trabalho em geral.

11
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Capitulo II:

Quadro tedrico de referéncia

12
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Segundo varios dicionarios de lingua portuguesa o0 jogo consiste numa
atividade ladica realizada por prazer ou por recreacdo com o intuito de divertir,
onde um conjunto de regras estabelecidas aos praticantes 0os recompensa com
algum tipo de ganho.

O jogo como forma de aprendizagem pode ser relevante porque desperta a
atencdo da crianca para o contetdo lecionado, ou seja, sdo explicadas as regras
do jogo e a crianca aprende sem ter conhecimento da sua aprendizagem, ou seja
aprende implicitamente. Como tal, penso que as caracteristicas do jogo podem
ser utilizadas no processo de ensino-aprendizagem, isto porque, o jogo tem
regras que permitem atingir um objetivo, por exemplo chegar & meta com
determinados pontos. Sendo que estas regras podem ser alteradas, se as
manipularmos atingiremos diferentes objetivos.

A aprendizagem através do jogo € também facilitada pela experiencia que é
adquirida quando se joga, ou seja, aprendemos porque jogamos, interagimos e
testamos 0s nossos conhecimentos.

Segundo os autores Rosamilha (1979) e Kishimoto (1992), que se
dedicaram a estudar a importancia do jogo ao longo da histéria da educacao,
fazem emergir a ideia que a importancia de uma criangca aprender ao mesmo
tempo que se diverte é bastante antiga dado que esta surge com 0s gregos e com
0s romanos. Posteriormente é através do desenvolvimento de varias teorias como
0 movimento da escola nova, que 0s novos ideais de ensino foram evoluindo e o
jogo foi sendo considerado com mais potencial de aprendizagem como forma de
facilitar a aprendizagem dos alunos. Educadores como Decroly e Montessori
consideram que o jogo é fundamental ao desenvolvimento da crianca tanto a nivel
fisico como intelectual e social. Para Piaget a aprendizagem por meio de jogos
auxilia a crianca na interpretacdo da realidade.

Assim, e como a crianga necessita de compreender a realidade em seu
redor para que possa evoluir e integrar-se na mesma,

Jogar é estar interessado, ndo pode ser uma Imposi¢do; é um
desejo. O sujeito quer participar do desafio, da tarefa. Perder ou
ganhar no jogo é mais importante para ele mesmo do que como
membro de um grupo. Isto porque é o proprio jogador que se lanca
desafios, desejando provar o seu poder e a sua forca mais para si

mesmo que para os outros. (Brenelli, 2002, p. 27)

13
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Também para Vigotsky, o jogo contribui para o desenvolvimento da crianca
ao nivel da representagcdo mental e ao nivel do desenvolvimento da funcéo
simbdlica, duas dimensdes importantes que estdo presentes na definicdo do
conceito de zona de desenvolvimento proximal, que consiste na distancia que
separa 0 gque a crianca consegue fazer com os outros (adultos ou pares), do que
0 que consegue fazer sozinha. Assim, de acordo com esta perspetiva 0 jogo,
enquanto problema ou desafio, com a ajuda dos outros permite que a crianca
aprenda. Estes apoios constituem “os andaimes” que sustentam estas novas
aprendizagens.

Assim, e segundo Vigotsky, as aprendizagens sao aprendidas em contexto
social, com apoio dos pares. Segundo Prensky, este refere que o desafio e a
interacdo social que 0s jogos proporcionam nos alunos torna apropriada a
utilizacdo dos mesmos em contextos educativos permitindo a aprendizagem.

O wuso de jogos como estratégia de novas aprendizagens no
desenvolvimento social e intelectual dos alunos baseia-se em diversas teorias
mais direcionadas para criangas mais pequenas que se encontram ainda no pré-
escolar ou ainda mais novas. Apesar disto, estas mesmas teorias podem ser
aplicadas em alunos do 1°ciclo explorando 0 mesmo assunto, 0 seu interesse pela
descoberta da realidade e a necessidade de aprender, interagindo, quer através
da competicdo como da cooperagcdo. Assim, tanto Piaget como Vigotsky
consideram o jogo importante para o desenvolvimento porque auxiliam a crianca a
desenvolver-se e a evoluir perante as situagdes que sdo apresentadas.

Os jogos podem ser estudados utilizando referéncias de quatro areas do
conhecimento humano. Do ponto de vista antropolégico, € estudado o significado
e 0 contexto desenvolvido, ou seja 0 contexto em que 0 jogo estda a ser
trabalhado, do ponto de vista psicologico séo estudadas as consequéncias que 0s
jogos tém nas pessoas, nas suas relacdes, aprendizagens, comportamentos,
entre outros. Do ponto de vista tecnologico, onde sédo estudados os elementos
constituintes dos jogos e por ultimo do ponto de vista comercial onde é analisada
a criacdo e comercializagéo dos jogos.

Nesta investigacdo apenas analisarei do ponto de vista antropoldgico,

psicoldgico e tecnologico.
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Relativamente aos jogos apresentados aos alunos e segundo a teoria dos
jogos apresentada em 1944 por John Von Neumann e Oskar Morgenstern
existem diferentes tipos de jogos destacando-se trés categorias:

«Jogos de soma nula (em que o ganho de um interveniente implica a

perda de outra), de soma positiva (em que se verifica ganho mutuo) e

de soma negativa (em que ambas as partes perdem)» (Teoria dos

jogos, 2009).

Inicialmente esta teoria foi criada para o ramo da economia mas atualmente
tem sido utilizada para os mais diversos fins.

Tendo como referéncia estes trés tipos de jogos, posso dizer que 0s jogos
que elaborei se inserem no grupo de soma positiva, isto porque apesar de alguns
alunos perderem (ndo chegarem a meta todos ao mesmo tempo) no final todos

ganhavam o que se encontrava implicito, o conhecimento de um novo conteudo.
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Capitulo 111

Metodologia

16
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Paradigma do estudo

Uma investigacao pretende explorar algo, quer seja uma teoria ja existente
ou uma teoria nova. Assim, para fazer uma investigacado € necessario adotar uma
metodologia ou seja, selecionar o método com o qual se pretende investigar,
como tal, uma metodologia de investigacao: consiste num processo de selecao da
estratégia de investigagéo (...) (Baptista & Sousa, 2011, p. 52).

Uma investigacdo pode assumir dois contornos, um onde se procura
investigar com a intencdo de mudar algo e o outro que procura investigar apenas
com o intuito de compreender atitudes e comportamentos.

Assim, esta investigagcdo intitulada: Jogo, aprendizagens e interagcdes
entre os alunos quanto ao tipo de estudo, este insere-se num paradigma
qualitativo uma vez que o gue se pretende estudar sdo 0s comportamentos e as
atitudes dos alunos perante o jogo, ou seja as suas interagOes. Este pretende
investigar como os alunos trabalham em grupo, estudando a aprendizagem, o0s
contributos e as capacidades adquiridas através do trabalho com o jogo. Tal como
mencionado por Sousa e Baptista (2011), uma investigacdo qualitativa «centra-se
na compreensdo dos problemas, analisando os comportamentos, as atitudes ou

os valores.».

Tipo de estudo

Relativamente ao design do estudo, este é inspirado na investigacao-acao.
O objetivo € estudar uma questdo da pratica, onde se procura compreender
através da observacao e da interacdo os contributos e as capacidades adquiridas

através do trabalho com o jogo.
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Técnicas de recolha de dados utilizadas

As técnicas de recolha de dados, consistem num: “conjunto de processos
operativos que nos permite recolher os dados empiricos “ (Baptista & Sousa,
2011, p. 70). Como tal, sdo uma parte fundamental do trabalho investigativo
porque permitem operacionalizar a investigagdo. Como esta se trata de uma
investigacdo de natureza qualitativa utilizaram-se quatro tipos de técnicas de
recolha de dados: a observacdo; a entrevista; 0os questionarios; e a analise
documental. Descrevem-se de seguida como utilizei estas técnicas e no que as

mesmas se baseiam.

— Observagéo

«A observacdo é uma técnica de recolha de dados que se baseia na
presenca do investigador no local da recolha desses mesmo e pode usar métodos
categoriais, descritivos ou narrativos.» (Baptista & Sousa, 2011, p. 88). Segundo
estes autores a observacao pode ser classificada como:

Descritiva: Descricdo das observacdes realizadas e registadas incluindo
também uma andlise/reflexdo por parte do investigador, esta analise é sujeita a
experiéncia e ao conhecimento deste.

Categorial: Método elaborado com base em padrdes pré-estabelecidos.
Neste método o investigador utiliza tabelas e/ou grelhas de observacao.

Narrativa: O investigador descreve o que observa com uma linguagem
corrente. Esta observacao € realizada no local, como se narra-se uma histéria.

As observacfes que realizei podem ser associadas as de tipo descritivas e
narrativas. Como descritivas porque, apdés a realizacdo da atividade também
refleti sob esta, baseando-me na experiéncia e no conhecimento prévio e
narrativas, porque descrevo os acontecimentos que decorrem durante a atividade.

Esta técnica é descrita por varios autores como tendo duas vertentes. A
observacéo participativa e a observacao nao participativa.

Na primeira o investigador é parte da acdo, ou seja, «(...)é o0 proprio
investigador o instrumento principal da observagédo. (...) a participagao tem por
objectivo recolher dados (sobre acg¢des, opinides ou perspectivas) (...)»(Baptista
& Sousa, 2011, p. 88). Esta € uma técnica de investigacao qualitativa dado que

proporciona ao sujeito que investiga a compreensdo do meio, «(...) que lhe vai
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permitir integrar-se nas atividades/vivéncias (...)» (Baptista & Sousa, 2011, p. 89).
Ao fazer parte da acdo, o investigador compreende aquilo que pretende
investigar.

Na segunda, a observacado ndo participante, o investigador ndo faz parte da
acao, ou seja esta fora da atividade, ndo participa nem interage com os membros.
No decorrer do projeto, as observacdes realizadas classificam-se como uma
observacéo participante, dado que para além de auxiliar sempre que pedido,
respondia a eventuais duvidas e participava nos jogos, tendo um papel ativo na
descricdo da atividade; no diadlogo; nas perguntas que realizava; entre outros.
Optei por esta observacado dado que pretendia responder a questdes como: “De
que forma os alunos se envolvem nas atividades de caracter ludico”; “De que
forma os alunos interagem entre si”; “Como os alunos agem no trabalho em pares
ou em grupo”. Assim, é crucial estar integrado no meio social onde decorre a

acao.

— Entrevista

Este método é segundo Ketele (1999), «uma recolha de informacdes que
consiste em conversais orais, individuais ou de grupo, com Varias pessoas
cuidadosamente selecionadas (...)» (Baptista & Sousa, 2011, p. 79). Assim, este
meétodo baseia-se na oralidade, nesta investigacdo selecionei os alunos conforme
0 seu resultado nas fichas de trabalho e entrevistei-os, realizando um conjunto de
perguntas abertas. No geral as entrevistas foram realizadas individualmente.
Realizei uma a pares, que se revelou pouco produtiva dado que, apenas um aluno
respondia.

Ao realizar entrevista a um conjunto de quatro alunos no final de cada jogo
que elaborei permitiu observar o que se alterava no conhecimento dos alunos. Se
este se alterou devido a falta de atencao ou por outro motivo.

