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Resumo

O presente projeto de investigacdo procura compreender de que forma é que a pratica
de atividades ludicas, com base nas tecnologias de Informacdo e Comunicacao,
contribui para a aquisicdo e consolidacdo das aprendizagens realizadas ao nivel do
12Ciclo do Ensino Basico.

Estas atividades consistem em jogos, quizzes, videos interativos ou outras atividades
que possam ser realizadas a partir da utilizagdo de um computador/tablet.

As intervencdes tiveram como objetivo a exploracdo de varios recursos e aplicacdes da
internet, e a proposta de varias tarefas que, partindo dos mesmos, recorressem a
atividades ludicas e jogos como forma de introduzir ou consolidar a matéria, para que
posteriormente pudesse ser feita uma avaliagdo desta metodologia utilizada como
estratégia de ensino, de modo a perceber qual a influéncia destas estratégias na
motivacdo, interesse e produtividade das criancas.

Foi neste ambito que, como ponto de partida para a concretiza¢do deste projeto, foi
criada a seguinte questdo problema: “De que modo a utilizacdo de atividades ludicas,
com base nas TIC, contribui para as aprendizagens dos alunos ao nivel do 1.2 Ciclo?”

O método utilizado para a realizacdo deste projeto traduziu-se numa abordagem de
investigacdo sobre a pratica. Relativamente as técnicas de recolha de dados, foi
utilizada a observacdo participante, a pesquisa documental, o inquérito por
guestionario e a entrevista semiestruturada. No que toca aos processos de analise de
dados, recorri a uma analise de conteudos.

Os dados analisados permitem dizer que, os jogos e as atividades Iudicas propostas aos
alunos no ambito da utilizacdo das TIC proporcionam uma aprendizagem
interdisciplinar e contribuem para uma maior motivacao e participagdo por parte dos
alunos no que toca ao processo de aprendizagem. Verificou-se, também, melhores
resultados escolares face a utilizacdo de métodos de ensino mais tradicionais e
tedricos.

Palavras-Chave: TIC; atividades ludicas; jogo; estratégia de ensino; método de ensino e
aprendizagem



Abstract

This research project seeks to understand how the practice of recreational activities,
based on Information and Communication technologies, contributes to the acquisition
and consolidation of learning carried out at the level of the first cycle of Basic
Education.

These activities consist in games, quizzes, interactive videos or other things that can be
performed using a computer/tablet.

The interventions aimed to explore various resources and internet applications, and to
propose several tasks that, based on them, used recreational activities and games as a
way to introduce/consolidate the classroom learnings. After that, an assessment
should be made to assess the effect of this methodology, used as a teaching strategy,
just like the use of “Gaming” as a classroom dynamic, in order to understand the
influence of these strategies on the motivation, interest and productivity of children.

In this context, as a starting point for the realization of this project, the following
problem question was created: “How the use of recreational activities, based on ICT
(Information and Comunication Technologies), contributes to the learning of students
at the first Cycle level ?”

The method used to carry out this project consisted into a research approach to
practice. Regarding data collection techniques, participant observation, document
research, questionnaire survey and semi-structured interview were used. With regard
to data analysis processes, | resorted to content analysis.

The data analyzed allows us to say that the games and recreational activities proposed
to students within the scope of the use of ICT provide interdisciplinary learning and
contribute to greater motivation and participation on the part of students in the
learning process. There were also better school results compared to the use of more
traditional and theoretical teaching methods.

Key words: ICT; recreational activities; game; teaching strategy; teaching and learning
method
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Capitulo I- Introducao

0 tema deste projeto é “Contributos das atividades
Iudicas, com base nas TIC, para a aprendizagem dos alunos no 1.2 Ciclo”: tendo como
intuito mostrar a importancia da realizagao de atividades ludicas em contexto de sala
de aula, e em particular, as atividades que recorrem ao uso das TIC e qual o seu
contributo para o desenvolvimento de varios conhecimentos e para a consolidacdo de
aprendizagens ao nivel do 12 Ciclo do Ensino Bdsico por parte dos alunos.

Foi no primeiro contexto de estagio em 12CEB, com uma turma do 1%2ano de
escolaridade, que surgiu a escolha deste tema. Pois, devido a pandemia, surgiu a
necessidade de durante um periodo de tempo, lecionar as aulas online. De modo a
captar a atenc¢do dos alunos neste tipo de aula, foram desenvolvidos alguns jogos e
powerpoint’s interativos. Por constatar que o interesse, motivacao e participacdo dos
alunos evoluiu substancialmente, este tipo de atividades de teor lidico comecgou a ser
incluido na planificacdo semanal, e posteriormente, nas aulas presenciais, onde
também foi possivel observar um maior interesse dos alunos face as aulas de teor
tedrico e tradicional a que estavam habituados. Nomeadamente, as que se baseavam
na realizacdao de exercicios dos manuais escolares e fichas.

A escolha deste tema deve-se também ao facto de, enquanto estagiaria e futura
profissional, sentir que o método tradicional e expositivo ainda é muito utilizado nas
escolas e que é urgente mudar isso. Isto porque neste modelo o professor limita-se a
expor a matéria, reduzindo os alunos a um papel passivo, em vez de se tornarem
agentes ativos do seu conhecimento e aprendizagem.

Na perspetiva de Lima (2017), é necessdrio inovar os métodos de ensino e criar uma
Escola que vd ao encontro das necessidades das criancas do século XXI, pois
atualmente os alunos ndo se contentam em ouvir um professor falar por horas ou
varios minutos seguidos, a crianca tem a necessidade de mexer, de criar. O autor
refere que uma crianca com 6 anos, hoje em dia, ao chegar ao primeiro ano, ja
contactou com diversos aparelhos tecnolégicos na sua vida, conhecendo diversas
aplicagdes, sites e sendo capaz de os utilizar com bastante naturalidade.

O que o autor nos pretende transmitir, € que hoje em dia as criangas estdo rodeadas
de tecnologia nas suas vidas. Em casa, onde maioritariamente tém eletrodomésticos,
televisdao, computador, telemdveis, brinquedos inovadores ao seu dispor, sendo uma
adaptacao dificil chegar a escola e depararem-se com um ensino tradicional que nao
apresenta grandes diferencas desde ha cerca de cem anos. Dado isto, a escola deve ser
capaz de acompanhar esta evolugdo tecnolégica que tanto esta presente nas nossas
vidas, nos dias que correm.

Neste sentido, considero também de extrema importancia a inclusdao de atividades
lidicas na pratica do professor que partam da utilizacdo das novas tecnologias,



nomeadamente computadores, tablets, jogos virtuais, quadros interativos e
projetores, entre outros.

Muitas criangas utilizam de forma exclusivamente Iddica estas ferramentas
tecnoldgicas que tém ao seu dispor, acabando por praticar jogos de violéncia, sem que
estes lhes transmitam conhecimentos e aprendizagens. Cabe aos professores utilizar
estes meios que as criangas tanto gostam, criar e aplicar em sala de aula diversos jogos
e atividades que possuam diversas potencialidades que possam contribuir para o
desenvolvimento dos alunos e das suas capacidades, de modo que estes tenham gosto
em aprender. Pois “os jogos podem ser a Unica maneira de penetrar os sistemas
formais“ (lllich,1976, p.41).

Hoje em dia a tecnologia esta presente em quase tudo o que nos rodeia, e nas escolas
ndo podemos ignora-la. Muitas compras, pagamentos e comunicacoes que fazemos
sdo feitas a partir do computador ou do telemédvel. Também ¢é utilizada para
comunicarmos com 0s nossos amigos, familiares, ou simplesmente para marcarmos
uma consulta no médico. Os nossos carros (ja muitos deles elétricos e hibridos) vém
acompanhados de um sistema de GPS caso nos percamos, os eletrodomésticos que
usamos desempenham um numero crescente de fungdes... contrariamente ha 50 anos
guando os telemdveis nem existiam.

Atualmente, é quase indispensavel o acesso a todos estes recursos, pois a tecnologia
estd bastante presente nas nossas vidas, ao redor das nossas criancas, e assim vai
continuar seguramente. De maneira que, considero que os professores devem fazer
uso deste avanco tecnoldgico e do interesse inexplicavel que as criancas sentem pelas
tecnologias, para criar atividades ludicas a partir da sua utilizacdo, para lhes apresentar
varias propostas, e para as ajudar e acompanhar neste processo de descoberta,
ensinando-as sobre os varios recursos que podem ser utilizados por si.

Segundo Sousa (2003), é através da atividade ludica, que a crianca efetua diversas
conquistas experienciais e vivenciais essenciais ao seu desenvolvimento.

De modo que considero que esta ferramenta pode facilitar o trabalho dos professores
no que toca a aprendizagem, sendo também uma mais-valia, para as criangas se
sentirem motivadas a aprender.

Penso também que realizar um acompanhamento e fazer uso deste fenédmeno
tecnolégico é bastante importante, dada a época pandémica que ainda estamos a
viver, pois precisamos de recorrer a métodos alternativos com base em tecnologias,
diferentes do sistema a que estdvamos habituados, mostrando que é necessario
estarmos preparados para este tipo de acontecimentos imprevisiveis.

Com isto, ndo quero defender a erradicacdo do uso dos manuais escolares, pois
considero que tém uma grande importancia. No entanto, penso que o professor ndo se
pode limitar ao uso dos mesmos e a proposta de realizacdo de fichas de trabalho, pois
seria algo aborrecido para os alunos. E importante trazer novas atividades, que podem
ser utilizadas para aprender determinada matéria.



Enquanto professores, devemos ter em conta que o ritmo de trabalho do 1.2CEB é
exigente e complexo, sendo deste modo fundamental manter os alunos concentrados
e interessados em aprender. Neste sentido, hd que aplicar diversas estratégias para
conseguir atrair a atengao das criangas, nomeadamente, através da utiliza¢do do ludico
como instrumento de ensino e de aprendizagem.

Apesar de ter vindo a observar enquanto estagidria que as Tecnologias de Informacgao
e Comunicacdo muitas vezes nao sdo utilizadas em contexto de sala de aula, é de
relembrar que as mesmas fazem parte das Orienta¢des Curriculares, de acordo com o
Decreto de Lei n.2 55/2018, de 6 de julho, que enquadra as Tecnologias de Informacéo
e Comunicacdo como areas de integracao curricular transversal no 1.2 Ciclo de Ensino
Basico, potenciadas pela dimensdo globalizante deste nivel de ensino. Este documento
curricular visa o desenvolvimento de um conjunto de competéncias de natureza
multidisciplinar, de forma a criar contextos relevantes e significativos, que possam ser
articulados com as componentes do curriculo, e com as capacidades e atitudes que
estdo previstas no Perfil de Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatdria (Dire¢ao-Geral
da Educacdo, 2018). De forma que, é bastante importante que o professor inclua as TIC
na sua pratica e nas suas propostas.

Neste sentido, é necessdrio que seja proposto as criancas a realizacdo de atividades
estimulantes onde possam ter um papel ativo e dindmico.

(...) se a tarefa escolar atender aos seus impulsos para a exploracdo e a descoberta, se
o tédio e a monotonia forem banidos da escola, se o professor, além de falar, souber
ouvir e se proporcionar experiéncia diversas, a aprendizagem infantil serd melhor,
mais rapida e mais persistente (Rodrigues, 1976, cit. por Granja, 2015, p. 12).