Quanto a classificacdo das entrevistas estas podem ser estruturadas, semi
estruturadas e nao estruturadas. As que realizei identificam-se como estruturadas,
dado que construi um conjunto de quatro perguntas abertas, onde «(...) 0
entrevistado tem a possibilidade de exprimir e justificar livremente a sua opiniao.»
(Baptista & Sousa, 2011, p. 81). Segundo Natércio Afonso, numa entrevista

estruturada «(...) cada entrevistado responde a uma série de perguntas
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preestabelecidas dentro de um conjunto limitado de categorias de resposta.»
(Afonso, 2005, p. 98).

Relativamente ao guido de entrevista, este «(...) € um instrumento para
recolha de informacédo na forma de texto que serve de base a realizacdo de uma
entrevista.» (Baptista & Sousa, 2011, p. 83). Como tal, elaborei um guido para
recolher as informagdes acerca dos jogos e da sua realizacao.

Para a elaboracdo de um guido é estabelecido um conjunto de perguntas
gue podem ser abertas, semiabertas ou fechadas. Como tal, construi um guido a
fim de explorar os objetivos descritos no mesmo conforme consta nos anexos,

para as referidas entrevistas.

— Questionario

Existem trés tipos de questiondrios, os mistos, os abertos e os fechados.
Como o proprio nome indica os mistos, combinam os dois seguintes. Os abertos
dado ao sujeito investigado mais liberdade de resposta, é mais aberto, mais
simples. E os fechados s@o mais restritos, colocam no sujeito a facilidade de
resposta porque apenas permitem responder de determinada forma. Tal como
menciona Sousa e Baptista (2011), este tipo de questionario «(...)tem na sua
construcdo questdes de resposta fechada, permitindo obter respostas que
possibilitam a comparacdo com outros instrumentos de recolha de dados. Este
tipo de questionario facilita o tratamento da informacao (...)»(Baptista & Sousa,
2011, p. 91).

Contudo, o motivo da escolha desta técnica foi permitir aos alunos com mais
dificuldades na leitura e na escrita, bem como na expressdo oral, uma
possibilidade de também participarem e contribuirem com a sua opinido acerca
das atividades realizadas em sala de aula.

Ao escolher esta técnica de recolha de dados, elaborei dois questionarios
aos alunos, um intermédio ap0s os jogos a fim de avaliar a atividade na sua
globalidade, recolhendo a opinido dos alunos relativamente aos contributos que o
jogo colaborava para a construcdo dos seus conhecimentos. O outro final,
realizado no fim da investigagdo com o objetivo de compreender o que os alunos
sentiram relativamente ao trabalho de grupo e aos jogos que foram realizados, o

gue pensam que aprenderam e quais o0s contributos dos jogos realizados para a
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construcdo da sua aprendizagem. Utilizei novamente um questionario de resposta
fechada, tendo em conta as dificuldades dos alunos em se expressarem por

escrito.

— Anédlise de documentos

Este método constitui parte da analise documental e tal como mencionado
por Baptista e Sousa (2011), a «(...) analise documental constitui-se como uma
técnica importante na investigagcado qualitativa (...)» (Baptista & Sousa, 2011, p.
89), e consiste na utilizagdo de duas fichas de trabalho iguais, que foram
distribuidas aos alunos. Uma no primeiro dia que o tema era abordado e outra no
dia seguinte, depois da realizacdo do jogo. Neste ambito utilizei as fichas de
trabalho com as quais pretendi observar se os alunos demonstravam alguma
diferenca nos seus conhecimentos, se 0 jogo alterou 0s seus conhecimentos
prévios ou se aprenderam mais sobre o tema. Assim, considero que a adequada
utilizacdo desta técnica durante a investigacdo auxiliou o objetivo de recolher
informacédo a fim de complementar os dados.

Consoante o tema do jogo, as fichas exploravam o contetdo (ver apéndices
no cd).

— Analise de dados
A metodologia utilizada foi a analise de conteddo. A partir de uma leitura
sobre os dados construiu-se esta tabela para auxiliar o tratamento, analise e
interpretacdo dos dados recolhidos, visto que, este é um processo onde se
esmiuca a informacéo para responder as questbes propostas. Sousa e Baptista
consideram que este «(...)é o processo de decomposi¢cdo de um todo nos seus
elementos, procedendo posteriormente a sua examinacdo — de uma forma

sistematica — parte por parte.» (Baptista & Sousa, 2011, p. 106)
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Métodos de recolha

Jogos

uestionario
Ficha 1 Ficha 2 Q

Pergunta 1 | Pergunta 2

Entrevista

Prédio dos
anténimos

Os sentidos

Familia de
palavras

Jogo dos
alimentos

Dominds

Quem quer
ser sabichao

Legenda
Ficha 1 Coloquei o numero de respostas certas em relacao ao total por
— exemplo: 7/10 (ou seja, sete respostas certas num total de dez)
. Coloquei o numero de respostas certas em relacao ao total por
Ficha 2 ) .
— exemplo: 7/10 (ou seja, sete respostas certas num total de dez)
Pergunta 1 Sim N&o
Questionério TG - AS - FP — (Foi
D - (Foi . | (Andei D
Pergunta 2 LN (Trabalhei mais facil
divertido) em grupo) pela erceber)
grup sala) b
Entrevista Coloquei o nome do aluno a que realizei a entrevista.

22




Projeto de investigacao

Contexto educativo

— A escola

O Agrupamento de Escolas José Saramago, situado na freguesia de
Poceirdo, concelho de Palmela, distrito de Setubal, € constituido por 4 escolas,
estando as mesmas localizadas pelas localidades de Poceirdo, Cajados e Aguas
de Moura. As escolas primarias estdo divididas pelos trés locais, havendo
unicamente a do 2° ciclo no Poceirdo, que se considera como a Sede de
agrupamento.

Este contexto, encontra-se sinalizado como TEIP (Territério Educativo de
Intervencao Prioritaria).

Uma escola sinalizada como TEIP significa, segundo o Despacho
nr.8065/2009 que «Os contextos sociais em que as escolas se inserem podem
constituir-se como fatores potenciadores de risco de insucesso no ambito do
sistema educativo normal, verificando-se que em territérios social e
economicamente degradados o sucesso educativo € muitas vezes mais reduzido
do que a nivel nacional, sendo a violéncia, a indisciplina, o abandono, o insucesso
escolar e o trabalho infantil alguns exemplos da forma como essa degradacao se
manifesta.», visto que, o referido agrupamento encontra-se localizado no
Poceirdo, como ja mencionado, uma regido rural onde predomina a agricultura,
verifica-se uma taxa de abandono escolar relativamente maior do que em outras
regibes do pais onde os fatores socioeconémicos também sdo diferentes, assim
devido as suas caréncias o ministério considerou que este deveria ser sinalizado
com tal.

Na Escola Basica do Poceirdo, uma vez que ha, por média, duas turmas por
cada ano, considera-se uma escola com bastantes alunos. As condi¢cbes da
mesma sao bastantes modernas, existindo quadros brancos de canetas, em vez
dos habituais com giz, equipamento tecnologico com acesso a internet, e salas de
expressdes para cada duas salas, o que permite a realizacdo de atividades em
locais préprios, com materiais especificos.

Relativamente as diferentes areas de trabalho, além das dez salas de aula, a
escola ainda possui uma biblioteca, e um ginasio, gabinete dos professores e

gabinete de apoio educativo.
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- Aturma

A turma em que foi realizada esta investigacdo é uma turma de 2° ano,
constituida por 20 alunos, dos 6 aos 10 anos. Esta turma engloba 2 alunos de
necessidades educativas especiais e 1 em processo de diagnadstico.

Considera-se uma turma heterogénea a nivel das capacidades de
aprendizagem, havendo criancas que necessitam do apoio educativo uma hora
por semana. Com um caso de hiperatividade diagnosticada, a atencéo para com a
concentracdo e possiveis comportamentos desadequados ao fim do dia é
redobrada.

As dificuldades de aprendizagem de alguns alunos influéncia a prética e o
ritmo da turma apenas aquando a realizacdo individual de alguma tarefa sem
apoio. No entanto, sdo alunos entusiasmados com trabalhos exploratorios, isto €,
onde tém que participar ativamente.

E uma turma ativa e espontanea apesar de alguns alunos exibem pouca
maturidade e ainda brincam bastante com os materiais de trabalho. Este facto
pode dever-se a falta de frequéncia num ensino de pré-escolar, dado que o
mesmo potencializa diversas aprendizagens e permite as criangas o contacto com
varios materiais, assim quando entram para o0 ensino primario ja ndo sentem tanta
necessidade de manipular os objetos, conseguindo prestar atencdo a atividade

em Ssi.
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Procedimentos
— Planificac&o da investigacéao
A fim de iniciar a investigacdo comecei por planificar a mesma baseando me

no ciclo de uma investigagéo-acao, como apresentado em seguida:

Problema

/

o

\ /

Implementagdo

Explicitando cada um destes conceitos e como os trabalhei com o tema
escolhido, inicio a explicitacdo através da reflexdo. Inicialmente refleti sob
possiveis tépicos a explorar, chegando numa fase posterior ao tema jogo. No
principio reuni ideias em relacdo a este tema, quais as minhas concecdes e quais
as minhas ideias prévias sobre como os alunos reagiriam ao jogo como uma
forma de aprender. Assim, comecei a extrapolar hipéteses e cheguei ao
problema, onde estruturei um conjunto de conjeturas possiveis para uma questao
a estudar.

Numa fase seguinte, e depois de ja ter definido que o objeto de estudo seria
0 jogo, passei para a planificacdo. Neste ponto do ciclo, organizei e construi
como pretendia introduzir o tema, decidindo a posteriori que seria através da
criagdo/construcdo de jogos, quer de tabuleiro, quer tecnolégicos que
satisfizessem as necessidades dos contetdos que pretendia desenvolver com 0s
alunos. Nesta fase, também formei os grupos, uma tarefa que se revelou decisiva,

dado que, como se tratavam de jogos que explorariam os conhecimentos dos
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alunos, tentei contra balancear as capacidades, distribuindo os melhores alunos
uniformemente pelos grupos de trabalho. Ainda nesta fase, escolhi quais os
métodos de recolha de dados que considerei apropriados, pelo que selecionei a
entrevista; 0s questionarios; a observacdo e analise da atividade e ainda duas
fichas de trabalho. Esta fase de escolha e constru¢do dos instrumentos que seréo
utilizados é crucial no processo de investigagcéo, dado que «(...) determina toda a
pesquisa de campo, contribuindo para a recolha de dados que devem ser fidveis
para tornar a investigagdo num processo valido (...)» (Baptista & Sousa, 2011, p.
102).

De seguida, e durante a prética, passei a fase da implementacdo, onde
abordei os conteudos através da elaboracdo de um jogo por semana. Estes foram
construidos tendo como base os conhecimentos que pretendia que os alunos
adquirissem, tornando a sua aprendizagem colaborativa e trabalhada de uma
forma diferente. Ainda durante a implementacdo também realizei a recolha de
dados com os alunos, utilizando as técnicas ja mencionadas.

Neste momento, encontro-me na fase posterior a implementacéo a reflexao.
Visto que, a investigacdo é um ciclo, estou a refletir sob as ideias prévias que
tinha, numa tentativa de compreender e rever atitudes; analisar e tratar dados das
fichas; analisar questionarios; e a rever as observacdes realizadas.

Exposto este ciclo, que compde as fases cruciais da investigacao, considero
gue este permite ao investigador ser mais objetivo, e focar o que realmente se
pretende numa investigacgao, facilitando a mesma no sentido de compreendé-la.

Em suma, penso que a minha investigacdo € uma investigacdo qualitativa,
descritiva e interpretativa com contornos da investigacao-acao, porque apesar de
decorrer na préatica nao ira alterar a mesma.