Uma vez que sao varios os autores que defendem que as atividades Iudicas contribuem
para o interesse e motivacdo das criancas, considero ser de grande pertinéncia, a sua
realizacdo, principalmente, se incluirem as TIC, pois sdo uma mais valia no processo de
aprendizagem das criancas, tal como indica Lima (2006):

A educacdo deve transmitir, cada vez mais, saberes adaptados a uma Sociedade da
Educacdao como base das competéncias do futuro. Da tradicional transmissdao dos
saberes, evolui-se para uma Sociedade do Saber baseada na capacita¢do individual da
construcdo dos conhecimentos, onde as tecnologias da informacdo e da comunicagao
sdo instrumentos ao servico dessa construcdo. Desse modo, a sociedade da
informacdo serd marcada pelo primado do saber (p.3).

De forma que, com este projeto de investigacdo, pretendo investigar de que modo é
gue as atividades ludicas contribuem para o interesse e motivacdo das criangas, e
consequentemente, quais os impactos que estas tém nas suas aprendizagens.

Criar questdes e refletir sobre perguntas que pretendemos abordar e
consequentemente encontrar resposta durante a investigacdo, é, de acordo com
Ponte (2002), um aspeto fundamental do processo de investigacdo. As questdes e o
objetivo do estudo, foram, conforme recomendado por Ponte (2002), escolhidas de
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modo a procurar responder as preocupacoes do investigador. De modo que, enfrentei
o desafio de formular varias questdes que orientassem a minha investigacao e as quais
pretendias encontrar resposta:

e As atividades ludicas, nomeadamente os jogos, contribuem para aumentar a
motivacdo e captar a atencdo dos alunos?

e A utilizacdo das TIC contribui para uma maior autonomia por parte dos alunos?

e De que modo a utilizacdo de atividades ludicas, com base nas TIC, contribui
para obtencdo de melhores resultados escolares por parte dos alunos?

Com base nessas perguntas, optei por desenvolver um projeto que me permitisse criar
atividades ludicas interdisciplinares que recorressem a utilizacao das TIC, através da
exploracdo de varios recursos e aplicagdes da Internet. Os principais objetivos era
despertar nos alunos a motivacdo para aprender, estimulando o seu interesse, e
procurar, através dessas atividades, a consolidacdo da matéria anteriormente dada e a
aquisicao de novos conhecimentos, tal como a aquisi¢cdo varias habilidades cognitivas e
sociais.

Esta investigacdo foi desenvolvida em contexto de estagio com uma turma de 42 ano
de escolaridade do 12 ciclo do ensino bdsico, onde se pretendeu perceber como as
tecnologias e atividades ludicas, enquanto estratégias de ensino utilizadas em sala de
aula, poderiam promover as aprendizagens dos alunos.

Este relatdrio esta dividido em varios capitulos (capitulo I, 11, Ill, 1V, e V), referéncias
bibliograficas, apéndices e anexos.

O Capitulo | abrange a introdugdo, onde é apresentado o tema do projeto de pesquisa,
a justificacdo da sua escolha e as questdes que serdao abordadas ao qual pretendo dar
resposta, nomeadamente a questdo central do projeto. Explora também os objetivos
especificos e procura descrever a estrutura geral do presente relatério.

Numa segunda fase do projeto, ou seja, no capitulo Il, é abrangido o quadro teédrico de
referéncia, onde estd presente a base tedrica desta investigacao.

Este capitulo esta dividido em subcapitulos que abordam esses mesmos temas, parte-
se para um estudo sobre a definicao de Iddico e a sua importancia na educacdo, de
seguida parte-se para a definicdo de TIC e para a reflexdo acerca da sua utilizacdo na
educacdo, abordando uma perspetiva construtivista. De seguida, parte-se para um
estudo acerca da definicdo de jogo e da relevancia do uso de jogos digitais na
educacdo, abordando a perspetiva de Jean Piaget e Lev Vygotsky. Por ultimo,
abordamos o tema especifico da robdtica como forma de ensino, e do papel do
professor face ao tema deste projeto.

Em suma, este capitulo dedica-se ao estudo tedrica da importancia de recorrer a uma
pratica divertida e a atividades ludicas como método de ensino por parte dos
professores, consolidando essas atividades com a utilizagdo das TIC em sala de aula. E
posteriormente, como método de aprendizagem por parte dos alunos.
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O Capitulo lll, envolve a descricdo da metodologia utilizada na conducdo do estudo, a
identificacdo das técnicas de recolha de dados utilizadas bem como os procedimentos
de analise e tratamento de dados.

Além disso, este capitulo inclui informagdes sobre o contexto escolar onde decorreu o
estagio de investigacdo, nomeadamente as carateristicas deste contexto especifico,
dos participantes deste estudo, incluindo a caraterizagdao da turma que acompanhou a
realizacdo deste estudo e as carateristicas de sala de aula.

O capitulo IV refere-se a descri¢do e interpretacao de todas as atividades realizadas no
decorrer do estagio de investigacao. Este capitulo contém também uma analise acerca
do trabalho desenvolvido e da abordagem feita em sala de aula.

Por ultimo, no capitulo V é elaborada uma reflexdo acerca do resultado da
investigacdo, com base nas questdes iniciais que guiaram este estudo, e no trabalho
realizado em sala de aula.

Capitulo Il- Quadro tedrico de
referéncia

2.1. Defini¢dao de ludico

Segundo Rocha (2017), o termo “ludico” deriva da palavra latina ladicium, de ludus,
(jogo), defendendo também que este termo remete para jogos, brincadeiras,
divertimento e brinquedos, que proporcionam prazer aquele que joga, e se diverte
através do jogo.

n “;

Uma vez que esta definicdo nos remete para conceitos como “brincadeira”, “jogo” e
“brinquedo”, torna-se pertinente explicitar a definicdo destes conceitos e o que os
difere.

Segundo Schwartz (2003), a brincadeira define-se como “a acdo de brincar” (p.12),
sendo um “comportamento espontaneo que resulta de uma atividade ndo
estruturada” (p.12), contrariamente ao jogo, que exige a utilizacdo de diversas regras
gue os jogadores devem respeitar. Ja o brinquedo, “é utilizado para designar o sentido
de objeto de brincar” ( p.12).

No entanto, para Kishimoto (2005), a atividade ludica ndo se define propriamente
como o jogo ou a brincadeira em si, mas sim pela “agdo que a crianca desempenha ao
concretizar as regras do jogo, ao mergulhar na acdo ludica” (p.7), defendendo que o
gue move a crianca é a relacdo que a mesma tem perante a atividade, e com toda a
acdo a ela envolvente. Sendo o jogo visto como o principal meio para que a crianca
possa atingir o prazer e a diversdo, e consequentemente, adquira varios
conhecimentos e aprendizagens.
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Sousa e Santos (2016) vao ao encontro desta ideia, defendendo que o ludico, apesar
de estar interligado a este tipo de atividades, é muito mais do que simplesmente
brincar ou jogar. Pois, apesar de ser possivel que as criancas adquiram varias
aprendizagens através da brincadeira livre, a atividade ludica estd inerente aos jogos e
as aprendizagens que estes podem proporcionar enquanto estdo a ser desenvolvidos.

O que nos leva a crer que, apesar de ndo haver uma definicdo concreta e especifica
acerca do termo “ludico”, sabe-se que a este termo se associa a brincar e jogar, e que
a ele estdo inerentes diversos fatores como diversao, motivagdo, prazer, que aliados
com as intencionalidades educativas do professor, podem proporcionar multiplas
aprendizagens as criancgas, de uma forma divertida.

2.2. Importancia do ludico na educagao

Segundo Bernardino (2009) a motivacao é aquilo que impulsiona as pessoas a fazerem
algo, dando-lhes forca para irem ao encontro dos seus objetivos, mobilizando esforgos
para tal. Dornyei (2000, cit. por Bernardino, 2009), defende que a motivacdo é uma
carateristica chave para o sucesso escolar dos alunos, constituindo-se como um
impulso para realizar determinada aprendizagem, e posteriormente, como um motivo
para sustentar o longo e por vezes dificil processo inerente a este exercicio.

Tendo em conta que a motivacdo é um fator inerente ao processo de aprendizagem da
crianga, torna-se crucial desenvolver uma metodologia de ensino que va ao encontro
de estratégias motivadoras, que despertem o interesse e curiosidade dos alunos, para
gue estes possam ser agentes ativos do seu processo de aprendizagem, adquirindo,
assim, através da sua curiosidade e vontade, os seus proprios conhecimentos.

Um exemplo de atividade que desperta o interesse dos alunos é o jogo, que aliado ao
processo de ensino/aprendizagem dos alunos se torna uma mais-valia, tal como
afirmam Sousa e Santos (2016):

Os jogos ndo sdo apenas uma forma de divertimento, mas sdo meios que contribuem e
enriquecem o desenvolvimento intelectual. Para manter o seu equilibrio com seu
mundo, a crianga necessita brincar, jogar, criar e inventar (p.37).

Deste modo, é possivel afirmar que ao realizar este tipo de atividades, as criangas nao
se limitam simplesmente a brincar, pois durante a acdo do jogo estdo a adquirir
diversas capacidades que contribuem para o seu desenvolvimento, o que torna a
brincadeira e o jogo que a ela estd associado essencial ao bem-estar da crianca, ndo
podendo ser vista como atividades “vazias”, sem fundamento.

Segundo Piaget (1975) e Winnicott (1975), o brinquedo, a brincadeira e o jogo sdo
conceitos que a crianca associa ao ato de brincar (cit. por Dallabona e Mendes, 2004),
e na opinido de Santos (1999), para a crianca “brincar é viver” (cit. por Dallabona e
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Mendes, 2004), afirmando que este ato é importante de acordo com varios pontos de
vista.

Do ponto de vista filoséfico: o brincar é abordado como um mecanismo para contrapor
a racionalidade. A emocao devera estar junto na agao humana tanto quanto a razao;

Do ponto de vista sociolégico: o brincar tem sido visto como a forma mais pura de
insercdao da crianga na sociedade. Brincando, a criang¢a vai assimilando crengas,
costumes, regras, leis e habitos do meio em que vive;

Do ponto de vista psicoldgico: o brincar esta presente em todo o desenvolvimento da
criancga nas diferentes formas de modificacdo de seu comportamento;

Do ponto de vista da criatividade: tanto o ato de brincar como o ato criativo estao
centrados na busca do “eu”. E no brincar que se pode ser criativo, e é no criar que se
brinca com as imagens e signos fazendo uso do préprio potencial;

Do ponto de vista pedagdgico: o brincar tem-se revelado como uma estratégia
poderosa para a crianga aprender (p.108).

Deste modo, é possivel afirmar que a brincadeira é necessaria a vida da crianga por
diversos motivos, sendo até mesmo considerada uma necessidade basica por
Dallabona e Mendes (2016), que afirmam que

A crianga brinca porque brincar é uma necessidade basica, assim como a nutri¢do, a
salde, a habitacdo e a educacdo sao vitais para o desenvolvimento do potencial
infantil. Para manter o equilibrio com o mundo, a crianca necessita brincar, jogar, criar
e inventar. Estas atividades ludicas tornam-se mais significativas a medida que se
desenvolve, inventando, reinventando e construindo (p.108).

Também Rosamilha (1979, cit. por Dallabona e Mendes, 2016) defende que

A crianca é, antes de tudo, um ser feito para brincar. O jogo, eis ai um artificio que a
natureza encontrou para levar a crianca a empregar uma atividade util ao seu
desenvolvimento fisico e mental. Usemos um pouco mais esse artificio, coloquemos o
ensino mais ao nivel da crianga, fazendo de seus instintos naturais, aliados e nao
inimigos (p.109)

Nesta linha de ideias, a utilidade dos jogos e brincadeiras ludicas na pratica educativa é
muito abordada nos dias de hoje. A realizacdo de atividades que envolvem os jogos,
sobretudo os digitais, sdo caracteristicas de uma cultura e de uma educacdo pds-
moderna, que pretende contrariar o tradicional modelo de ensino, assente em aulas
tedricas (considerado por muitos pedagogos como uma metodologia pouco
motivadora para os alunos que se limitam a ser ouvintes), e ir ao encontro das
carateristicas da cultura e sociedades atuais (Alves e Coutinho, 2016).
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Para Oliveira (1985, cit. por Salomdo e Martini, 2007), uma sala de aula que utilize o
ludico como recurso, é uma sala de aula voltada para os interesses dos alunos, que se
foca naquilo que |hes dd4 motivacdo e que os faz aprender de forma natural e
espontanea, sendo um recurso metodolégico capaz de estimular “a critica, a
criatividade, a sociabilidade” (p.2), considerando, deste modo, dado o seu conteudo
pedagdgico social, o uso das praticas ludicas e didaticas uma das atividades mais
significativas a realizar em sala de aula, sendo a mais significativa.

Também Valente (1991, cit. por Santos e Silva, 2020), refere que este tipo de
atividades devem fazer parte do ambiente educativo, de forma a tornd-lo o mais
cativador possivel:

O ambiente deve ser o mais interessante possivel, a fim de poder ser apropriado pelo
aprendiz. Deve ser rico em atividades, conceitos e coisas para serem feitas. O
ambiente deve ser constantemente motivador e interessante, cabendo ao professor a
tarefa para que isso realmente aconteca (p. 350).

Sendo assim, torna-se crucial que em contexto de sala de aula sejam desenvolvidas
determinadas metodologias e atividades que potenciem a brincadeira por parte das
criangas, nomeadamente, através de jogos.

2.3. Definigdo de TIC (Tecnologias de Informagdo e
Comunicacao)

De acordo com Farias (2013), o conceito de “TIC” (Tecnologias de Informacdo e
comunicacao) define-se como “um conjunto de recursos tecnoldgicos”, que “permitem
maior facilidade no acesso e na disseminacao de informacgdes” (p.21). A autora afirma
gue estes instrumentos tecnoldgicos se encontram presentes na vida e no dia a dia da
Sociedade Contemporanea, nas mais variadas formas.

Alguns exemplos destes recursos e aparelhos tecnoldgicos, sdo os telemdveis,
computadores, tablets, entre outros instrumentos que possam ser utilizados para
comunicar, criar, partilhar ou distribuir informacdes.

Segundo Miranda (2007), as Tecnologias de Informacdo e Comunicacgdo, correspondem
a “conjugacdo da tecnologia computacional ou informdatica com a tecnologia das
telecomunicagdes” (p. 43). Ou seja, a tecnologia computacional que permite a criacdo
e utilizacdo desses mesmos dispositivos (computadores, softwares, smartphones,
notebooks, entre outros aparelhos emissores e receptores de dados) em conexao com
o avancado desenvolvimento da tecnologia telecomunicacional, que por sua vez
permite ligar em rede a informacdo de modo digital, trazendo e levando informacdes
entre os diversos sistemas informaticos/dispositivos, nomeadamente através da
Internet.

Esta rede informatica, para além de permitir o acesso e troca de informacdes a nivel
global, permite também ao utilizador ter acesso a diversas aplicacbes e programas
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informaticos, que este pode executar de varias formas, atendendo as suas
necessidades e objetivos.

2.4. Importancia da utilizagao das TIC na Educagao

De modo a tentar perceber qual a importancia da utilizacdo das Tic na educacao,
resolvi refletir acerca da seguinte questao:

Sendo que em casa, os alunos tém acesso a diversos meios tecnoldgicos e de
comunicagao, possuindo e utilizando varios aparelhos tecnolégicos como por exemplo,
o tablet, o computador ou o telemével, até que ponto é coerente chegarem a escola e
nao fazerem uso de nenhum destes aparelhos?

As escolas que atualmente ainda utilizam o método tradicional e expositivo, ndao
estardo um método bastante desadequado e desmotivador dada a forma como os
conteldos sdo lecionados?

Segundo Veen e Vrakking (2009), atualmente, as criangas estdo habituadas a navegar
desde cedo na Internet, sendo a sua gera¢dao caraterizada pelo aparecimento de
diversos aparelhos tecnoldgicos, com as quais as mesmas tém contacto. Deste modo,
os autores defendem que as vivéncias das criangas, hoje em dia, se diferem bastante
das vivéncias da sua geracdo ha alguns anos atrds, e que isto se reflete no modo como
interpretam os conteudos e captam a informacao.

Na visdao dos autores, as pessoas da sua geragao fazem uma interpretacao diferente ao
olhar para uma pagina da Internet, pois devido as suas vivéncias, e ao facto de estarem
habituados a ler textos impressos ao longo da vida, automaticamente procuram
encontrar informacdes como se estivessem a ler, pois a sua mente foi treinada para ler
palavras e carateres semanticos.

Contrariamente as criancas de hoje em dia, que ao utilizarem a Internet, reconhecem o
significado de diversos simbolos e icones que dada a inovacdo tecnoldgica, sdo
utilizados no nosso dia a dia e que estdo presentes em ambientes que frequentamos,
sabendo que esses icones e esses simbolos, contém diversas informagdes e
significados, contrariamente a geracdes passadas que cresceram numa época em que,
muitas vezes, sé se utilizavam carateres a preto e branco.

Esta capacidade de leitura de simbolos, tal como a capacidade de selecionar e procurar
informacgdes que necessitem, é essencial a geracdo presente, pois num futuro préximo
esta terd que lidar com essa informacdo icénica, tendo de ser capaz de interpretar
diversos simbolos textuais. dado que o avanc¢o tecnoldgico estd em constante
progressao, deixando esta informacdo icdnica e o uso de aparelhos tecnolégicos cada
vez mais presente no nosso dia a dia.
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Com a informacdo e inovacdo tecnoldgica a evoluir cada vez mais, é bastante
pertinente que as criangas saibam como lidar com ela, uma vez que ela ira fazer parte
das suas vidas, seja no trabalho, seja noutros ambientes.

No entanto, ndo basta saber manusear estes aparelhos ou reconhecer determinados
simbolos, é essencial que a geracdao de hoje adquira a capacidade de aprender,
pesquisar, selecionar as melhores ferramentas digitais, e saber utiliza-los de acordo
com os seus objetivos e interesses, de modo a serem capazes de lidar com a acelerada
evolucdo tecnoldgica. Para Brasil (2000), educar as pessoas a viver em uma Sociedade
de Informacao, significa muito mais que ensinar e treinar pessoas para serem capazes
de utilizar este tipo de aparelhos, é necessario investir na criacdo de competéncia que
permitam que haja uma atuagao efetiva na producdo de bens e servigos, para que, a
partir deste conhecimento, as pessoas sejam capazes de tomar decisdes e produzir
algo a partir dai.

Por estas competéncias digitais serem reconhecidas e consideradas importantes ao
curriculo dos alunos, as TIC estdo incluidas nas Orientagdes Curriculares para o 19
Ciclo, sendo os principais objetivos o desenvolvimento das seguintes competéncias:
“atitudes criticas, refletidas e responsaveis no uso de tecnologias, ambientes e servicos
digitais, competéncias de pesquisa e de andlise de informacdo online; capacidade de
comunicar de forma adequada, utilizando meios e recursos digitais; criatividade,
através da exploracdo de ideias e do desenvolvimento do pensamento computacional
com vista a producdo de artefactos digitais” (Direcdo Geral da Educacdo, 2018, p. 1).

Deste modo, os aparelhos tecnoldgicos assim como o computador, devem fazer parte
da pratica educativa, pois ja em 1994, Papert defendia que a sua utilizacdo possuia
diversas vantagens, sendo elas a capacidade de estimular a criatividade da crianga, tal
como a criacdo de ambientes ativos de aprendizagem, possibilitando analisar diversas
hipdteses, testar ideias, tal como a abordagem de problemas por via de diversas
estratégias, que podem ser compartilhadas num ambiente educativo ativo, de forma
colaborativa, permitindo desenvolver a capacidade de trabalhar em equipa tal como a
diferenciacdo pedagdgica, pois permite a realizacdo de trabalhos em diferentes niveis
respeitando o desenvolvimento de cada crianca.

Também Hennessy, Deaney, e Ruthven (2003), indicam que o uso das tecnologias de
informacdo e comunicacdo (TIC) originam um maior envolvimento e uma maior
colaboracdo dos alunos nas atividades de aprendizagem, e que, se associa a uma
forma de lecionar menos expositiva e diretiva por parte dos docentes, o que se reflete
na motivacao das criangas.

No entanto, apesar das suas potencialidades, muitas escolas e professores, ainda
utilizam os mesmos métodos e recursos que eram utilizados na educacdo do século
XIX, passando estes essencialmente por cadernos, livros e lapis, ndo recorrendo e ndo
disponibilizando aos alunos as TIC na sua pratica (Valente, 2014).
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Dada a importancia e presenca da tecnologia na vida presente e futura das criancas,
Ertmer e Ottenbreit-Leftwich (2010) referem que é tempo de alterar a nossa
mentalidade e assumir a tecnologia e os aparelhos tecnolégicos como ferramentas de
ensino suplementar, reconhecendo a semelhancga de outras areas profissionais, que a
tecnologia é essencial para a obtencdo de bons resultados no que toca ao desempenho
dos alunos.

2.5. A utilizagao das Tic numa perspetiva Construtivista

Durantes muitos anos, o professor assumiu um papel de transmissor de saberes, onde
debitava os seus conhecimentos e emitia informagdes que os alunos deverem receber
enquanto ouvintes.

Mas, até que ponto seria coerente os alunos limitarem-se a aceitar e a assimilar essas
informacgdes?

De acordo com Valente (2014), varios investigadores defendem que esta pratica ndo é
correta, pois cada individuo deve construir o seu proprio conhecimento atras do
processamento, interpretacdo e compreensdo das informag¢des que vai recebendo,
sendo o conhecimento resultado do significado que cada individuo lhe atribui e
representa na sua mente, baseando-se na informacdo que advém da sua cultura e
meio onde vive.

O autor defende que o professor tem um papel bastante importante a desempenhar,
pois, ao invés de debitar os seus conhecimentos, deve ser um mediador entre as
criangas e os objetos de estudo, auxiliando-as a construir o seu préprio conhecimento,
fornecendo conteudos significativos e informagdes que os levem a pensar, a refletire a
tirar conclusdes a partir desses mesmos conhecimentos.

Para Valente (2014), a definicdo da palavra “conhecimento” é descrita erradamente
nos livros e enciclopédias, pois entende-se como algo que ja foi estudado
anteriormente pela humanidade e j3 é um bem adquirido de todos. No entanto,
apesar dos factos ja estarem comprovados, isso ndo implica que os aprendizes nao
possam de certa forma reconstruir esse conhecimento por si mesmos. Com isto, o
autor refere que nao quer defender que os alunos devam reconstruir toda a trajetéria
ja feita pela humanidade e tudo o que ja foi consumado pelos cientistas a partir do 0,
mas sim defender que cabe ao docente assegurar que o conhecimento ja adquirido
por si, ndo é simplesmente reproduzido e transmitido aos alunos, pois cabe-lhe a
funcao de criar situacdes de aprendizagem que fomentem a compreensao dos alunos,
ajudando-os a construir a partir dai a sua prépria aprendizagem (idem).