Em relagdo a contextualizacdo do tema deste projeto (Jogo, aprendizagens
e interacdes entre os alunos) na metodologia descrita acima, utilizei a mesma a
fim de observar como os alunos vivenciavam o jogo; o trabalho em grupo e a
inter-relacdo entre pares; se os alunos aprendiam novos contetdos através do
jogo e se demonstravam essas mesmas aprendizagens. Observei ainda a
cooperacao entre os elementos do grupo, observando as suas interacOes,

comportamentos e atitudes.
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Durante a investigacao, e a fim de fundamentar a forma como os elementos
do grupo interagiam entre si e se posicionavam em relacdo a tarefa construi a

tabela seguinte:

Como o aluno se localiza perante o trabalho em grupo

Posicao 1 Posicao 2 Posicao 3

— Concordo — Participo Discordo

— Souum — Dou ideias B Sou contra
seguidor — Questiono B NZo aiudo a

— N&o me oponho — Ajudo a encontrar B enconjtrar uma
a ideia; Sigo os uma solugéao, tenho solucio
outros. um papel ativo. ]

Analisando estas formas de posicionamento durante as referidas leituras,
considera-se que cada elemento do grupo deve-se situar na posicao dois, onde
participa construtivamente para que 0 grupo atinja os objetivos a que se
comprometeu. Assim, esta € uma posicao funcional onde o professor intervém
com menos frequéncia. Sendo considerada ideal, permite harmonia ao grupo,
encaminhando-o para 0 sucesso no jogo.

Caso algum membro do grupo se situar na posicdo um ou nha posicao trés,
significa que o grupo nado atingird 0s seus objetivos com sucesso porque nao
trabalhar4 para desenvolver as suas capacidades, dado que a capacidade
fundamental (trabalhar em grupo) ndo esta a ser desenvolvida. Nestes casos o
professor terd de ter bastante atencdo e despender de mais tempo para que o
grupo se reorganize. E uma posicéo disfuncional que nao tras beneficios ao grupo

pois nao Ihe permite crescer e evoluir.

— Planificac&o dos jogos
Os jogos que construi incidiram na area de portugués, matematica e estudo
do meio, foram trabalhados com uma turma de 20 alunos do 2° ano de
escolaridade sempre constituidos em grupos de 5 elementos fixos ou a pares.
Estes grupos foram estruturados com base nas dificuldades de leitura, escrita,
compreensao, raciocinio e ritmos de aprendizagem. Pelo seu conhecimento em
relacdo a turma, solicitei a ajuda da professora cooperante Maria José Miguel

para a construcdo destes mesmos grupos.
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Nome do Duragéo
Area . (umjogo | caracteristicas | Conteudo
jogo por principal
semana)
Prédio dos
Portugues o 1h/ih30om | Pares Anténimos
anténimos
R Familia de Grupos de 5 o
Portugués 1h/1h30m Familia de
palavras elementos palavras
R Grupos de 5 ng;?llrg:s
Portugues Qualoplural | 1h/1h30m elementos Ferminadas
em &o
Os sentidos
Estudo do ) Grupos de 5 (olfato,
. Os sentidos | 1h/1h30m visdo, tato,
meio elementos L
audicdo e
paladar)
Classificacéo
dos
Estudo do _ Grupos de 5 alimentos
. Os alimentos | 1h/1h30m (energéticos,
meio elementos
reguladores
e
construtores)
. o Grupos de 5
Matematica Domino 1h/1h30m elementos A centena
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Capitulo IV:

Apresentacéao e discussao dos resultados
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Abordagem do estudo com os alunos

Para iniciar a investigagdo explicitei inicialmente aos alunos que me
encontrava a frequentar o mestrado de educacéo pré-escolar e ensino do 1° ciclo
do ensino basico na Escola Superior de Educacdo para me tornar professora.
Expliquei que tinha que realizar um trabalho de pesquisa sobre a minha acéo
pedagdgica e que esse trabalho era realizado com eles. Expliquei a base do meu
trabalho, os jogos, e que através da realizacdo destes iria ver a forma como estes
ajudavam na aprendizagem. Optei por ndo explicar que iria observar as suas
interacdes e aprendizagens dado que n&o queria influenciar os seus
comportamentos durante as pesquisas e observacoes.

Os alunos aceitaram o0s jogos de uma forma bastante entusiastica e
comecaram desde cedo a conversar uns com 0s outros com entusiasmo acerca
do assunto.

N&o recolhi nenhuma informacao anterior ou posterior a pesquisa relativa a
falta de aceitacdo ou relutadncia em relacdo a investigacdo ou aos jogos, pelo
contrario, como ja frisei os alunos mostraram bastante entusiasmo com o
trabalho.

Conforme chegava o dia de realizar 0 jogo e a respetiva observacao,
explicava aos alunos quais as regras para podermos jogar, e como se

desenvolvia o jogo.
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Jogos construidos — descricdo e analise
— Jogo - Prédio dos antonimos.

Objetivo: Os alunos trabalharem em grande grupo com o intuito de
compreender, identificar e diferenciar:

Os opostos de determinadas palavras;

As diferentes palavras e 0s seus opostos

Conteudos a explorar. Conhecimento explicito da lingua: Reconhecer os
anténimos

Descricdo do jogo: No inicio do jogo é explicitado aos alunos qual o
conteudo que ir4 ser explorado. Posteriormente sdo distribuidas etiquetas que
contém uma palavra/conceito. Existe uma etigueta para cada conceito, (p.e.:
Alto/baixo). Os alunos terédo de ler o conceito escrito na sua etiqueta e procurar o
anténimo correspondente perguntando: “Es tu o0 meu anténimo?” com o intuito de
interiorizar a palavra antdbnimo no seu vocabuléario. No final do jogo os alunos em
conjunto colocam em cada porta do “prédio” (cartaz construido para o jogo) o
anténimo correspondente.

Recursos: Cartaz com portas, etiquetas com os anténimos, ficha de registo
“os opostos”, identificadores para as portas, cola.

Metodologias de trabalho: A atividade foi realizada segundo uma
metodologia de trabalho individual, e posteriormente realizado um jogo para
identificar os anténimos. Numa Ultima fase foram colados os conjuntos de
antdnimos nas respetivas portas.

Apresentacdo da tarefa: Inicialmente comecou-se por explicar aos alunos
qual o conceito de antonimos e o que significa, em seguida foi proposta a
realizagdo de uma ficha de trabalho acerca do tema. No final os alunos jogaram a
um jogo e colaram as conclusdes num cartaz.

Andlise: Este foi o primeiro jogo apresentado aos alunos, depois de
explicitadas as suas regras e instrucdes os alunos comecaram a jogar. Conforme
fui observando, os alunos com mais dificuldades na leitura revelaram mais
dificuldade em decifrar a palavra da sua etiqueta. Constatei que como estavam a
jogar em grupo rapidamente procuraram um membro que tivesse mais
experiéncia nesta area e solicitaram ajuda, que obtiveram, conforme demonstra

na seguinte nota de campo:
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«Diogo: “N&o consigo ler a minha palavra.”
Estagiaria: “Tenta. Esta esta na palavra menino e a outra silaba esta na
palavra uva.”
Diogo: “Novo, boa consegui.”
Catia: “Va agora vai a procura do teu anténimo.”
Diogo: “E o contrario como a professora disse.”
Catia: “Sim é, procura.”
Estagiaria: “A primeira silaba é da uva tenta.”
Diogo: “E velho... Encontrei é o Ruben.”»
Nota de campo — 28 de outubro de 2013

Observei que os alunos tiveram uma boa experiencia de jogo e que
mostraram a aprendizagem correta do conteddo apesar do mesmo ainda nao ter
sido mencionado ou ensinado anteriormente.

«Estagiaria: Vamos rever o jogo para ver se aprendemos e se 0s anténimos
ficaram percebidos. Eu vou lendo a palavra que esta na porta e quem souber a
palavra que esté no interior coloca o dedo no ar para responder.

Primeira porta, “acabar”.

Rodrigo: Comecar

Estagiaria: Lembrar

Beatriz: Esquecer

Estagiaria: Amigo

Ruben: Inimigo

Estagiaria: Cheio

Soraia: Vazio»

(...) continuamos até abrirmos as portas todas do prédio.»

Nota de campo — 28 de outubro de 2013

Verifiquei que nos anténimos alto-baixo e grande-pequeno muitos alunos
trocaram mas apenas na primeira ficha porque apds o jogo ser elaborado e uns
alunos auxiliarem os outos ja ndo ocorreu esse erro.

Considero que o0 jogo teve grande aproveitamento, como é possivel

constatar no excerto anterior, apesar de constatar que o0s alunos néo
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compreenderam 0s questionarios realizados antes e depois do jogo, com 0 intuito
de recolher informagé&o sobre a sua opinido acerca do mesmo pelo que alterei os
questionarios e realizei apenas um para toda a atividade. Isto porque durante o
preenchimento dos mesmos muitos alunos chamaram-me questionando, “Ponho
aqui o qué? Ja pus no outro o mesmo.” Além disso a medida que os alunos iam
entregando 0s questionarios, perguntei-lhes se tinham compreendido ou se
tinham tido davidas e muitos responderam que tinham ddvidas quanto ao que
tinham que responder.

Posteriormente a realizacdo das fichas e do jogo os alunos preencheram o
prédio com as respetivas portas em conjunto, completando o objetivo de conhecer
0s antonimos. Observei que nesta ultima fase os alunos néo trocaram qualquer
antonimo realizando uma correspondéncia correta.

No geral considero que a atividade foi bastante relevante (observe-se as
seguintes entrevistas realizadas aos alunos),

Catarina

1) “Com o jogo porque é divertido e gostei muito”

2) “Aprendo a fazer uma ficha porque tem coisas para ler mas no jogo
também lemos e eu gosto mais. E neste jogo lemos aqueles papéis, 0 jogo
ajudou-me a perceber melhor as coisas”

3) “Né&o achei que tinha nenhuma”

Soraia

1) “Com o jogo, porque andei pela sala”

2) “Aprendi melhor as coisas. Fazer o jogo, tinha as palavras e agente leu e
puseram no sitio”

3) “Sim, a ler as palavras para colar nas portas mas o jogo ajudou-me a saber
quais eram as certas.”

Cétia

1) “Afazer o jogo, porque tivemos que encontrar os anténimos”

2) “A fazer a ficha depois do jogo porque ja sabia mais como é que eram 0s
antonimos. O jogo tem coisas importantes para saber.”

3) “Sim, na ficha antes do jogo porque ainda ndo sabia muito.”

David

1) “Com o jogo, porque aprendi o contrario das coisas.”
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2) “Aprendi e na segunda ficha ja tinha feito o jogo e foi no jogo que aprendi
muitas coisas. Aprendi também por causa das portas porque podemos
abrir e saber os anténimos.”

3) “Sim, na primeira ficha porque ndo sabia e n&o tinha jogado.”

Nota de campo — 28 de outubro de 2013

Cerca de 90% dos alunos melhoraram o seu desempenho nas fichas de
trabalho e a procura dos anténimos auxiliou a correta ligacdo dos contrarios o que
proporcionou aos alunos a aprendizagem correta do conteddo sem que exista
uma troca dos mesmos. Por exemplo numa das fichas de trabalho alguns alunos
trocaram “alto” com “grande”, apds a realizagdo do jogo os mesmos alunos ja
conseguiram associar que “alto” é o antéonimo de “baixo” e “grande” o anténimo de

“pequeno”, conforme demonstram os exemplos.

iga 0% OpUIION COIretamente Ligh 08 OpOstos COMMamente

Na primeira ficha (a esq.) a aluna coloca “pequeno-alto” e “baixo-grande”,
na segunda ficha (a drt.) ja coloca corretamente, “pequeno-grande” e “alto-baixo”.
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Neste outro exemplo o aluno coloca na primeira ficha (a esq.) “pequeno-
alto” e “baixo-grande” ja na segunda ficha (a drt.) coloca corretamente, “pequeno-

grande” e “alto-baixo”.
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— Jogo - Familia de palavras.