Estas ideias vdo ao encontro da teoria do Construcionismo, desenvolvida e
apresentada por Seymour Papert em 1980, que defende uma aprendizagem ativa por
parte dos alunos. Papert desenvolveu a teoria construcionista a fim de inovar o
sistema educativo e a combater o método tradicional utilizado nas escolas, onde o
aluno se limita a ser um receptor de informacao e conhecimentos (Silveira, 2016).
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Para Papert, é bastante pertinente que as TIC facam parte do ensino. Meios como o
computador devem ser utilizados como ferramentas educacionais, com as quais o
aluno resolve problemas significativos, de forma a construir o seu conhecimento
partindo das suas proprias a¢des, sejam elas fisicas ou mentais (Almeida, 1996). O
computador possui varios recursos aos quais os estudantes podem e devem recorrer,
nomeadamente aplicacbes e programas que favoregcam a aprendizagem ativa,
pesquisas, usufruindo também das redes de comunicacdo (idem) para fazer diversas
comunicacoes... para que, deste modo, os alunos possam resolver questdes-problema
e elaborar projetos, que o levem a refletir sobre o que estd representado e a realizar
aprendizagens (idem).

Papert defende que a construcdo de programacao, softwares, projetos, apresentacdes
deve ser feita por parte do aluno (individualmente ou em grupo), recorrendo a regras,
variaveis e sistemas de palavras para o fazer e atingir assim os seus objetivos (idem),
construindo assim programas que sao constituidos por uma sequéncia de comandos,
que é estruturada de forma légica e por uma organizagao hierarquia que leva os alunos
a terem de elaborar uma estrutura mental e a construir representacdes simbolicas
(Almeida, 1996).

Este tipo de programas e o acompanhamento que o professor vai fazendo a medida
gue os mesmos sdo desenvolvidos (através da colocacdo de questdes, observando,
tirando duvidas etc.), fornecem ao docente informacGes acerca do modo como os
alunos estdo a pensar, e consequentemente, identificar as suas dificuldades (Almeida,
1996). Compreender o modo de pensar do aluno, auxilia o professor a identificar a
melhor forma de intervir, para ajudar o estudante a interpretar os resultados, a
identificar o erro, a corrigir o problema e assim, aproximar-se da solucdo (idem).

Neste sentido, Papert foi o criador do ambiente de programacado LOGO, que se define
ndao como programacao propriamente dita mas como uma forma de criar e de utilizar
programag¢ao em computadores, uma vez que, ao utilizar linguagens de programacao
para resolver problemas ou representar algo, o aluno reflete acerca do que deve fazer,
passo a passo, para encontrar a solucdo, sendo o aluno que coloca informacdes no
computador de modo a indicar as operac¢des que quer realizar (Almeida, 1996).

Desta forma, a utilizacdo de LOGO e das TIC numa perspetiva construcionista, possui
diversas vantagens, pois, de acordo com Almeida (1996), desenvolvem competéncias
como a andlise e capacidade de resolucdo de problemas, capacidade de refletir e
procurar alternativas aos problemas que surgem, permitindo também a exploracao do
potencial de cada crianca a partir do desenvolvimento de ideias, indo ao encontro dos
conteldos que estdo a estudados ao nivel de varias areas curriculares e permitindo
assim a interdisciplinaridade, pois as criancas podem criar projetos que interliguem as
varias areas.
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Para além do que ja foi referido, o autor faz indicacdo da importancia da relacdo do
pensamento abstrato para a elaboracdo de construcdes mentais e de um pensamento
concreto com base em ideias e modelos, permitindo ao aluno ser “autor e condutor”
do seu processo de aprendizagem” (idem, p.20).

Nesta linha de ideias, e dado as vantagens do Construcionismo, é urgente que ocorram
alteragdes no sistema de ensino, comecando pela inclusdo das TIC neste processo. A
formacao de professores relativamente a utilizacdo das TIC e a esta abordagem é
bastante pertinente, para que haja “uma mudanga de paradigma, que favoreca a
formagcao de cidaddos mais criticos, com autonomia para construir o proprio
conhecimento e que possam participar de uma sociedade mais justa” (Almeida, 1996,
p.22).

Também a abordagem instrucionista defende e inclui a utilizacdo das TIC no processo
de aprendizagem da crianga, caraterizando-se por utilizar o computador e diversos
recursos que este possui “como uma maquina programada para ensinar” (Almeida,
1996, p.12) e instruir os alunos (Almeida, 1996). Dado isto, é possivel deduzir que na
pratica instrucionista, a aprendizagem passa pela transmissdo de conhecimentos, no
entanto, esta ndo é feita de forma expositiva pelo professor, mas sim através do
computador e da utilizagdo de varios recursos previamente criados, de modo a
despertar o interesse das criangas.

De acordo com Almeida (1996), para Papert, o construcionismo ndo invalida a
importancia do ensino e instru¢cdao, mas defende que o professor deve procurar
fornecer ao maximo ferramentas para que o aluno possa, a partir delas, construir o seu
conhecimento. Devendo, a partir da minima interacdo, auxiliar os alunos a produzirem
a maior aprendizagem possivel, pois na perspetiva de Papert é errado, associar e
limitar a acdo do professor a transmissao de saberes, onde cabe ao aluno aprender
através do que ouve e ndo do que faz (idem).

Enquanto as praticas instrucionistas enfatizam o software e hardware como meio para
ensinar o aluno, a perspetiva construcionista promove a cria¢cdo de softwares por parte
dos alunos (Almeida, 1996). Neste sentido, é possivel deduzir que a pratica
construcionista de Papert, apesar de defender e incluir o uso das TIC em sala de aula
tal como a pratica instrucionista, valoriza sobretudo os jogos, programas, projetos e
softwares que sejam construidos pelo aluno.

Ao criar os seus proprios projetos, as criangas possuem a vantagem de lhes poderem
atribuir um toque pessoal, ao fazé-lo de acordo com as suas linhas de pensamento e
definindo estilos que queiram utilizar (Almeida, 1996). Possuem também a vantagem
da aprendizagem a partir do erro, pois ao errar, o aluno tem de identificar e corrigir o
erro, sendo que, para Papert (1988, cit. por Almeida, 1996), os erros sdo “benéficos
porque nos levam a estudar o que aconteceu de errado, e, através do entendimento, a
corrigi-los (...) o professor também é um aprendiz (...) todos aprendem com os préprios
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erros” (p.23 e 24), sendo nesta prespetiva a criacdo de recursos vantajosa face aos
softwares ja construidos.

De acordo com Almeida (1994, cit. por Almeida, 1996), numa abordagem instrucionista
“o computador funciona como uma maquina de ensinar otimizada e o software pode
ser dos tipos tutorial, exercicio-e-pratica, jogos educacionais ou mesmo simulac¢do. Sao
estabelecidos a priori diferentes possibilidades, passos ou alternativas a serem
adotadas pelo aluno” (p.15).

Nesta linha de ideias, é possivel concluir que numa abordagem instrucionista o
professor seleciona materiais e elige recursos ja “prontos”, relacionados com a matéria
gue esta a ser estudada. Numa abordagem construcionista, o aluno deve criar os seus
proprios recursos.

De acordo com Silveira (2016), a utilizacdo de computadores no processo de
aprendizagem da crianca, e a énfase no desenvolvimento de programas e jogos que
possam ser criados e utilizados pelos alunos (nomeadamente, a utilizacdo de
linguagem “Logo”) promovem ambientes virtuais muito atrativos para as criancgas
desde tenra idade, constituindo-se como uma ferramenta que pode facilitar a
aquisicdo de varias aprendizagens. Segundo o autor, os jogos concebidos pelas
criancas numa perspetiva construcionista, fazem com que as mesmas desenvolvam a
capacidade de entender os pormenores técnicos e computacionais inerentes ao jogo, o
seu pensamento computacional, e consequentemente, adquirir algumas capacidades
matemadticas, como o desenvolvimento da légica e raciocinio, tal como a sua
criatividade e capacidade de criar algo.

Papert (1994) defende que o conhecimento que as criancas mais necessitam é o
conhecimento que adquirem por si préprias, pois resulta na sua capacidade de
aprender a aprender.

Segundo Silveira (2016), Papert refere também que o uso do computador é deveras
importante, pois € um meio de integracao e utilizagdo da matematica como recurso
para o desenvolvimento da crianga pelo gosto pela aprendizagem, partindo de jogos e
programas que despertam o interesse dos alunos. Pois, apesar de existirem recursos ja
prontos, Papert atribui uma especial preferéncia por aqueles que sdo elaborados pelas
préprias criancas no ambito de sala de aula.

Para elaborar sua concepcdao de Construcionismo, Papert baseou-se na Teoria
Construtivista de Piaget e Vigotsky, mas acabou por criticar e por se distanciar da
mesma, por considerar que uma crianga nao deve ter um tempo especifico ou uma
idade estipulada para adquirir determinadas aprendizagens, afirmando que nas
escolas, uma crianca que ndo desenvolve determinadas habilidades numa
determinada idade e tempo especifico, muitas vezes é considerada portador de algum
transtorno de aprendizagem (Silveira, 2016. p. 122).
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2.6. Importancia do uso de jogos digitais na educagao

Costikyan (1994) procurou definir o jogo como uma forma de arte, cujos participantes
vdo tomando decisdes a fim de atingir um objetivo: “a game is a form of art in which
participants, termed players, make decisions inorder to manage resources through
game tokens in the pursuit of a goal” (p.4).

Como ja foi referido anteriormente, arranjar uma defini¢ao para a palavra “jogo” ndo é
tarefa facil, uma vez que esta pode ser interpretada e entendida de varias formas.
Deste modo, os capitulos anteriores levam-nos a concluir que a conceituac¢do do jogo,
estd inerente a alguns termos que podem ser considerados sindnimos,
nomeadamente, o brinquedo e a brincadeira, estando estes associados a uma vertente
ludica. Deste modo importa refletir acerca dos mesmos, e das vantagens que eles
podem proporcionar as crianc¢as quando utilizados na educacao.

Para Rizzi e Haydt (2004, cit. por Carvalho, s.d):

Jogar é uma atividade natural do ser humano. Ao brincar e jogar, a crianca fica tao
envolvida com o que esta fazendo, que coloca na a¢do seu sentimento e emogao. O
jogo, assim como a atividade artistica, € um elo integrador entre os aspectos motores,
cognitivos e sociais. Por isso, partimos do pressuposto de que é brincando e jogando
gue a crianca ordena o mundo a sua volta, assimilando experiéncias e informacoes e,
sobretudo, incorporando atividade e valores (p.4).

Desta forma podemos assumir que o jogo, constitui-se como uma brincadeira para a
crianga, que contribui para a criacdao e desenvolvimento de diversas competéncias.
Neste sentido, a sua utilizacdo em sala de aula torna-se bastante pertinente. De acordo
com Rolim et al (2008):

A relacdo entre o desenvolvimento, o brincar e a media¢dao sao primordiais para a
construgao de novas aprendizagens. Existe uma estreita vinculagao entre as atividades
Iudicas e as fungdes psiquicas superiores, assim pode-se afirmar a sua relevancia sécio-
cognitiva para a educacao infantil. As atividades ludicas podem ser o melhor caminho
de interagdo entre os adultos e as criangas e entre as criangas entre si para gerar novas
formas de desenvolvimento e de reconstrucao de conhecimento (p.180)

A evolugdo das TIC, permitiu que se desenvolvessem um leque de atividades e
programas que podem ser utilizados de forma benéfica na educacdo, nomeadamente,
jogos digitais e programas que permitem a criacdo dos mesmos.