Objetivo: Os alunos trabalharem em grupo com o intuito de compreender o
conteudo e auxiliarem-se mutuamente, fomentando a democracia e o auxilio dos
alunos a aceitarem diferentes opinides, explorando as palavras de derivam de
outras.

Contetudos a explorar: Conhecimento Explicito da Lingua: Familia de
palavras, discriminar os sons da lingua; identificar e manipular silabas; identificar
a fronteira de palavras.

Descricdo do jogo: Cada grupo possui uma cartolina com 6 pedacos de
velcro de modo a possibilitar a colagem de palavras e um envelope com palavras.
Existem 4 palavras mae (terra, mar, pesca e casa) e para cada uma delas existem
5 palavras da mesma familia e 2 palavras “pirata” (que nao pertencem). Os alunos
ao ouvirem a palavra mae que é lida aleatoriamente terdo de constituir a familia
de palavras da mesma.

A primeira equipa a terminar (certo ou errado) condiciona o tempo,
terminando-o, todas as equipas param de jogar para serem contabilizados os
todos os pontos de cada equipa sendo que por cada palavra correta € atribuido
um ponto, caso a primeira equipa que tenha terminado ndo tenha toda a familia
correta serd descontado um ponto, com o intuito de fomentar na equipa o
pensamento em conjunto e a reflexdo sob o trabalho que esta a ser realizado,
descreditando a rapidez.

Recursos: jogo, (cartazes e palavras, saco de pano)

Metodologias de trabalho: A atividade foi realizada segundo uma
metodologia de trabalho coletivo, utilizando o jogo para explorar os contetdos.

Apresentacao da tarefa: A tarefa foi apresentada como um jogo onde entram
4 equipas. Saia uma palavra e ganhava a equipa que completasse a familia da
palavra mais rapido.

Andlise: O jogo com o intuito de explorar o conceito de familia de palavra
correu como planeado e os alunos adquiriram o conceito sem grande dificuldade
a excecao de um aluno que confundiu familia de palavras com a area vocabular,
apesar deste ultimo conceito ainda nao ter sido abordado em aula, como é

possivel observar em seguida:
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«Num dos grupos o aluno colocou a palavra pescada como familia de
palavra da palavra “mar”, depois concluiu.

Joado Pedro: Pescada € um peixe pertence a familia de palavras da palavra
mar.

Estagiaria: Mas nessa palavra esta a palavra mar? Para ser da familia da
palavra tem que ter parte da palavra mae. Essa tem? Por exemplo: casardo tem
la dentro a palavra casa por isso casardo é da familia de palavras da palavra
casa.

Jodo Pedro: Assim a minha néo €, assim é da familia de palavras de pesca.

Estagiaria: Sim, ja compreendeste entdo.»

Nota de campo - 19 de novembro de 2013

O jogo demorou menos tempo do que o planeado inicialmente, dado que os
alunos se apropriaram do conceito rapidamente ndo colocando grandes duvidas,
e como tal ndo existia necessidade de rever mais do que uma vez a mesma
palavra.

Assim, e como observei que o0 jogo estava a decorrer rapidamente aproveitei
e a cada palavra colocada incorretamente por um dos grupos explicava qual a
palavra raiz dessa mesma palavra, auxiliando assim o desenvolvimento do campo
lexical dos alunos. Como demonstrado numa das notas de campo:

«Familia de palavras a ser trabalhado no momento: terra.

Grupo amarelo: Terra, terreno, terramoto, teria, terraco (imagem 31 —
anexos, pg.92).

Estagiaria: “Teria” faz parte da familia de palavras de terra?

Alguns elementos da turma: N&o

Estagiaria: Porqué, alguém sabe? Dedos no ar.

Ruben: Porque nao é de terra, é tempo, por exemplo eu teria uma camisola.

Estagiaria: Pois € um verbo, ndo é um tempo. Mas sim, é do verbo ter.
Podemos mudar, eu tenho uma camisola. E também n&o tem la a palavra mae
pois Nao?

Beatriz: N&do.»

Nota de campo — 19 de Novembro de 2013
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Considero que os alunos para além de apenderem o conceito com o0s
exemplos demonstrados compreenderam o0 mesmo ao ponto de conseguirem
extrapolar para outros exemplos de palavras que ndo constavam no jogo.

«(Familia da palavra mar constantes no jogo: Mar, maresia, maritimo,
marinheiro, maresia, maré.)

Pedro: Também da maremoto, que € aquilo no mar, ndo é professora.

Estagiaria: Sim também pertence.

(Familia da palavra casa constantes no jogo: Casa, casota, casamento,
caseira, casebre, casarao.)

Céatia: Também pode ser, casinha.

Catarina: Ou casita.

Estagiaria: Pois essas também pertencem a mesma familia.»

Nota de campo — 19 de Novembro de 2013

Observei durante o decorrer do jogo que os alunos associavam as primeiras
letras da palavra raiz as palavras do monte, trocando algumas que seriam as
palavras pirata. Depois de algumas jogadas os alunos comecaram a compreender
que a palavra raiz auxiliava a descoberta das restantes. Conforme as entrevistas
realizadas todos os alunos reconhecem que aprenderam algo novo com o0 jogo.
Pedro
1) “Com o jogo, primeiro tive falta de atengdo na primeira e depois acho que o
Jjogo me ajudou a perceber melhor.”

2) “Aprendi melhor a familia das palavras”
3) “Sim. Na primeira ficha que fiz, porque errei mais vezes.”

Daniela
1) “Com o jogo. Porque estava baralhada e mudei e o jogo é que ajuda.”
2) “Sim que as palavras tém que ter sempre as mesmas letras no inicio.”
3) “Nada”

Ana Lara
1) “Com o jogo. Porque colavamos e aprendiamos a familia de palavras.”
2) ‘A perceber de onde vem as palavras.”
3) “Mais ou menos, ndo”

Soraia
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1) “Percebi mais com o jogo, porque aprendi coisas novas.”
2) “Jogar em grupo e mexer nas pegas.”
3) “Nenhuma.”

Nota de campo - 19 de novembro de 2013

A maior parte dos alunos consideram que este foi um jogo divertido onde
aprenderam ao mesmo tempo que trabalhavam em grupo, alguns alunos
consideram que com este jogo ficaram a perceber mais desta matéria e que
alteraram a sua opinido relativamente a familia de palavras.

Todos os alunos compreenderam os objetivos do jogo e melhoraram o seu
desempenho na realizacdo de fichas e trabalhos a posteriori, conforme pode ser

observado no seguinte exemplo.
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Na primeira ficha o aluno acertou 19 num total de 24, apds a realizacao do
jogo acertou 24 num total de 24 respostas.
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— Jogo - Qual o plural?

Objetivo: Os alunos trabalharem em grande grupo com o intuito de
compreender um conteudo.

Conteudos a explorar: Os plurais: explorar o plural das palavras terminadas
em &o; discriminar sons da lingua; identificar palavras que terminam com o
mesmo som; responder a questdes relacionadas com o tema.

Descricdo do jogo: No inicio do jogo é explicitado aos alunos qual o
contetdo que ira ser explorado. Posteriormente sdo distribuidas etiquetas que
contém uma palavra/conceito. Existe uma etiqueta para cada conceito.

Recursos: Datashow, computador; jogo; placard’s e uma ampulheta.

Metodologias de trabalho: A atividade tera uma metodologia de trabalho em
grupo.

Apresentacdo da tarefa: A tarefa foi apresentada como um jogo de
perguntas e respostas onde entram 4 equipas. Consiste na projecdo de uma
conjunto de perguntas que os alunos tém que responder em grupo. Ganha a
equipa que responder acertadamente a mais perguntas, obtendo assim mais
pontos.

Esta tarefa foi escolhida para que através de um jogo os alunos apreendam
os plurais trabalhando em grupo.

Andlise:

No inicio do jogo, e dado que este foi um jogo mais tecnolégico pois foi
construido em computador, expliquei aos alunos que o jogo era tipo “quiz” como o
“Quem quer ser milionario” (programa de televisdo), posteriormente distribui pelos
grupos um quadro preto, giz e um apagador. Tendo em conta que sdo alunos de
2° ano, logo soO frequentam escola ha dois anos e que na sua escola (que é
recente) existe um quadro de caneta os alunos desconheciam o que é o giz e que
€ possivel escrever naqueles quadro e apagar posteriormente. Escolhi este
material porque os alunos ndo conheciam e como tal considerei que seria um
momento oportuno para introduzir novos materiais e novos conceitos aos alunos.

Posteriormente a explicacdo do material, para que servia antigamente, como
era o utilizado nas escolas e qual a sua origem deu-se inicio ao jogo.

No principio, posteriormente a apresentacdo do jogo, retroprojetado no

quadro com a musica e os efeitos visuais, apareceram as instru¢des. Nestas sao
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explicados aos alunos que cada grupo, ao longo do jogo pode solicitar trés tipos
de ajudas sendo elas: a ajuda da professora, a ajuda de outro grupo, ou a ajuda
do livro das respostas. Também foi explicitado que os grupos tem um tempo
limitado de resposta, tempo esse marcado através de uma ampulheta, objeto
também este desconhecido, pelo que também passou pelo mesmo processo de
explicagéo, de onde surgiu, qual a sua utilidade e afins. Posteriormente deu-se
inicio ao jogo com a primeira pergunta.

Analisando as observacOes realizadas considero que os alunos nas
primeiras perguntas ndo souberam gerir o tempo muito bem, sendo necessario
relembrar-lhes que o tempo estava a decorrer e que seria necessario pensarem
em conjunto numa resposta final.

Durante o jogo um dos grupos esta a tentar responder a pergunta projetada
no quadro enquanto escolhem aquela que consideram a resposta certa decorre
um diélogo.

«Rodrigo: “ A resposta é a 2”

Daniela: “Eu acho que é a 1”

Samuel: “Néo ¢, é a 27

Beatriz: “Eu acho que é a 3”

Tomas: “Eu acho que € a 3, como a Beatriz também acha.”

Samuel: “E eu também acho que é a 3.”

Daniela: “Pois é essa é.”

Samuel: “Escreve depressa.”

(A Daniela escreve o nimero 3)

Rodrigo: “Essa ta errada é a 2 tenho a certeza.”

Beatriz: “Mas nés tamos em maioria todos queremos aquela.”

(A resposta a pergunta é projeta e o0 numero correto € 0 2)

Rodrigo: “Veem eu tinha razéo...”

Samuel: “E e fomos for ti Beatriz.”

Beatriz: “Também estavas de acordo.”

Rodrigo: “Deixa, ganhamos para a proxima.”

Nota de campo — 11 de dezembro de 2013
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Nesta situacdo os alunos votaram democraticamente apesar de alguns
alunos se deixarem influenciar. Contudo mais tarde compreenderam que devem
pensar e dar a sua prépria opiniao.

Ainda analisando este jogo, foi dos jogos que apesar de terem faltado trés
alunos, foi 0 mais entusiasmante para os restantes, a cada pergunta os alunos
ansiavam pela resposta que aparecia no ecra na expetativa de a correta ser a que
tinham escolhido, e a cada resposta foi uma festa para 0 grupo que acertava,
sendo por vezes para todos 0S grupos.