Seabra (1993, cit. por Silva e Morais, 2011), afirma que os jogos digitais bem
elaborados constituem-se como uma interessante ferramenta didatica nas maos de
um professor, dando origem a um ambiente IUdico que serve como base para uma
abordagem diferenciada da matéria que estd a ser estudada.

Também Silva e Morais (2011), definem o uso de jogos computacionais como um
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processo ensino-aprendizagem mais satisfatério, propondo desafios que divertem
enquanto ensinam, desenvolvendo habilidades funcionais e contribuindo também para
uma boa saude mental, uma vez que melhoram a flexibilidade cognitiva, funcionando
como uma gindstica mental, aumentando a rede de conexdes neurais e alterando o
fluxo sanguineo no cérebro quando em estado de concentragao (p.158).

Estas ideias vdo ao encontro da pratica construcionista, de modo que torna-se
pertinente relembrar a abordagem proposta por Papert (1985), e algumas afirmacdes
feitas por si no seu livro “The children’s machine”. Segundo o autor, os professores,
ficariam impressionados com o nivel de esforco intelectual que as criancas depositam
em atividades que realizam e que envolvem o uso das TIC, como por exemplo, os
videojogos.

These toys, by empowering children to test out ideas about working within pre- fixed
rules and structures in a way few other toys are capable of doing, have proved capable
of teaching students about the possibilities and drawbacks of a newly presented
system in ways many adults should envy. Video games teach children what computers
are beginning to teach adults — that some forms of learning are fast-paced, im- mens
ely compelling, and rewarding. The fact that they are enormously demanding of one's
time and require new ways of thinking remains a small price to pay (and is perhaps
even an advantage) to be vaulted into the future (p.4 e 5).

Referindo que a “chave” do sucesso ndo estd nestes equipamentos, mas sim o
tamanho da dedicagdo e esforgo que a crianca coloca na realizagdo daquela atividade.

Na perspetiva de Papert (1985), a educacdo tradicional ensina diversos factos, ideias e
valores como se os seres humanos de qualquer idade detivessem inteligéncia desde o
seu nascimento, como se esta fosse um fator inerente a mente humana e, portanto,
sem necessidade de ser aprendida, deste modo os alunos teriam apenas de assimilar
estas informacdes. Quando na realidade, a crianca precisa de criar, inventar e de
construir o seu conhecimento e sobretudo, aprender como se aprende.

Neste sentido, é possivel concluir que os jogos ludicos, tais como os jogos digitais,
devem fazer parte do ensino, pois a crian¢a necessita de interagir com ferramentas
gue a auxiliam a construir o seu conhecimento e que captem a sua aten¢ao, como é o
caso das aplicagdes digitais.

Segundo Grando (2004), a utilizacdo de jogos em sala de aula possui diversas
vantagens:

-Para além de contribuirem para a motivacdo dos alunos e de |hes proporcionarem
gosto em aprender, permitem-lhes desenvolver a sua criatividade, sentido critico,
varias formas de uso da linguagem e participacdo na aula;

- Permite a introducdo e desenvolvimento de conceitos de dificil compreensao;
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- Contribuem para o desenvolvimento da capacidade de criar estratégias de resolucdo
de problemas por parte das criancas (desafio dos jogos);

- Proporcionam o desenvolvimento da autonomia e capacidade dos alunos para tomar
decisGes (e saber avalia-las);

- As atividades com jogos permitem ao professor identificar as facilidades e
dificuldades dos alunos;

- Permite a articulagdo de conteudos entre diferentes disciplinas
(interdisciplinaridade);

- O aluno participa ativamente na constru¢do do seu préprio conhecimento através
do jogo;

- O jogo favorece a interagao e socializagdao entre os alunos, tal como a capacidade de
trabalhar em equipa;

- As atividades com jogos podem ser utilizadas no dmbito da diferenciacao pedagogica
e para rever matéria anteriormente estudada.

2.7. O jogo na perspetiva de Jean Piaget

Uma vez que o ludico se associa ao jogo e ao acto de brincar, torna-se pertinente
clarificar este tipo de atividades de acordo com a visdo piagetiana.

Jean Piaget (1998), ressalta a importancia do jogo e da brincadeira na vida das
criancas, afirmando também que o jogo se constitui “em expressao e condicdo para o
desenvolvimento infantil, ja que as criangas quando jogam assimilam e podem
transformar a realidade (cit. por Silva, 2009, p.4)".

Piaget (1978) classificou a existéncia de trés tipos de estruturas que caracterizam o
jogo infantil de acordo com a evolugdo das estruturas mentais da crianca:

There are three main types of structure which characterise children’s games and
determine their detailed classification. There are practice games, symbolic games, and
games with rules, while constructional games constitute the transition from all three
to adapted behaviours (p.110).

Neste sentido, é possivel concluir que para Piaget existem trés tipos de jogos: os jogos
de exercicio, os jogos simbdlicos, e os jogos de regras.

Tendo em conta os estagios de desenvolvimento cognitivo de Piaget, a primeira
categoria de jogos desenvolve-se durante o estagio sensério-motor, estagio esse que,
segundo Piaget, ocorre desde o nascimento da crianca até ao momento em que esta
comeca a desenvolver a linguagem, ou seja, dos 0 aos 2 anos de idade
aproximadamente. Esta primeira categoria de jogos, definem-se como “jogos de
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exercicios”, e consistem na repeticdo de gestos ou movimentos simples, que a crianca
realiza por puro prazer, como por exemplo, baloicar as pernas, os bracos, dar
pontapés, andar, correr, entre outras agdes que sejam satisfatérias para a crianga
(Piaget, 1969).

Segundo Piaget (1969), a seguir ao jogo de exercicio, segue-se o jogo simbdlico. O
estadio de desenvolvimento cognitivo em que ocorre esta categoria de jogos, advém
ao estagio sensoério-motor, sendo designado por Piaget como estddio pré-operatorio,
gue ocorre sensivelmente entre os 2 e os 7 anos de idade. Segundo o autor, este
estagio é caraterizado pelo desenvolvimento do pensamento egocéntrico.

De modo que, nesta fase sdo desenvolvidos jogos simbdlicos, que se constituem como
“uma atividade real do pensamento, embora essencialmente egocéntrica” (idem,
p.28), isto porque, sdao desenvolvidos jogos e brincadeiras caraterizados pela
representacdo que a crianga faz da sua vida através de objetos. A crianga reproduz
acdes que observa e que sdo comuns a sua realidade, como por exemplo, tentar varrer
o chdo ou falar ao telemdvel porque observou pessoas que lhe sdo proximas a fazé-lo
(idem).

Deste modo, ao brincar com bonecas, ou a brincar ao faz de conta, a crianca estd a
representar a sua vida quotidiana, modificando-a a sua maneira, conforme os seus
desejos, “completando a realidade através da ficcdo” (p.29), ou seja, fazendo uma
adaptacdo do real a fantasia e exibindo uma realidade que idealiza (idem).

De acordo com Piaget (1978), nesta fase, a crianca ja entende que um determinado
objeto pode ser a representacdo simbdlica de qualquer outra coisa, de modo que, nas
suas brincadeiras, a crianca transforma um dado brinquedo noutro qualquer objeto,
uma caixa de cartdo, pode servir, por exemplo, para representar um carro ou um
avido, que a crianga manipula fisicamente.

Neste sentido, o jogo simbdlico “ndo é um esforco de submissdo do sujeito ao real,
mas ao contrario, uma assimilacdo deformada da realidade do eu” (Piaget, 1969, p.29),
uma vez que a crianga representa e deposita no brinquedo e nas suas brincadeiras os
seus sentimentos, “todos os prazeres ou conflitos, resolvendo-os, compensando-
os”(idem, p.29), ou seja, exibe uma realidade que vai ao encontro das suas vontades, e
ao que gostaria que fosse real, dando-se uma “transformacado do real em funcdo dos
desejos” (idem, p.28) da crianca (idem).

Aberastury (1972) complementa estas afirmacdes, enfatizando que a brincadeira
infantil se constitui como um meio de colocar cd para fora todos os medos, as
angustias, os problemas que a crianca enfrentou, tal como relembrar e reviver boas
recordacgdes.

Deste modo, o jogo simbdlico é essencial ao processo de desenvolvimento afetivo da
crianca, uma vez que, de acordo com Mattos e Faria (2011):
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E construindo representagdes que a crianca regista, pensa, |& o mundo através do jogo
simbdlico, do faz-de-conta, a crianca assimila a realidade externa adulta a sua
realidade interna. A hora do jogo é um momento carregado de significagdes. A crianga
tem necessidade de vivenciar o jogo simbdlico: quando a crianga brinca, joga ou
desenha, esta desenvolvendo a capacidade de representar, de simbolizar. Esta
interagindo com o mundo. Estd recebendo, internalizando ideias e sentimentos. E esta
dando sua resposta criativa (p.10).

No entanto, com o passar do tempo, as brincadeiras, os jogos e os desenhos vao sendo
cada vez mais adaptados a realidade, indicando desda forma o estdgio final do
simbolismo ludico (Piaget, 1978). E nesta fase que se inicia o terceiro estadio de
desenvolvimento cognitivo da crianca, que é denominado por periodo das operacdes
concretas, ocorrendo aproximadamente entre os sete e os onze anos de idade.

Nesta fase, a crianga comega a alcangar um pensamento cada vez mais concreto. Este
periodo, que coincide com comeco da escolaridade, é caraterizado pela diminuicdo do
egocentrismo e desenvolvimento da socializagdo (Piaget, 1969). A crianga, vai
substituindo as brincadeiras individuais por brincadeiras em grupo com outras
criangas, apreciando a companhia das mesmas e coordenando as suas a¢des com as
dos outros, desenvolvendo assim a capacidade de cooperacdo entre si e o espirito de
equipa (idem).

E nesta periodo que surgem os jogos de regras, a terceira categoria do jogo infantil,
gue que tal como o nome indica, é um jogo constituido por determinadas regras que
todos os elementos devem respeitar. Segundo Piaget (1978), “just as the symbol
replaces mere practice as soon as thought makes its appearance, so the rule replaces
the symbol and integrates practice as soon as certain social relationships are formed”
(p.142).

Neste sentido, é possivel afirmar que o desenvolvimento deste tipo de jogos resulta da
evolugao e da capacidade de socializar e interagir com o outro, aceitando outros
pontos de vista, o que resulta no desenvolvimento de atitudes cooperativas durante a
realizacdo de atividades em conjunto.

Para Mattos e Faria (2011), “os jogos de regras sdo jogos de combinacbes sensério-
motoras ou intelectuais, com competicdo entre os individuos, fazendo com que a regra
seja necessdria” (p.10), sendo que a crianca obtém prazer a partir do cumprimento
destas normas e do resultado alcancado. Importa referir que os jogos com regras se
mantém, e desenvolvem-se ao longo da vida, até na idade adulta (Piaget, 1978).

Segundo Ribeiro (2005, p. 37):

“(...) este tipo de jogo introduz a regra como elemento novo, que resulta da
organizacdo coletiva das atividades ludicas. [...] tem seu apogeu a partir dos sete,
guando a crian¢a ja venceu uma importante etapa em direcdo ao pensamento
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socializado, e, diferentemente dos de exercicio e dos jogos simbdlicos, ndo declina
com a idade. Pode assumir a forma de combinagbes sensério-motoras (como nas
corridas ou nos jogos com bolas) ou intelectuais (por exemplo, os jogos de cartas ou de
tabuleiro), envolve a competi¢do entre individuos e é regulamentado por um cdédigo
transmitido de geracao a geragao, ou mesmo por acordos momentaneos feitos entre
os jogadores, mas que sao mantidos enquanto dura o jogo.”

E desta forma que a crianca aprende a respeitar regras, amplia o seu conhecimento e
desenvolve a sua capacidade de se relacionar com os outros e de os respeitar. Neste
sentido, é possivel afirmar que para Piaget, tal como para outros autores ja
anteriormente referidos, a brincadeira e o jogo sdo essenciais para um bom
desenvolvimento fisico, mental e intelectual das criancas, e por isso, devem estar
incluidos na sua vida e na sua educacao.

2.8. O jogo na perspetiva de Lev Vygotsky

Ap0ds abordar a visdo de Piaget relativamente aos jogos e a sua importancia, torna-se
pertinente explicitar o jogo na perspetiva de Lev Vygotsky.

Para Vygotsky (1991), o jogo associa-se a brincadeira e ao brinquedo, sendo que, para
entendermos o desenvolvimento da crianca, é necessario levar em conta as suas
necessidades e os incentivos que a motivam para a a¢ao. Na prespetiva de Vygotsky, o
processo de ensino-aprendizagem deve ocorrer de acordo com o nivel de
desenvolvimento da crianca, dos seus conhecimentos e habilidades, explorando o
potencial da crianca (Oliveira, 1997).

Contrariamente a Piaget, que elabora o desenvolvimento através de varias etapas que
seguem uma “trajetéria de dentro para fora” (Oliveira, 1997, p.53) Vygotsky elabora o
desenvolvimento das criancas como que “uma trajetéria de fora para dentro” (idem,
p.53), sendo que, os estdgios de desenvolvimento para Vygotsky (1978), sdo
caraterizados pela forma como cada pessoa interage com a realidade, e a forma como
a mesma organiza os seus conhecimentos de modo a adaptar-se as circunstancias do
meio, ocorrendo deste modo, mudangas progressivas e significativas no processo de
assimilacdo e no processo de acomodacdo, contrariamente a Piaget que parte da inter-
relacdo da criangca com o meio.

Neste sentido, o autor defende que uma crianga com menos de trés anos de idade,
ndo se consegue envolver em atividades de jogo ou brincadeira, devido ao facto de
ndo conseguir assimilar simbolos para reproduzir a realidade através do imaginario,
pois a imaginacdo estd inerente a brincadeira e ao jogo.

O surgimento de um mundo ilusdrio e imagindrio na crianca é o que, na opinidao de
Vygotski, se constitui “jogo”, uma vez que a imaginacdo como nOVO pProcesso
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psicolégico ndo estda presente na consciéncia da criangca pequenas e é totalmente
alheia aos animais (Negrine, 1995, cit. por, p. Luiz et al, 2014, p.6).

Deste modo, Vygotsky (1978), defende que o jogo e a brincadeira sdao essenciais no
processo de desenvolvimento da crianga, pois acredita que estas possuem uma grande
potencialidade, o desenvolvimento e criacdo de situagBes imagindrias. O autor
defende que, ao interpretar o papel de mae na brincadeira, a crianca estd a obedecer a
regras de comportamento maternal, como adormecer o bébé, dar-lhe leite, etc. Refere
também que quando as criangas estdo a brincar, e fingem ser irmas, a crianga procura
interpretar o papel de irm3, idealizando como uma irma deveria ser. No entanto, a
crianca tem a capacidade de distinguir que na vida real, ela ndo é realmente irma da
outra crianga. Mas no jogo, procura desenvolver um comportamento carateristico de
uma irma, adquirindo regras de comportamento tipico de uma irma.

Deste modo, e contrariamente a Piaget, Vygotsky (1978) afirma que todos os jogos
contém regras e situacdes imaginarias:

Jogar xadrez, por exemplo, cria uma situagao imagindria. Porqué? Porque o cavalo, o
rei, a rainha, etc. sé podem se mover de maneiras determinadas; porque proteger e
comer pecas sdo, puramente, conceitos de xadrez (p.64).

Dado isto, é possivel concluir que para o autor, as carateristicas principais do jogo e da
brincadeira sdo as regras e as situagées imaginarias, estando estes interligados:

Toda situacdo imagindria contém regras de uma forma oculta, também demonstramos
o contrdrio - que todo jogo com regras contém, de forma oculta, uma situacdo
imaginaria. O desenvolvimento a partir de jogos em que ha uma situagao imaginaria as
claras e regras ocultas para jogos com regras as claras e uma situagdo imaginadria oculta
delineia a evolucado do brinquedo das criancas (p.64).

Deste modo, devem ser promovidas aprendizagens que originem o envolvimento da
crianga em jogos e brincadeiras, pois estes possuem diversas vantagens e contribuem
para o desenvolvimento da crianca, para além de que, despertam interesse e prazer
nos alunos:

Satisfazer as regras é uma fonte de prazer. A regra vence porque é o impulso mais
forte. Tal regra é uma regra interna, uma regra de autacontencdo e
autodeterminacdo, como diz Piaget, e ndo uma regra que a crianca obedece a
semelhanca de uma lei fisica. Em resumo, o brinquedo cria na crian¢ca uma nova forma
de desejos. Ensina-a a desejar, relacionando seus desejos a um "eu" ficticio, ao seu
papel no jogo e suas regras. Dessa maneira, as maiores aquisicdes de uma criancga sao
conseguidas no brinquedo, aquisicdes que no futuro tornar-se-ao seu nivel basico de
acdo real e moralidade (Vygotsky, 1978, p. 67).
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2.9. Papel do professor

Apds todas as informacgdes constatadas nos subcapitulos anteriores, torna-se possivel
e pertinente fazer uma analise acerca do papel do professor, e da atitude que este
deve tomar em sala de aula.

Como ja foi referido anteriormente, durante largos e longos anos, o papel do professor
foi associado a uma agdo de debitagdo de conhecimentos, limitando deste modo o
papel dos alunos a meros ouvintes.

O que nos leva a concluir que é extremamente importante que os professores
percebam que o seu papel ndao pode ser restringido a uma simples partilha de saberes,
devendo ser definido pelo incentivo e pela criagdo de oportunidades e desafios, que
levem os alunos a refletir, a procurar solugdes, e consequentemente, a aprender. “O
gue é desejado é que os professores deixem de ser um expositor satisfeito em
transmitir solucdes prontas; o seu papel deveria ser aquele de um mentor, estimulador
da iniciativa e da pesquisa” (Piaget, 1973, p. 16).

Cabe deste modo ao docente a tarefa de orientar os alunos no seu processo de
aprendizagem, pois “ensinar ndo é transferir conhecimento, mas criar as possibilidades
para a sua propria producdo ou a sua construcdo (Freire, 1996, p.18)".

Deste modo, interrogamo-nos e pensamos: De que modo devera o professor agir e
gue postura deve ter em sala de aula, para fugir a uma pratica tradicional e ir ao
encontro dos interesses e necessidades dos alunos?

O professor deve, portanto, ser promotor de um ambiente e de metodologias de
ensino em sala de aula que estimulem as criancas, de modo a que os alunos possam
adquirir conhecimento por si mesmos, através de de materiais/contetidos que tenham
a sua disposicdo, e de experiéncias enriguecedoras que promovam o Sseu
conhecimento e desenvolvimento. Deste modo, os jogos e brincadeiras sdo recursos
facilitadores da aprendizagem e assimilacdo de saberes, uma vez que despertam a
curiosidade e interesse dos alunos (Souza et al, 2019, cit. por Oliveira, 2020).

Silva e Morais (2011), afirmam que:

Os jogos possuem um valor educacional intrinseco, pois age como um motivador,
unindo a vontade e o prazer durante o desenvolvimento de uma atividade, tornando
as aulas agraddveis e a aprendizagem fascinante, pois o ato de aprender associa-se a
diversdo (p.157).

Uma vez que os jogos aumentam a motivacdo das criancas, aspeto que tal como os
subcapitulos anteriores explicitaram é um fator pertinente ao processo de
aprendizagem, a utilizacdo de jogos ludicos e digitais é bastante importante em sala de
aula.

7

No entanto, segundo Grando (2004), é importante que o professor saiba definir os
objetivos a atingir com a utilizacdo do jogo, para que os alunos consigam relacionar o
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jogo com o objeto de estudo @ medida que jogam, de forma a perceberem porque
estdo a jogar, e desta forma ndo atribuirem ao jogo um cardter meramente aleatdrio.

A autora refere também que o professor deve fazer uma boa gestdo do tempo da
utilizagdao dos jogos. Porque apesar da duragao do jogo ir ao encontro dos objetivos
delineados pelo docente para cada jogo, e desta forma, a duragdo variar de acordo
com cada atividade, é importante que o professor ndo caia no erro de explorar o jogo
rapido demais, correndo o risco de os alunos nao tirarem o proveito necessario, ou de
ocupar demasiado tempo de aula, ficando com falta de tempo para a abordagem de
outros conteudos necessarios.

O professor também nado deve cair no erro de abordar todo o tipo de conteudos
através de jogo. Deve ser capaz de escolher as melhores ocasides para o fazer de
acordo com os conteudos a estudar, de forma a que as aulas ndo se tornem
“verdadeiros casinos, sem sentido para o aluno” (idem, p.156).

Para Grando (2011, cit. por Silva e Morais, 2011), o docente deve procurar interferir o
menos possivel na acdo dos alunos, devendo sempre apoia-los, questiona-los, orienta-
los, esclarecer davidas, e intervir apenas quando considere necessario. Ao fazer isto, e
ao promover este tipo de jogos e ferramentas, nomeadamente atividades em que os
alunos tém de “elaborar” ou “construir” algo, o professor assume um papel de
“facilitador ou consultor do processo de aprendizagem” (Santos e Silva, 2020, p.350),
auxiliando os alunos a construirem os seus conhecimentos a partir de questdes e
desafios que coloca, indo assim ao encontro de uma abordagem construcionista
(Almeida, 1996).

Gadella et al (2003, cit. por Salomdo et al, 2007), ressaltam que para além da
organizacdo do espaco onde a atividade vai ser realizada, cabe ao professor planear e
selecionar com antecedéncia os materiais a serem utilizados, tal como o modo como a
atividade ird decorrer, ou seja, elaborar uma planificacdo que contenha possiveis
cendrios (positivos e negativos), de como a atividade ird correr, tentando prever
possiveis dificuldades que possam surgir.

Grando (2020), vai ao encontro destas ideias, referindo a importancia de realizar este
tipo de atividades num ambiente que promova a interagdo entre os alunos e os
trabalhos realizados em grupo:

(...) o ambiente da sala onde serdo desencadeadas as acdes com jogos, deve ser
propicio ao desenvolvimento da imaginacdo dos alunos, principalmente se se tratar de
criancas, de forma que, ao trabalharem em grupos, eles possam criar novas formas de
se expressar, com gestos e movimentos diferentes dos normalmente "permitidos"
numa sala de aula tradicional. E necessario que seja um ambiente onde se possibilitem
momentos de didlogo sobre as acdes desencadeadas. Um didlogo entre alunos e entre
professor e aluno, que possa evidenciar as formas e/ou estratégias de raciocinio que
vao sendo utilizadas e os problemas que vado surgindo no decorrer da a¢do. Nesse
ambiente, todos sdo chamados a participar da brincadeira, respeitando aqueles que
ndo se sentem a vontade, num primeiro momento, de executar a brincadeira, criando
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alternativas de participacdo, tais como: observacdo dos colegas, juiz do jogo ou
monitor das atividades (p.36).