No final do jogo todos os alunos tiveram um chocolate como prémio de
participacdo e o grupo vencedor também levou uma taca (objeto em miniatura
construido por mim com um material que parece cera) pelo seu esforco.

Como ja referido, trés dos alunos da turma faltaram, um por um
compromisso meédico, e dois por motivo de doenca. Por estes motivos foi
necessario reajustar os grupos de trabalho porque estes dois membros eram do
mesmo grupo pelo que foi necesséario reajusta-lo para que ndo ficassem em
desequilibrio para com os restantes.

Este jogo foi um dos mais comentados pelos alunos, (como demonstram as
entrevistas) correu bastante bem até melhor do que planeado pois pensei que os
alunos ndo teriam muito interesse pois a sua participacdo seria menor do que nos
outros jogos em que existiam mais tarefas em simultaneo.

Francisco
1) “Aprendi com o jogo... aprendi com a ficha... aprendi muito hoje.”
2) “Aprendi os plurais e aprendi coisas novas.”

3) “Sim. Nos numeros, a escolher os numeros.”

Rodrigo
1) “Aprendi no jogo. Porque nos ensinou matéria nova e jogamos um jogo
novo e gostei muito.”
2) “Os plurais, a trabalhar em grupo.”
3) “Sim, na primeira pergunta porque ainda ndo sabia bem como se jogava a
este jogo. Mas depois ja ndo. Eu até sabia uma mas eles disseram para
escolhermos a outra e como todos queriam a outra e depois a minha é que

estava certa. Eu disse.”
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Mariana

1)
2)
3)
Cétia
1)
2)

3)

(Acena que sim com a cabega) “A jogar.”
(Acena que sim com a cabecga) “Os plurais.”

(Acena que nao com a cabeca).

“Aprendi muito com este jogo. Porque era diferente.”
“Os plurais, a trabalhar em grupo jogamos um jogo novo e gostamos...
gostei.”

“Sim. Tive dificuldades na primeira pergunta porque nunca tinha jogado um

jogo destes mas depois ja nao tive. E foi muito divertido.”

Nota de campo — 11 de dezembro de 2013

Em suma, pode-se concluir que também neste jogo os alunos melhoraram o

seu desempenho, demonstrando nas fichas de trabalho realizadas, conforme os

dois exemplos apresentados.
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Na primeira ficha (a esq.) a aluna colocou “lirmdo-lirmaos” e “capitdo-

capitdes”. Na ficha seguinte (a drt.) realizada apds o jogo, a aluna conseguiu

melhorar o seu desempenho fazendo as conexdes corretamente.
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Neste outro exemplo o aluno colocou na primeira ficha (& esq.) “capitdo-
capitdos”. Na ficha seguinte (a drt.) realizada apds o jogo, 0 mesmo aluno

conseguiu melhorar o seu desempenho corrigindo a conexao errada.
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— Jogo - Os sentidos

Objetivo: Os alunos trabalharem em grupos com o intuito de compreender
um conteudo ajudando-se mutuamente.

Conteudos a explorar: Exploracdo dos sentidos do corpo, visdo, audicao,
olfato, tato, paladar. Identificar através dos sentidos como sdo os materiais, qual a
sua forma, som e sabor.

Descricdo do jogo: Inicialmente os alunos respondem a uma folha com
guestdes em que assinalam com uma cruz qual a sua opinido em relagcdo ao
sentido correspondente por exemplo: “O barulho do berbequim é agradavel ou
desagradavel.” Os alunos colocam uma cruz no local correspondente consoante
aquilo que acham.

Posteriormente os alunos em grupos deslocam-se a uma area criada na sala
onde se encontram os diversos objetos para provar, ouvir, sentir, ver e cheirar
para que os alunos através da vivéncia consigam descobrir qual a resposta
correta as mesmas perguntas.

Recursos: Ficha de registo do manual; baldo amarelo, terra, folha, maca,
desenho de borboleta azul, sabonete, lixo, perfume, som de berbequim, som de
violino, rebucados, batatas fritas, bolachas, sumo de limdo, graos de café,
camisola de 14, lixa, noz, copo liso, peluche. (E de frisar que a tabela utilizada foi o
anico material que foi aproveitado e utilizado no jogo, todos os restantes foram
concebidos por mim inclusive o conceito do jogo, utilizando apenas a tabela dado
gue a mesma aparecia no livro dos alunos.)

Metodologias de trabalho: O jogo sera realizado individualmente no inicio, e
por grupos na fase de experimentacéo sendo dividido em duas fases.

Apresentacdo da tarefa: A tarefa foi apresentada como uma tarefa de
exploragdo dos sentidos com o objetivo de identificar os termos utilizando os
mesmos. Assim, através da experiéncia, a tarefa torna-se uma aprendizagem
pessoal para cada um dos alunos.

Andlise:

Creio que o jogo correu bastante bem (conforme ilustram as entrevistas
seguintes) dado que no inicio expliquei os sentidos que iriam ser trabalhados de
forma a introduzir os conceitos para que os alunos se familiarizassem com as

palavras.
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Ana Lara
1) “Com o jogo porque era bonito, gostei de provar os sabores, também gostei
de ouvir os sons.”
2) “Aprendi mais a vir aqui mexer nas coisas foi mais divertido e explorei 0s
sentidos, e aprendi isso. Os sentidos.”
3) “Sim. Tive mais dificuldades a apalpar as coisas que estavam na mesa do
tato.”
Samuel
1) “Com o jogo, foi divertido”
2) “A apalpar as coisas.”
3) “Sim. A apalpar as coisas.”
Soraia
1) “Com o jogo, porque foi giro, comi coisas e 0 que gostei mais foi ouvir com
os fones.”
2) “A usar os sentidos nas coisas.”
3) “Sim. A perceber quando era para mexer nas coisas no aspero.”
Rodrigo
1) “Com o jogo, é mais divertido porque aprendemos 0s sentidos de outra
forma.”
2) “Os sentidos. E assim na segunda ficha ja sabia todas as respostas porque
tinha apalpado e ouvido, e provado as coisas.”
3) “Sim. Tive mais dificuldades em apalpar as coisas mas depois de fazer o
jogo consegui responder tudo sabendo que sabia.”

Nota de campo — 4 de novembro de 2013

Considero que o facto de este jogo ser um jogo de experimentacdo de
sabores, sensacoes, estimulos visuais, auditivos e olfativos também contribuiu
para este ter sido um dos jogos que o0s alunos mais gostaram, conforme as
respostas dadas pelos alunos nas entrevistas.

Considero, através da observacao realizada, que o sentido que obteve um
grau de aquisicdo maior foi o sentido auditivo visto que os alunos identificavam
claramente se o som que escutavam se tratava de um som agradavel ou

desagradavel. O som foi identificado através de auscultadores proporcionando
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aos alunos uma experiencia diferente (conforme pode ser observado na imagem
22 dos anexos, pg. 87).

Relativamente aos inquéritos realizados aos alunos individualmente para
gue os mesmos avaliassem o trabalho em grupo e os jogos, na primeira vez que
foram realizados ndo foram bem compreendidos pelos alunos como tal, resolvi
altera-los ap6s o primeiro jogo.

Neste jogo, no jogo dos sentidos, os alunos jA s6 responderam a um
questionario o que facilitou a sua compreensdo. A partir deste momento 0s
inquéritos foram melhor compreendidos, isto porque as opinides se encontravam
mais coesas e em sintonia com o desempenho dos alunos durante a realizacao
dos jogos. Este fator auxiliou a aprendizagem e a fluidez dos jogos bem com a
interacdo entre mim e os alunos durante as entrevistas.

Deve-se frisar que este foi 0 jogo que consumiu mais tempo do que aquele
que foi programado e planeado pelo que seria necessario adaptar a ficha do livro
utilizando o mesmo conceito e os mesmos sentidos mas reduzindo o niumero de
opcOes e de experiencias a realizar com os alunos, ou seja, reduzir os elementos
avaliados pelos alunos através dos seus sentidos.

Todos os alunos melhoraram o seu desempenho depois de realizarem o
jogo a excecdo de um aluno que confundiu o acido com o amargo (elemento
utilizado: limdo) no sentido do paladar. As situacdes seguintes ilustram estas

mesmas aprendizagens.

Situacéo 1:

Francisco: “Isto € aspero?”

Cétia: “Tens a certeza? Eu acho que é rugoso.”

Ruben B: “Ndo, é rugoso a Cétia tem raz&o. Aspero é a lixa.”

Cétia: “E diferente sim, toca I4.”

Francisco: “Ah! E diferente é este tem altos (noz) e este parece que pica
(lixa).”

Situacéo 2:

David: “As batatas sdo doce de certeza nem preciso provar.”

Ana L.: “David tem sal, pensa melhor.”

David: “Entao deixa ver (prova) nédo é salgado de certeza.”
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Situacéo 3:

Catarina: “O café é doce eu ja provei quando vou ao café com a minha méae.”

Ruben A.: “Eu ja provei e ndo gosto. Ndo é nada doce, s6 quando metes
acucar.”

Catarina: “(prova), tens razao este sabe mal.”

Situacéo 4:

Ruben: “Limé&o, é amargo! E lim&o”

Estagiaria: “Tens a certeza? Estas a confundir o amargo com o acido,
amargo é o café, prova e vé se é igual se for igual € amargo também se nao for é
acido.”

Ruben: “E diferente sim, entdo é &cido. Ndo é amargo”

Nota de campo — 4 de novembro de 2013

Os restantes alunos melhoraram o seu desempenho conforme os exemplos
demonstram, dado que apds experienciarem através dos sentidos, tornou-se mais

facil resolver a ficha.
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Na primeira ficha (a esq.) a aluna errou 3, duas no sentido do paladar e uma
no sentido do olfato. Na segunda ficha (a drt.) a aluna conseguiu através do jogo

realizado melhorar o seu desempenho.
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Neste outro exemplo, a aluna na primeira ficha (a esq.) errou 5, duas no
sentido do paladar e trés no sentido do tato. Na segunda ficha (a drt.) a aluna

conseguiu melhorar o seu desempenho através do jogo realizado.

Como forma de reflexdo considero que esta foi uma das atividades mais
comentadas pelos alunos ao longo das restantes aulas. Cada vez que o assunto
era discutido em sala de aula os sentidos ou que sentido estava a ser trabalhado
naquele momento recordava aos alunos o jogo realizado e assim o0s alunos
relembravam um exemplo utilizado para compreender esse sentido,
demonstrando assim que compreenderam e que assimilaram a informacgéo do
jogo realizado. Os alunos davam exemplos como:

“Eu sei que € salgado porque eu lembro me quando comi as batatas fritas.”;

“Eu sei que é macio porque mexi no peluche e na camisola.”

Apesar dos alunos terem gostado de todos os jogos este foi um dos que
mais despertou os alunos porgue puderam provar, mexer, ouvi, cheirar e observar
ao mesmo tempo que aprendiam.

Em suma, considero que ao voltar a realizar este mesmo jogo alterava o

facto de serem os alunos a pintarem as folhas (5 pequenos retangulos de forma a
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realizar a parte visual do jogo) conforme solicitado antes de iniciar 0 jogo.
Alterava, trazendo-as ja pintadas dado que perder-se-ia menos tempo que
poderia ser despendido no decorrer da atividade explorando mais os estimulos
presentes no jogo.

Através da observacao realizada no decorrer do jogo e por observar que os
alunos ao realizarem a ficha de iniciagdo, ainda sem terem experimentado 0s
materiais, a realizaram com alguma rapidez, acrescentaria uma atividade
complementar que explorasse o0 mesmo tema, mas adjacente ao jogo de modo a
gue alguns alunos, os mais rapidos, ndo ficassem sem trabalho a espera da vez
do seu grupo. Neste caso, e para que 0s alunos ndo permanecessem a espera,
foi distribuida uma ficha que estava destinada ao apoio ao estudo que iria ser

realizada em casa mas que devido a situacao foi realizada por alguns alunos.
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— Jogo - Os alimentos

Objetivo: Os alunos trabalharem em grupo com o intuito de compreender um
conteudo e explorar

Conteudos a explorar: Alimentos energéticos, construtores e reguladores:
Identificar, reconhecer quais o0s tipos de alimentos, categorizando-os em
energéticos, construtores e reguladores.

Descricdo do jogo: inicialmente é distribuido pelos alunos uma folha para
cada grupo com as instru¢des de cada simbolo que aparece no tabuleiro de jogo.
Por exemplo quando aparece um ponto de interrogacdo amarelo significa que a
equipa tem que responder a uma pergunta acerca dos alimentos energéticos. De
seguida sao distribuidos os dados e os pebdes pelas equipas € inicia 0 jogo a
equipa a que sair 0 numero mais alto no primeiro lancamento de dado.
Seguidamente da-se inicio ao jogo seguindo as regras conforme as instrucdes. A
primeira equipa a atingir a linha de chegada € consagrada vencedora do jogo.

Recursos: Jogo construido para o efeito, imanes, imagens de alimentos dos
trés tipos, uma cartolina para cada equipa.

Metodologias de trabalho: Este jogo tem como metodologia o trabalho em
grupo, utilizando o jogo como meio de aprendizagem.

Apresentacdo da tarefa: A apresentacdo da tarefa foi realizada como o jogo
da gldéria mas numa verséo gigante, ou seja, 0s alunos jogaram em grupo com o
jogo colocado no quadro. Nas casas existem perguntas relativamente aos
alimentos para que os alunos possam ir compreendendo e através do trabalho em
grupo fomentem a aprendizagem.

Andlise: O jogo foi planeado como um jogo de tabuleiro, mas tendo em conta
que seria para 20 alunos, refleti e decidi que um tabuleiro de dimensdes normais
nao daria para que todos os alunos observassem o0 que estava a ser realizado.
Como tal, construi um tabuleiro de dimensdes grandes de forma a que colado no
guadro todos os alunos pudessem observar o jogo e jogar em simultaneo.

A preparacao do jogo, das pecas, dos pedes, exigiu bastante trabalho da
minha parte, isto porque os alunos para além de responderem as perguntas,
guando acertavam nas perguntas que respondiam, recebiam imagens para

colarem nos cartazes. Assim, através do jogo iam compreendendo que alimentos
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correspondiam a cada classificacdo (alimentos energéticos, reguladores ou
construtores).

Também para que ndo se danificasse, foi necessario plastificar todo o
tabuleiro aumentando por sua vez a sua durabilidade e também transpondo a sua
utilidade para qualquer matéria que o professor queira.

No inicio ainda quando os alunos estavam no intervalo, e conforme iam
entrando solicitei-lhes que viessem ver e mexer tanto no jogo, como nos pedes
para comecarem a compreender que iriamos jogar um jogo de tabuleiro s6 que
em grande escala.

Os alunos revelaram um grande entusiasmo tanto neste como noutros jogos,
conseguindo compreender as instru¢cdes e consulta-las sempre que necessario.

Muitos dos alunos, através dos questionarios e das entrevistas,
consideraram que com este jogo compreenderam melhor a classificagcdo dos
alimentos e que os ajudou bastante terem trabalhado em grupo porque os ajudou
a responder as perguntas, conforme as evidéncias seguintes:

Francisco
1) “Com o jogo. Porque percebi melhor e o jogo ajudou. As perguntas
ajudaram me a descobrir quais eram os alimentos.”
2) “Sim. O jogo ensinou me coisas... dos alimentos.”
3) “Sim. Na primeira ficha porque ndo sabia bem as coisas... e depois, e
depois foi mais facil.”
David
1) “Com o jogo, melhorei por causa disso. Percebi que estava errado.”
2) “Aprendi que os energéticos ficam com as gorduras. E outras coisas
tambem.”
3) “Sim tive. A responder as perguntas porque eram dificeis s6 estava a
consegquir a dos energéticos.”
Catarina
1) “Ajogar, passei a saber mais e errei porque estava distraida.”
2) “Aprendi que alimentos ficavam no qué.”
3) “Sim, a responder as perguntas, porque eram dificeis.”
Cétia

1) “No jogo. Percebi melhor quais alimentos eram o qué. Foi mais facil.”
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2) “Aprendi quais os alimentos que eram dos reguladores esses eram mais
dificeis.”
3) “Sim, a responder as perguntas, ndo conseguia fazer as que eram dos

reguladores eram as mais dificeis.”

4) Nota de campo — 26 de novembro de 2013

Outros alunos consideraram, através dos mesmos meios, que este jogo os
ajudou a perceber mais, mas que se divertram ao mesmo tempo que
aprenderam.

Analisando as perguntas colocadas aos alunos e através da observacao da
colocacdo das mesmas durante o jogo verifiquei que os alunos procuravam
discutir e chegar a um consenso (ilustrado nas notas de campo seguintes) até
dizerem uma resposta final, demonstrando que j& tinham mais conhecimento
sobre o trabalho em grupo e como tal assimilaram que através da entreajuda
podiam conseguir alcancar o objetivo pretendido.

«Estagiaria: “Qual destes alimentos nédo faz parte do grupo dos
construtores? Carne, peixe ou fruta?

Francisco: “Vamos pensar, a carne é.”

Catia: “Pois é! E o peixe também.”

Joéo Pedro: “Carne e peixe, é a fruta que nao pertence.”

Francisco: “Pois é o que sobra.”

Jodo Pedro: “A nossa resposta é fruta.”

Estagiaria: “Esta correta, ganharam mais um alimento para colarem.»

Nota de campo — 26 de novembro de 2013

Enquanto decorria o jogo ocorreram duas situacfes. Na primeira um dos
membros do grupo decide jogar por todos, isto ocorre com este aluno mesmo
durante as aulas em sala de aula, sendo o0 mesmo chamado a atencéo pela
professora titular varias vezes. Na segunda situacao tratou-se do langamento do
dado, querendo ambos os alunos em questdo lanca-lo. Estes conflitos também
aconteceram neste dia, dado que os dois alunos ja tinham tido um conflito durante

o intervalo pelo que acabaram por traze-lo para a sala de aula, demonstrando n&o
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saber gerir as suas diferencas. Tanto na primeira situacdo como na segunda foi

necessario a minha intervencao.

Situacéo 1:

Ruben A.: “E a resposta 2.”

Estagiaria: “Esta errada era a resposta 1.”

Soraia: “Eu disse para ele esperar mas ele nem fala connosco faz tudo
sozinho e assim ndo acertamos em nada. Nunca.”

Catarina: “Pois é!”

Estagiaria: “Isso é um grupo ou estao a jogar individual? Ruben? Tens que
saber esperar e discutir qual a resposta correta assim ngo pode ser.”

Ruben A: “Pronto ta bem eu espero tinha quase a certeza desta. Vou
esperar.”

Situacéo 2:

Ruben A: “Néo és tu a lancar o dado sou eu.”

Soraia: “N&o és pois foi ela e agora sou eu.”

Ruben A: “Néo sou eu depois dela vai assim.”

Soraia: “Eu é que tenho o dado sou eu.”

Estagiaria: “Desculpa ha algum problema por ai? Estamos a espera que
lancem o dado, tém que saber organizar-se. Quem jogou em ultimo?”

Catarina: “Foi a Mariana.”

Estagiaria: “Entdo nem sei porque é que é a discussdo nenhum de vocés
estd ao lado da mariana, e eu no principio do jogo quando expliquei as regras
disse a todos os grupos para escolherem o sentido do lancamento do dado. Nao é
para estarem sempre a trocar tudo. Agora joga a Catarina que esta ao lado da
Mariana e depois joga o seguinte. Nenhum de vocés joga agora. E o0 sentido ndo
muda mais vez nenhuma até ao fim do jogo. Vamos continuar, ok. Obrigado.”

Nota de campo — 26 de novembro de 2013
As fichas revelaram que os alunos melhoraram o seu desempenho apds o

jogo, demonstrando aprendizagens realizadas através do mesmo, conforme pode

ser observado neste exemplo.
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Novamente neste exemplo, o aluno na primeira ficha (& esq.) errou todas as
conexdes, contudo na segunda ficha (a drt.) o aluno conseguiu melhorar todo o
seu desempenho através do jogo realizado, fazendo corretamente todas as

conexoes.

56



Projeto de investigacao

— Jogo - Domindés

Objetivo: Os alunos trabalharem em grupo com o intuito de compreender um
conteudo e explorarem.

Realizar contagens progressivas; explorar a centena; composicdo e
decomposicao de numeros; consolidacdo das centenas através de um jogo.

Conteudos a explorar: A centena: contagens progressivas e regressivas até
300; calculo mental. (este jogo também desenvolve contetudos de portugués como
a leitura dos nimeros.)

Descricdo do jogo: Para este jogo sao distribuidas quatro caixas de domings.
Intituladas: “Duzentos e...” (do numero 200 ao 290 com contagens de 10 em 10);
“Duas centenas...” (do numero 200 ao 290 descritos por ordens); “Cento e...” (do
numero 100 ao 190 com contagens de 10 em 10); “Uma centena...” (do numero
100 ao 190 descritos por ordens).

Sao distribuidos pelos quatro grupos de cinco elementos cada, as respetivas
caixas. Posteriormente os alunos contam as pecas e dividem-nas por todos os
membros igualmente, em seguida os alunos escolhem a vez quem comeca.

Os alunos terdo de colocar as pecas tendo em conta a pe¢a que se encontra
na mesa. Por exemplo, se na mesa se encontrar 0 nimero 120 em grafismos
numericos, o aluno tera de colocar uma pec¢a com o numero 120 em grafismos
numericos ou grafismos alfabéticos.

Recursos: Domings construidos.

Metodologias de trabalho: A atividade tem como metodologia o trabalho em
grupo. Os alunos seréo divididos em 4 grupos de 5 elementos cada.

Apresentacdo da tarefa: Explicitou-se aos alunos em que consiste o jogo do
domind, questionando-os se sabiam jogar ou se alguma vez jogaram.
Posteriormente explicou-se que as pecas do domind estdo divididas em duas
partes. Uma com um ndamero, a outra, escrita a sua decomposicdo. Para jogar
terd de distribuir as pecas por todos os jogadores, aquele que comeca coloca a
peca na mesa e 0 seguinte escolhe (do seu conjunto) uma que encaixe de um dos
lados da que se encontra na mesa.

Andlise:

Este jogo foi jogado duas vezes pelos alunos dado que na primeira vez nao

foi possivel observar corretamente os alunos de forma a recolher dados

57



Projeto de investigacao

investigativos. Este facto ocorreu dado que os alunos se encontravam muito
distraidos com as pecas novas e com o facto de este serem uns dominds
diferentes do que € habitual. Como tal decidi jogar uma segunda vez para
conseguir observar os alunos de forma investigativa e de modo a recolher dados
gue auxiliassem a discussao da investigacao.