No entanto, a dificuldade de acesso ou disponibilidade de material por parte da
instituicdo no que toca a realizagao deste tipo de atividades e jogos no ensino, pode,
de acordo com a autora, ser uma dificuldade que o professor venha a enfrentar.

Neste sentido, Gil (1990, cit. por Salomao et al, 2007) defende que cabe ao professor
“ser sensivel as contingéncias de sala de aula para que possa criar as condi¢des de
ensino e saber consequencia-la positivamente visando fortalecer comportamentos
compativeis com as situagdes de ensino (p.5)”. Deste modo, o ambiente de sala de
aula deve estar adequado as atividades/jogos a desenvolver, e os mesmos devem ser
feitos conforme os materiais que o docente tem a sua disposi¢do. No entanto, uma vez
gue a escola pode ndo conter os materiais necessarios, cabe ao professor procurar um
meio junto da comunidade escolar para tentar alcancar os seus objetivos.

De acordo com Souza et al (2019, cit. por Oliveira, 2020), O professor deve ser um
mediador entre os objetivos de aprendizagem/conhecimento por parte das criangas e
a utilizacdo atividades ludicas/jogos como pratica pedagdgica, de forma a proporcionar
uma aprendizagem significativa e ndo somente um momento de diversao da crianga.
Defendendo que esta pratica, para além de facilitar o trabalho do professor, contribui
para um melhor desenvolvimento da crianca no que toca ao seu processo de
aprendizagem, sendo uma excelente maneira de obter éxito na vida escolar e na vida
em sociedade.

Desta forma, para que os jogos e atividades ludicas possam ser considerados
ferramentas eficazes para o processo de ensino/aprendizagem, é necessario que o
professor apresente uma boa variedade e qualidade de propostas neste ambito.
Devendo também existir uma planificacdo organizada, com intencionalidades e
objetivos a atingir tracados pelo docente, para que estes se constituam como
estratégias didaticas, e ndo como simples atividades ndo fundamentadas.

Para Pinto e Tavares (2010), é necessario que, para além planejar e experimentar
previamente as atividades que serdo realizadas e orientar a sua execug¢ao, o professor
deve ter a capacidade reflexiva e autocritica de avaliar os resultados. Ou seja, com
base no decorrer da atividade, o professor deve repensar o que correu bem e o que
ndo correu tdao bem, modificando a atuagdo caso necessario. O docente deve ter em
consideracdo as potencialidades e dificuldades dos alunos, de modo a poder atuar
perante as mesma, utilizando jogos, estratégias e materiais que pela sua observacdo e
avaliacdo, tenha percebido que sdo do interesse dos seus alunos.

De modo que, o papel do professor é fulcral no que toca a aprendizagem das criancas.
O docente deve reconhecer essa responsabilidade, e avaliar as melhores formas e
metodologias para ajudar os alunos a adquirirem os conhecimentos necessarios,
associando diversas brincadeiras, nomeadamente jogos, as suas intencionalidades
educativas. Deve também reconhecer e utilizar as TIC como uma ferramenta didatica a
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seu dispor, para desta forma, através do jogo e do digital, possa contribuir para o
sucesso dos seus alunos.

2.10. A robdtica como forma de ensino

Segundo Marques e Ramos (2017), apesar da predominancia de método de ensino
mais expositivos, a robética tem vindo a ser cada vez mais, utilizada pelos professores
como um recurso pedagdgico para incitar e proporcionar diversas aprendizagens no
que toca as varias areas de conteldo existentes, aliando isto ao desenvolvimento de
competéncias relacionadas com planeamento e organizagao de trabalho por parte dos
alunos.

Devido ao avan¢o da tecnologia em Portugal e no mundo, tal como a oferta de
mercado que se vai tornando mais acessivel, o uso da robética em contexto de sala de
aula é cada vez mais utilizado a nivel educativo.

De acordo com Gongalves e Freire (cit. por Torres et al., 2020, p.521), a robdtica
educativa caracterizar-se como sendo “um ambiente de trabalho, onde os alunos tém
a oportunidade de montar e programar o seu préprio robd, controlando-o através de
um computador com um software especializado”, permitindo assim as criancas a
possibilidade de participar ativamente no seu processo de aprendizagem, podendo
construir em maos varios projetos que recorram a utilizacdo de robds, explorando a
sua criatividade e ideias de forma pratica.

Uma vez que a programacdo e a robdtica educativa (RE) tém vindo a ser areas
emergentes no ensino e nas escolas portuguesas, é referido por Oliveira (2004, citado
por Ribeiro, Coutinho, e Costa, 2011, p. 1500) que a robdtica em contexto educativo,
pode assumir trés perspetivas distintas: “(i) a Robdtica como disciplina tecnolégica por
si prépria que merece uma abordagem auténoma; (ii) a Robdtica como forma de
ensinar/aprender conceitos relacionados com a programacao; (iii) a Robdtica utilizada
como “um recurso pedagdgico”, ou seja como um meio para estimular a aprendizagem
dos diversos conteudos e competéncias em varios niveis de ensino”. De acordo com
Marques e Ramos (2017), é a ultima vertente que tem vindo a ser desenvolvida no
ambito da robética educativa, especialmente no 1.2 ciclo, uma vez que as outras
perspetivas dizem respeito a niveis de ensino mais avancados, nomeadamente em
disciplinas ou cursos de carater mais especifico e técnico.

Neste sentido, os autores defendem que a Robdtica é, cada vez mais, utilizada pelos
professores como um recurso pedagdgico para incitar e proporcionar diversas
aprendizagens no que toca as varias areas de conteldo existentes, proporcionando
também a aquisicdo e mobilizacdo de conceitos relacionados com a programacao, nao
num sentido mais especifico e técnico, mas como um instrumento potenciador da
aquisicdo de varios conhecimentos.

Relativamente as vantagens da utilizacdo da RE, Borges (2012, cit. por Marques e
Ramos, 2017), defende que o uso da introducdo da robdtica no processo educativo
possui varias potencialidades, sendo elas:
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Interdisciplinaridade; motivacdo por parte dos alunos; estimulo a criatividade e a
iniciativa; utilizacdo de metodologias ativas; visualizagdo rdpida dos resultados
praticos; raciocinio légico; resolugdo de problemas; desenvolvimento de pensamento
abstrato; constru¢cdo do conhecimento; partilha e pesquisa de informagdes a nivel
global; aplicacdo pratica dos conhecimentos (p.194).

Para além das vantagens anteriormente referidas, também os autores Rodrigues e
Felicio (2019, cit. por Torres et al., 2020) consideram que a realizacdo de atividades
gue recorrem ao uso de robds, contribuem para um melhor ambiente de sala de aula,
proporcionando uma maior motivacdo e interesse por parte dos alunos, algo que vai
contribuir para a felicidade e motivacao do professor.

No que toca a estudos realizados, Imberman (2004, citado por Oliveira et al., 2012)
afirma que apdés comecar a utilizar robos em contexto educativo, o nimero de
inscrigdes na sua disciplina aumentou, o que demonstra um aumento do interesse dos
alunos neste tipo de atividades. Kumar (2001, citado por Oliveira et al., 2012) relata
que a percentagem de alunos que recomendaria a disciplina a amigos, é superior a
90%, o que demonstra, segundo estudos, que os alunos gostam de praticar este tipo
de atividades.

De modo a orientar os professores a introduzirem e a aplicarem atividades de robética,
foi criado um documento, onde estdo refletidas varias linhas orientadoras, que
incluem a robética como uma ferramenta a utilizar para serem desenvolvidas varias
aprendizagens a nivel de dreas transversais. Através deste documento, denominado
por “Iniciagao a Programag¢ao no 12 ciclo do Ensino Basico” (Coelho et al., 2016), os
autores deste projeto pretendem que

(...) os alunos sejam capazes de: Pensar de forma critica; Imaginar varias solu¢des para
resolucdo do mesmo problema; Selecionar e planear a implementacdo da solucdo a
escolhida; Construir, testar os resultados, apresentando-os caso a solugado funcione ou
redesenhar e melhorar a solugdo em caso de erro ou necessidade, pois se o robot nao
teve o desempenho esperado, o aluno pode ajusta-lo ou programa-lo e tentar de novo
todo o processo, conforme o esquema conceptual, em baixo. O mais importante é que
os alunos “aprendam fazendo” (p.11).

Em 2017/2018, no ambito do alargamento deste tipo de atividades ao 22 e 32 ciclos do
ensino basico, foi criada em Portugal, por parte dos autores Pedro, Matos, Piedade e
Dorotea (2017/2018), “a iniciativa Programacdo e Robdtica no Ensino Basico —
Probdtica” (p.4). Esta iniciativa baseou-se “na implementacdo do projeto-piloto
Iniciacdo a Programacao no 12 ciclo do Ensino Basico” (p.4), e pretende

identificar e contextualizar o que se pretende que os alunos desenvolvam, aprendendo
programando, em projetos, ao criar histdrias, animacgdes e jogos e resolvendo desafios
do quotidiano através da programacdo e da robdtica, considerando diferentes cendrios
de aprendizagem suportados por metodologias ativas de ensino e de aprendizagem

(p.5).
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No entanto, em 2018, a Robdtica Educacional, tal como o Pensamento computacional,
passaram a constituir documentos oficiais, nomeadamente, as orientagées curriculares
para a integracao das TIC no 1.2 Ciclo do Ensino Basico (Dire¢ao Geral da Educacao,
2018), onde é recomendada a sua utiliza¢ao de forma ativa.

Capitulo Il — Metodologia

Para Ponte (2002), “o ensino é mais do que uma atividade rotineira onde se aplicam
simplesmente metodologias pré-determinadas” (p.1). Neste sentido, o autor
defende que o professor deve fazer uma avaliacdao e reflexdao continuas acerca da
sua pratica e das atividades que prop&e e desenvolve com as criangas, de forma a
procurar bons resultados, e a poder detetar e resolver possiveis problemas que
possam surgir, melhorando a sua pratica.

Também Stenhouse (1975, cit. por Alarcdo, 2001), defende que “o desenvolvimento
curricular de alta qualidade, efectivo, depende da capacidade dos professores
adoptarem uma atitude de investigacdo perante o seu préprio ensino”, pois no seu
ver, os professores devem ser capazes de possuir uma atitude critica ao analisarem
a sua pratica sistematica e minuciosamente. O conceito de investigacdo, de acordo
com Coutinho (2016), define-se como “uma actividade de natureza cognitiva que
consiste num processo sistematico, flexivel, e objetivo de indagagdo e que contribui
para explicar e compreender os fendmenos sociais” (p.7) . A mesma autora defende
ainda que “é através da investigacao que se reflete e problematizam os problemas
nascidos na pratica, que se suscita o debate e se edificam as ideias inovadoras”

(p.7).

Na opinido de Alarcdo, “(...) todo o professor verdadeiramente merecedor deste
nome é, no seu fundo, um investigador e a sua investigacdo tem intima relacdo com
a sua funcdo de professor.” (2001, p. 6).

Neste sentido, os professores devem levantar hipéteses, criar e partir de varias
guestdes, para atribuirem sentido as suas propostas, experiéncias, objetivos, de
forma a desenvolverem uma atitude de aprendizagem enquanto profissionais e
uma atitude de abertura perante os alunos, a sala de aula, e a vida. (Cochram-Smith
e Lytle, 1993, cit. por Alarcao, 2001).