Assim, na segunda vez que o0s alunos jogaram, para além de ja
compreenderem como se jogava (tal como um dominé normal apesar de ter outro
aspeto), os alunos encontravam mais despreocupados, mais dindmicos e mais
empenhados ndo em explorar um material novo mas em jogar e aprender algo
com 0 mesmo.

Nesta segunda fase, intitulando a segunda vez que se jogou desta forma, 0s
alunos ja haviam explorado as pecas, compreendendo o seu significado e como
tal ja ndo houveram comentarios do género: “Olha esta peca, e olha esta é
diferente” existindo entdo menos distracdo e menos interrupcdes e discussdes no
grupo.

Neste jogo ao contrario dos restantes jogos, dois dos grupos apoiaram-se
mutuamente auxiliando-se apesar de estarem a jogar uns contra 0s outros, sendo
este um dos objetivos. Quando algum membro tem dificuldades em encontrar
uma determinada peca outro membro ajuda-o.

Situacéo 1:

Catarina: “Essa peca esta errada.”

(comentando a peca que deveria estar na horizontal e encontra-se na
vertical)

Soraia: “Né&o esta nada!”

Catarina: “Esta sim, tens que pér deitada quando tem o mesmo numero”.

Soraia: “Néo, é o mesmo.”

Catarina: “E, é, olha I8, 120, uma centena e duas dezenas.”

Soraia: “Oh, ja vi pois é.”

Nesta interacdo pode-se observar que um dos membros tomou atencao as
pecas que ja estavam colocadas e como tal auxiliou a colega a compreender o
porqué de esta nao estar correta.

Nota de campo -2 de dezembro de 2013
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Os dois restantes grupos nao se apoiavam simplesmente jogavam cada um
para seu lado sem prestarem auxilio aos restantes colegas com mais dificuldades.

Como forma de colmatar eventuais dificuldades por parte dos alunos, os
“melhores alunos” da turma foram colocados propositadamente em determinados
grupos. Neste jogo esta estratégia obteve um efeito contrario, ou seja 0s
“‘melhores alunos” quando confrontados com as dificuldades dos restantes, nao
ajudaram nem prejudicaram, anularam-se. Uns interiorizaram 0 conceito e
limitaram-se a jogar outros nem queriam saber se a peca colocada por outrem
estava errada ou nédo. Este tipo de situacdes ocorreu em dois dos grupos, dado
gue um dos alunos que estava integrado num dos grupos apesar de ser um aluno
calado por sua natureza mostrou-se bastante participativo e lider de grupo
corrigindo eventuais erros e auxiliando os demais participantes na escolha de
suas pecas, como pode ser observado nas notas adquiridas em campo:

Situacéo 1:

Rodrigo: “Néo és tu a pbér a peca és tu. Toma atengdo Daniela estas
distraida.”

(noutra situacdo do mesmo jogo e do mesmo grupo o aluno volta a intervir)

Situacao2:

Rodrigo: “Procura melhor que tens ai uma que serve.”

Nota de campo -2 de dezembro de 2013

Nestas duas situagdes o aluno toma a lideranga do grupo e gere 0 mesmo
de forma organizada e democratica por forma a conseguir alcancar o sucesso e a
entreajuda do grupo, auxiliando o desenvolvimento do mesmo quanto as suas
capacidades.

Outra observacao bastante evidente foi que os alunos com mais dificuldades
ao nivel da matematica nomeadamente na leitura numérica revelaram bastante
com este jogo, desenvolveram e assimilaram a leitura por extenso a grafia
numeérica, despertando para a matematica e contribuindo significativamente para
0 jogo e para os restantes participantes, realizando a ficha posteriormente de
forma correta apesar das suas muitas dificuldades de leitura, errando apenas em

duas conexoes.
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Ligs o pugan

.....

.....

Um dos alunos revelou desconhecer todos os numeros iniciados com
“cento”, mostrando dificuldade em associar o numero e a palavra “cem” a palavra
“cento”, desassociando o cento de centena. Posteriormente no final do jogo, e ao
realizar a ficha, esta demonstrou que o aluno ficou esclarecido, conforme

podemos observar que ligou todas as conexdes de forma correta.

Tl
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Apesar de terem sido jogadas duas vezes este jogo como jA mencionado em
dias diferentes, um dos alunos revelou desconhecer por completo o jogo tomando
esta atitude como uma chamada de atencdo expondo posteriormente que sabia
jogar.

Considero que para dois dos quatro grupos o jogo foi recompensador,
interessante, dinamico, ativo e contribuiu significativamente para as suas
aprendizagens, dado que, estes participaram e jogaram ativamente contribuindo
para a evolucdo de todo o grupo (conforme as entrevistas realizadas e
apresentadas em seguida).

Ruben B.

1) “Aprendi a fazer a sequnda ficha porque aprendi com os dominds.”

2) “Aprendi a jogar dominé e as centenas.”

3) “Sim. Tive mais dificuldade em perceber como se jogava e foi dificil
perceber o jogo, porque nunca tinha jogado dominé usava as pecas para
construir casas.”

Daniela

1) “Com o jogo, porque 0s meus colegas ajudaram-me, gostei de trabalhar em
grupo.”

2) “Aprendi a matematica com os dominés e prestei mais atengdo na segunda
ficha porque ja tinha jogado e ja sabia fazer.”

3) “Sim. A pér as pegas no sitio certo. Era dificil... mas os outros ajudaram-

me.”
Soraia

1) “Aprendi com o jogo mas tive distraida e conversei e errei algumas vezes.”

2) “Aprendi o cento e ... duzentos e ... E a jogar ao dominé.”

3) “Sim. Tive mais dificuldade em pér as pecas e tive dificuldades em
trabalhar em grupo porque ndo sabia jogar domind.”

Pedro

1) “Com o jogo porque depois li melhor a segunda ficha e ja sabia melhor as
coisas na segunda.”

2) “Aprendi a mexer nas pegas e a coloca-las no sitio e trabalhei o cento... e

os duzentos...”
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3) “Sim. Tive dificuldades em ler o que estava escrito nas pegas.”

Nota de campo -2 de dezembro de 2013

Um dos alunos foi bastante prestavel e dinamico desenvolvendo o trabalho
em grupo com o0s colegas e estabelecendo pontes democraticas como por
exemplo:

“ Agora és tu a jogar, depois sou eu.”

“Tira essa pega que nao é dai e ainda nao é a tua vez.”

Também auxiliou todos os colegas na procura de pecas quando estes se
encontravam com dificuldades em fazer a ligacao gréfica com a escrita.

Considero que este trabalho desenvolveu em muito o trabalho de grupo bem
como a interacdo entre os alunos dado que dependiam uns dos outros para o0 jogo
poder prosseguir, assim de modo a poderem continuar, auxiliavam-se em grupo

Ou a pares.
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Percecdes dos alunos

— Analise das respostas dos alunos ao questionario final
Relativamente a opinido dos alunos quanto a utilizacao destes jogos € bem
evidente através do grafico seguinte onde 100%, (apesar de esta percentagem
corresponder apenas a 19 alunos visto que no dia em que foi realizado o
questionario final uma das alunos encontrava-se doente) dos alunos expressaram

a sua opiniao colocando uma cruz em “gostei muito.”

1 - O que achas dos jogos que jogaste?
19

0 0 0

Gostei muito Gostei Gostei pouco N3o gostei

Quanto as aprendizagens dos alunos, os dois graficos seguintes evidenciam
gue todos os alunos reconhecem que aprenderam algo com 0s jogos realizados.
Nomeadamente a “trabalhar em grupo”; “a aceitar as ideias dos outros”; a
aprender “matéria de uma maneira diferente”; “aprendi a perder”; e “aprendi e
diverti me ao mesmo tempo. Foi possivel aos alunos que colocassem uma ou
mais cruzes na segunda parte da pergunta dois, dependendo da sua opiniao,
muitos dos alunos consideraram que aprenderam mais do que um aspeto como
evidencia o grafico.

Através da observacdo da segunda parte do grafico da segunda pergunta
pode verificar-se que os aspetos mais assinalados foram “aprendi e diverti-me ao
mesmo tempo” e “aprendi a trabalhar em grupo”. O primeiro aspeto demonstrando

0 nivel de interesse que 0s jogos apresentaram as criangcas € que 0S mesmos
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evidenciaram aos alunos que é possivel aprender e brincar em simultaneo; e no
segundo aspeto que os alunos reconhecem que 0s jogos auxiliaram o trabalho em
grupo e a entreajuda.

Sendo o trabalho em grupo um ponto crucial a desenvolver pelos alunos
considero que 0s jogos trouxeram uma mais-valia aos alunos proporcionando aos
mesmos a interagcdo em grupo e a aprendizagem de duas formas, através da
experiencia de uma jogada para a outra, e através dos colegas de grupo.

Ainda analisando o mesmo gréfico, o topico “Matéria de uma maneira
diferente” também evidéncia uma acentuada escolha dado que, apesar do
conhecimento proposto nos objetivos dos jogos se encontrasse implicito, os
alunos identificaram quais 0os conhecimentos transmitidos e adquiridos durante a
realizacdo dos jogos. Para além disso, os alunos consideraram que era mais
divertido aprender a matéria desta forma (descrito nas entrevistas realizadas aos
alunos e na analise das mesmas).

Verifica-se, ainda, uma acentuada escolha da resposta “aprendi a aceitar as
ideias dos outros”, este aspeto também tem a sua relativa importancia dado que é
necessario que os alunos aprendam a interagir com 0s restantes membros da
comunidade e que aceitem as ideias de outras pessoas, ndo como suas mas
como um respeito pela democracia e pelas formas de pensar diferentes. A
interacdo dos alunos também auxilia este aceitar de ideias, dado que, como grupo
€ necessario discutir em determinada ocasido ideias e decisdes para as respostas
gque caso se nao forem tidas em conta por todos, cada um tendo a sua teoria, ndo
propiciard o entendimento e por sua vez nao 0s levara ao sucesso como grupo
jogador.

Considero, como investigadora observante, que este foi um dos aspetos que
despoletou mais conversa entre 0s grupos por vezes até discussdes em que foi
necessario intervir. Noutras em que nao foi necessario utilizou se a votacao pelos

alunos de forma a encontrar a maioria.
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2- Achas que aprendeste com os jogos?
19

Sim Nao

O que achas que aprendeste?

17
12
11
I I—-
Atrabalharem  Aaceitar asideias Materiade uma  Aprendia perder Aprendi e diverti-

grupo dos outros maneira diferente me ao mesmo
tempo

18

Y

Passando a andlise da terceira pergunta do questionario final (gréafico
seguinte), em que foi colocada a questao “Na tua opinido trabalhar em grupo é:”
os alunos demonstraram que na sua opinido o trabalho de grupo é mais divertido
do que realizar as atividades sozinho ou através do quadro. Também o aspeto
“aprender muito” verificou bastante importancia para os alunos demonstrando que
os alunos reconhecem que aprendem através dos jogos e que estes 0s auxiliam a
ultrapassar dificuldades que surgem em determinados conteudos lecionados. Os
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tépicos “facil” e “ajudar” também denotaram uma escolha bastante acentuada,
demonstrando a opinido dos alunos em relacdo ao trabalho em grupo e o que
este proporciona na sua aprendizagem.

O grafico ainda evidencia que os alunos consideram gue 0S jogos 0S
auxiliam a participar uns com 0s outros e que a sua opinido e escolhas tem valor,
aumentando a autoestima nos alunos.

Finalizando a andlise deste grafico denota-se que os aspetos “aprender com
os outros”, “aprender a jogar’” e “aprender rapidamente” também registraram
bastantes respostas por parte dos alunos o que demonstra novamente que 0s
alunos reconhecem que 0s jogos contribuiram para o desenvolvimento das suas

aprendizagens.

3 - Na tua opinido trabalhar em grupo é:
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Observando e analisando o ultimo grafico do questionario final realizado aos
alunos, este tinha como objetivo fulcral retirar informagdes sob qual o jogo que os
alunos gostaram mais. Tal como o grafico demonstra 0 jogo que o0s alunos mais
gostaram foi “Quem quer ser sabichdo”. Considero, através da observacgéo
realizada durante o decorrer do jogo, que este foi um dos jogos com mais adesao
por parte dos alunos que englobou a tecnologia e como tal creio que por esta
razao e por o jogo ser parecido com um jogo televisivo (Quem quer ser milionario)

os alunos gostaram mais. Tal como nas questdes anteriores do questionario,

66



Projeto de investigacao

também nesta foi possivel aos alunos escolherem mais do que um jogo de sua
preferéncia.

O jogo dos sentidos também demonstrou bastantes votos, neste considero
que os alunos gostaram pelas sensacdes que 0 jogo proporcionou, pelos
estimulos, tanto auditivos como gustativos, dado que estes foram os dois sentidos
mais interessantes para os alunos, segundo as entrevistas realizadas.

Os restantes trés jogos realizados ja foram menos votados tendo em conta

gue alguns alunos escolheram apenas um dos jogos da panoplia da pergunta.

4 - Qual o jogo que mais gostaste?
14
8
7
5 I 5 I 5
Prédio dos Os sentidos Familia de Jogo dos Os dominds Quem quer ser
anténimos palavras alimentos sabichdo
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Apreciacao dos jogos sob a perspetiva da professora cooperante

Com base na entrevista realizada a professora cooperante (observador nao
participante), sobre o modo como percecionou 0s jogos desenvolvidos em sala de
aula, podemos dizer que a mesma considera que 0s jogos desenvolvidos
contribuiram para que os alunos interagissem e que denotou que ao longo do
periodo de estdgio foi notéria a evolugcdo progressiva dos alunos, partilhando
estratégias e conhecimentos. «A interacdo entre o grupo, era alargada a toda a
turma e a outros contextos de grupo ou parceria», tornando assim 0s jogos uma
porta aberta para o trabalho em grupo.

Relativamente as aprendizagens dos alunos, a professora considera que
estes reconhecem as aprendizagens realizadas o decorrer dos jogos, e que 0S
mesmos proporcionaram aos alunos experiencias significativas de modo a que
«(...) se a resposta a alguma questdo no quotidiano ndo era imediata, se fosse
remetida para uma situacdo que vivenciaram durante um jogo, a resposta a
guestao surgia.», transformando o jogo num recurso de aprendizagem.

Quanto ao beneficio trazido pelos jogos como forma de aprender, a
professora cré que estes sdo sem duvida uma fonte de motivagcdo, quer como
ponto de partida para introduzir determinado conteddo, quer como forma de
conclusdo de uma determinada matéria, conforme demonstrado durante a
entrevista «Sem duvida. E muito mais motivante, quer como ponto de partida,
como conclusdo ou até durante o trabalho de determinado tema.»

Em relacdo a sua observacdo, como observador ndo participante, sobre o
trabalho em grupo proporcionado pelos jogos, podemos dizer que a professora
considera que foi um trabalho gradual dado que, os alunos trabalhavam pouco em
grupo. Durante a entrevista, a professora revelou que este foi um projeto
importante e bastante positivo visto que, para além de estimular os aspetos
cognitivos desenvolveram um conjunto de competéncias de trabalho como o
saber respeitar a opinido dos outros; o saber estar em grupo; e o saber partilhar.

Nomeadamente a estrutura dos jogos a professora pensa que estes foram,
desde principio, bem construidos e planeados utilizando os materiais adequados
de forma a atingir os objetivos pretendidos, permitindo também a utilizacdo dos

jogos por outros alunos.
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No geral, a professora considera que a investigacdo obteve resultados muito
positivos, embora tenha decorrido num curto espaco de tempo. Ao longo da
entrevista, demonstrou que este € um topico de interesse e que «(...) teria sido
interessante construir um maior nimero de jogos para todas as areas, alargando

0 prazo de investigacao» de forma a explorar melhor este assunto.
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Capitulo V:

Consideracoes globais
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A concluir este relatério de investigacdo, considero que o assunto estudado
foi bastante interessante e que me desenvolveu ainda mais relativamente as
formas de abordagem dos contelddos em sala de aula. Desenvolveu também a
minha perspetiva quanto a forma como os alunos aprendem e a minha perspetiva
sob a importancia do trabalho em grupo.

Relativamente as questdes que orientaram a investigacdo, (Como é que 0s
alunos interagem no decurso dos jogos propostos? e Serda que os alunos
reconhecem que aprenderam no decurso dos jogos?), que tinham como objetivo
auxiliar a compreensdo, este relatério demonstra que o0s jogos auxiliam a
interacdo dos alunos e que com estes os alunos interagiram mais sobre o tema
abordado antes e depois do jogo. Evidencia também que 0s jogos proporcionaram
um grande desenvolvimento das capacidades democraticas, da aceitacdo de
ideias e opinides diferentes, e da capacidade de interagir, de discutir sobre a
guestao colocada e chegar a um consenso.

No decorrer dos jogos os alunos mostraram que aprenderam
progressivamente a aceitar o grupo como um elemento Unico que possibilita uma
ajuda na aprendizagem de todos, desenvolvendo também a interacdo a fim de
gerir os conflitos provocados pelo trabalho em conjunto e pelas opinides
divergentes.

Ainda referindo as questdes orientadoras, a investigacdo demonstra que
todos os alunos reconhecem que aprenderam o topico abordado em cada jogo e
que com este foi mais facil compreender o conteudo, para além disso os alunos
também reconhecem que melhoraram o seu desempenho nas fichas de trabalho
realizadas, o que pode ser observado nos graficos e nas fichas de trabalho.
Através dos graficos também podemos concluir que para além destas
aprendizagens os alunos reconhecem que aprenderam outras capacidades como
o trabalho em grupo e aprender a perder. Foi possivel, através dos jogos, motivar
e criar interesses nos alunos de forma a que 0s mesmos reconhecem as suas
aprendizagens, dificuldades e capacidades para que as melhorassem,
dialogassem sobre elas e assim, em conjunto, adaptar 0s jogos as suas
necessidades.

Outras capacidades e aprendizagens que podem ser abrangidas pelos

jogos, que apesar de esse nao ser o0 objetivo desta investigacdo a mesma
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também potenciou, foram aprendizagens no ambito do trabalho em grupo, a
aquisicao de capacidades para trabalhar em grupo, e as interagcdes que podem
ser observadas daria para desenvolver um novo tema como por exemplo se 0
trabalho em grupo pode ser potenciado pelos jogos ou se estes sdo benéficos
para desenvolver o trabalho em grupo na sala de aula, sdo questdes que através
de uma investigacdo mais aprofundada podem ser observadas através dos jogos.

Por ultimo, esta investigacao também potenciou aprendizagens ao nivel da
construcdo de materiais, quais 0s materiais mais apropriados; quais 0s mais
duradouros e quais aqueles que podem ser construidos de forma a serem
utilizados noutros temas e/ou conteudos, visto que foi necesséario planear e
pensar minuciosamente nos jogos e na sua elaboragdo, uma das questdes que
me debati foi por exemplo: como colocar vinte alunos a jogar num tabuleiro, ou
como fazer um jogo diferente, mais tecnolégico e menos tradicional.

Relativamente a eventuais alteracbes na forma de planeamento da
investigacdo, e dado que a mesma ocorreu num curto espaco de tempo,
seguidamente, e segundo o ciclo de investigacdo-acdo, seria necessario refletir e
planificar novamente. Como tal, teria em conta algumas dificuldades que
encontrei nomeadamente quando iniciei a investigacdo através do planificar,
comecei por ponderar se utilizaria toda a turma ou se escolheria alguns alunos, e
apos uma reflexdo e a realizacdo de um jogo de teste, (jogo dos meses) conclui
que para além de querer integrar todos os alunos da turma (apesar das suas
dificuldades) também considerei vantajoso para todos os alunos. Contudo sabia
gue alguns ndo conseguiriam atingir os objetivos pretendidos sem ajuda da minha
parte. Isto porque, alguns alunos tém dificuldades na leitura como descrito no
grupo turma, alguns tem mais dificuldades na leitura, outros sdo alunos de ensino
especial ou tem o portugués como lingua ndo materna. Porém como o intuito era
que todos participassem em grupo, ndo selecionei alunos “melhores” para a
investigacgédo, integrando assim a turma inteira.

Apesar destas dificuldades, que no inicio considerei e ponderei com a
professora cooperante, cheguei a conclusdo que estes aspetos nao seriam
negativos e que 0s jogos iriam melhorar nem que por um pouco a aprendizagem

destes alunos.
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As dificuldades na leitura foram os maiores obstaculos na investigacao
nomeadamente para estes alunos, como tal, decidi, durante a planificacdo que os
alunos nao poderiam escolher os grupos mas que eu construiria 0S mesmos.
Optei por este formato dado que um dos topicos que queria estudar seria o
trabalho em grupo, e como sabemos os alunos escolhem por afinidades e néo
com o intuito de trabalhar em conjunto. Assim, dividi os alunos e coloquei aqueles
que tém as capacidades mais desenvolvidas em grupos separados de forma a
auxiliarem os restantes membros. Também selecionei os alunos do ensino
especial, de portugués como lingua ndo materna e com dificuldades na leitura em
grupos diferentes de forma a ndo serem anulados por os demais grupos. Tentei,
com a ajuda da professora cooperante, equilibrar os grupos e as afinidades para
gue os alunos se auxiliassem nas suas dificuldades e as ultrapassassem através
do trabalho em grupo.

Este aspeto (construcdo dos grupos) foi algo que se revelou benéfico,
porque os alunos ajudaram-se e superaram dificuldades juntos, onde existiam
dificuldades na matematica foram ultrapassadas por um dos alunos que
compreendia mais e se disponibilizava a ajudar, onde existiam dificuldades no
estudo do meio, um dos alunos do grupo ja tinha algum conhecimento e auxiliava
0S restantes e 0 mesmo acontecia no portugués, visto que 0s grupos foram
construidos com base no desempenho académico de todos.

Outra das dificuldades que me debati, durante a construcdo do relatério
decorreu durante a pesquisa de bases onde pudesse apoiar as minhas
observacgfes; andlises e conclusfes. Tive bastante dificuldade em encontrar algo
gue apoiasse que 0s jogos podem ser uma forma de aprender conteldos
especificos de determinadas areas, encontrando apenas material da area de
desporto, em que o jogo é considerado uma forma de desenvolver capacidades
fisicas. Sendo que, neste relatério, pretendia demonstrar que o jogo também pode
desenvolver capacidades mentais especificas do 1° ciclo.

Considero importante mencionar que todo o trabalho realizado so6 foi
possivel pela liberdade de expressao fornecida pela professora cooperante.

Em suma, e como creio que este € um tema bastante pertinente e penso que
deveria ser mais explorado numa investigacéo ou estudo a longo prazo, de modo

a tentar compreender se numa fase mais longinqua os alunos ainda conseguiriam
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relembrar os conteudos todos, parte destes ou se sO relembrariam os contetdos
referentes aos jogos que mais gostaram. Creio que este tema e de extrema
importancia e como tal que deve ser investido mais tempo e pesquisa N0 mesmo,
de forma a explorar esta area didatica que possui tantos beneficios para os

alunos.
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