Stenhouse citado por Alarcdo entende que é necessario um processo de
desenvolvimento para que ocorra uma melhoria no ensino. Na sua opinido
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esta melhoria ndo se consegue por mero desejo, mas pelo aperfeigpamento, bem
reflectido, da competéncia de ensinar; e, em segundo lugar, que o aperfeicoamento
da competéncia de ensinar se atinge, normalmente, pela eliminacdo gradual dos
aspectos negativos através do estudo sistematico da prépria actividade. (p.4)

O método que irei utilizar no decorrer deste projeto é a investigacdo sobre a pratica,
uma vez que me irei focar na minha prépria pratica e na do professor cooperante,
para avaliar com base nas nossas propostas, de que forma as atividades ludicas e os
jogos (podendo partir da exploragao de diversos recursos e programas da internet)
contribuem para a motivagdo e aprendizagem dos alunos nas vdrias areas
curriculares.

De acordo com Ponte (2002), a investigacdo sobre a pratica permite ao professor
adquirir conhecimentos acerca do que estd na origem dos problemas com que se
depara, podendo também proporcionar alteracdes e mudancas no que toca ao seu
método de ensino e as atividades propostas.

O mesmo autor refere ainda que a investigacdo tem varios momentos, sendo
constituida essencialmente por quatro principais.

O primeiro momento referido por Ponte (2002), diz respeito a formulagdo de um
problema ou questdo de estudo, que deve ser clara, objetiva e refletir uma
preocupacdo do investigador ou algo do seu interesse. E importante que o
investigador defina algo com que se sinta a vontade para investigar e obter bons
resultados, ndo devendo escolher um tema sem significado para ele ou algo que
seja inalcancdvel, pois isso poderia provocar o seu desinteresse ou dar origem a uma
resposta que nao fosse aceitavel. Estas questdes podem evoluir com o decorrer da
investigacdo, mas é importante que ndo variem de forma errdtica, para que possa
ser possivel encontrar uma resposta adequada.

Em segundo lugar, devem ser recolhidos elementos que permitam responder a
essas questBes/problemas, o que exige aos investigadores que tracem um plano
gue envolva diversas técnicas e metodologias de trabalho, de acordo com a questao
problema anteriormente formulada.

De seguida, o investigador deve interpretar e analisar os resultados de modo a tirar
conclusdes. Estes dados devem ser de confianca e adequados a investigacdo. Os
dados devem ser recolhidos de maneira clara e bem definida, de modo a facilitar a
sua interpretacao.

Por ultimo e ainda de acordo com Ponte (2002), o investigador deve divulgar os
resultados e conclusGes obtidas. Durante a apresentacdo de resultados, podem surgir
novas questdes, ou perce¢des, nao inicialmente previstos, que vao de encontro a
novas investigacoes.

Procurarei responder a minha questdo de investigacdo recolhendo diversas
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informacdes que possam ser importantes para chegar a uma conclusdo. A principal
fonte de recola de dados serdo as atividades desenvolvidas em sala de aula, que
irdo ser abordadas no préximo ponto.

Segundo Alarcdo (2001), o professor é, no fundo, um investigador que procura
descobrir os melhores métodos e recursos que possam levar as criangas a construir
conhecimentos, e que questiona de forma continua a sua pratica.

3.1. Técnicas de recolha de dados

Como referido anteriormente, qualquer investigacdao exige a recolha e andlise de
dados, para responder as interrogacdes que langa. Para isso, o investigador deve
planear antecipadamente os métodos e procedimentos de recolha e tratamento de
dados que ird utilizar.

Segundo Ponte (2002), os procedimentos de recolha e tratamento de dados devem
ir ao encontro da natureza do estudo e dos dados que o investigador pretende
recolher.

De modo que, irei realizar a recolha de dados a partir da observagao participante no
contexto educativo, do inquérito por questionario e por entrevista, e pela pesquisa
documental das produgdes dos alunos.

3.1.1. Observagao Participante

Para Quivy e Campenhoudt (2008), a observacdao direta baseia-se na observacdo
visual por parte do investigador dos comportamentos no momento em que estes se
ddo, sem recurso a um testemunho ou documento. Neste sentido, é através da sua
propria observacdo que o investigador estuda e percebe quais s3o os
comportamentos da populacdo em estudo, de acordo com um determinado
contexto, e qual a evolugdo/transformacdo dos mesmos. O que leva os autores a
considerarem que esta é a ferramenta que melhor pode responder as preocupacdes
globais do investigador, pois este tem a possibilidade de estudar, ao longo de um
determinado tempo, a populagao e as suas agdes com precisao e rigor, estudando as
varias informacoes que vao sendo obtidas, bem como convergéncias das mesmas.

Enquanto métodos de observacao direta, destacam-se a observacao participante, e a
observagdo nao participante. Contrariamente a observacado nao participante, em que
0 observador nao participa do contexto em estudo ou fa-lo a partir do exterior, sem
intervir, a observacao participante carateriza-se pela presenca do observador no
guotidiano dos atores em questdo e pela interacdo com os mesmos, tal como refere
Correia (1999, cit. por Mdnico et al, 2017):
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A Observagao Participante é realizada em contacto direto, frequente e prolongado
do investigador, com os atores sociais, nos seus contextos culturais, sendo o
préprio investigador instrumento de pesquisa. Requer a necessidade de eliminar
deformagdes subjetivas para que possa haver a compreensdo de factos e de
interagdes entre sujeitos em observagao, no seu contexto. (p.725)

Quanto ao modo de observagao, esta pode ser dividida em dois tipos, a observagao
estruturada ou sistematica e nao estruturada, de campo ou livre.

No que toca a observacdo estruturada, esta inclui a utilizacdo de instrumentos de
registo de informacdo de teor quantitativo, como por exemplo fichas ou grelhas
que seguem um plano anteriormente pensado pelo investigador, e que s3o
previamente concebidas e idealizadas por ele de maneira a irem ao encontro dos
objetivos da investigacdao (Afonso, 2005).

A observacdao nao estruturada ou de campo, ocorre de uma forma mais
espontanea, é utilizada quando o investigador pretende “descrever e compreender
o modo como as pessoas vivem, trabalham e se relacionam num determinado
contexto social [..O investigador insere-se na situagdao] e observa o proprio
contexto, os padrdes das relacdes entre as pessoas, 0 modo como reagem aos
eventos” (Afonso, 2005, p.92). Ou seja, o investigador ndo segue um plano
anteriormente pensado, e limita-se a observar e a registar o que pode ser
significativo para a investigacao.

Uma vez que sou professora estagiaria no contexto em estudo, estou presente e em
interagdo constante com as criangas, a observagao participante faz parte deste
estudo. Esta observacdao é também ndo estruturada, uma vez que se foca nas
interacbes entre os alunos e destes com a estagidria, e em situacbes e
comportamentos que ocorrem no desenrolar da pratica. Para além das
observacdes, sdo feitos registos fotograficos e audiovisuais, para me apoiar, caso
considere necessario.

3.1.2. Inquérito por questionario

Segundo Almeida e Pinto (1990), o inquérito por questionario, trata-se de um
procedimento técnico que consiste numa série de perguntas que sdo feitas a um
conjunto de individuos, os inquiridos, e que procuram dar resposta a algo que seja
importante para a investigacdao do ponto de vista do investigador. Estas perguntas,
contrariamente a entrevista, foram pré-feitas e seguem uma determinada ordem,
previamente estruturada, o que de acordo com os autores, resulta numa perspetiva
mais rigida.

Com o inquérito por questiondrio, realizei algumas “questdes fechadas”, o que de
acordo com os autores se traduzem em perguntas elaboradas de forma clara e
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direta, onde a populacdo em questdo possa responder de acordo com as opgoes
pré-definidas. No entanto, foram elaboradas também algumas “questdes abertas”,
embora em menor numero. Os autores definem este tipo de perguntas como
guestdes a que os inquiridos possam escrever e responder livremente.

De acordo com Quivy e Campenhoudt (2008), o inquérito por questionario é o
procedimento adequado a utilizar quando o investigador procura aferir informacgdes
e tirar conclusdes acerca das condi¢des, do modo de vida, dos comportamentos e
das opinides dos inquiridos.

Neste sentido, escolhi esta técnica pois pretendia que, numa fase inicial, fosse feito
um inquérito as criangas da turma, de forma a construir uma perce¢do da sua
ligacdo com as TIC. O questionario deveria conter algumas questdes fechadas, onde
as criancas referiam se possuiam telemdével, se tinham computador em casa, acesso
a internet, se gostam de jogar no computador, se ja realizaram algum trabalho com
as tecnologias, se costumam ver/ler noticias, entre outras perguntas que seriam
Uteis a minha investigacao.

Inicialmente pretendia também realizar algumas questGes abertas, como por
exemplo, quantas horas por dia usam o computador/telemdvel, para que fins
geralmente utilizam, entre outras.

O inquérito por questionario seria util a minha investigacdao no sentido em que me
iria facultar alguns dados que serdo importantes, nomeadamente, a ligacdo
existente entre cada crianca e as TIC, e em que medida esta se da.

Seria também importante perceber quais as aplicacbes, jogos e programas que as
criangcas conhecem e costumam utilizar em casa e em sala de aula, de modo que eu
pudesse explora-los, e também para que pudesse propor a realizacdo de novas
atividades.

Apds o inquérito estar feito, pretendia analisar os dados obtidos, comparando-os
entre si, de forma a poder perceber que atividades deveria comecar por propor e
gual o préximo passo na investigacao.

3.1.3. Inquérito por Entrevista

O inquérito por entrevista consiste “numa interaccao verbal entre o entrevistador e
o respondente, em situacdo de face a face ou por intermédio do telefone” (Afonso,
2005, p. 97). Sendo uma técnica que para além de possibilitar a transferéncia de
informacdes por parte do informante para com o entrevistador, permite também
gue este possa expressar (inconscientemente ou intencionalmente) diversas
emocdes, gostos, sentimentos, influéncias interpessoais que possam ser Uteis para
o investigador ao seu processo de investigacdo (Amado, 2014).
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Também Quivy e Campenhoudt (2008) partilham da opinido de que as entrevistas
permitem ao informante partilhar as suas experiéncias, reacdes e percecoes
relativas a determinados assuntos. Cabendo ao entrevistador permanecer atento,
de forma a conseguir procurar estes elementos através deste processo de
comunica¢dao, de maneira a poder analisa-los futuramente. Estas autores afirmam
também que o entrevistador, deve conduzir a entrevista de maneira a ir ao encontro
dos seus objetivos e as informacdes que pretende obter. No entanto, a entrevista
assume uma grande variedade de formas, podendo ser classificada de varias formas
conforme a sua estrutura.

A entrevista estruturada carateriza-se pela resposta do entrevistado a um conjunto
de perguntas preestabelecidas pelo entrevistador dentro de um conjunto limitado
de categorias de resposta, que por sua vez sdo registadas de acordo com um
esquema de codificacdo predeterminado pelo entrevistador (Afonso, 2005). Este
tipo de entrevista obedece a um guido, que deve ser cumprido de forma rigida, ou
seja, o entrevistador deve limitar-se a questionar o entrevistado de acordo com
estas questdes apenas, de forma a obter respostas objetivas.

Na opinido de Afonso (2005), a entrevista nao estruturada define-se pela interacao
gue ocorre entre o entrevistador e o entrevistado, que se desenvolve com base em
variados temas, permitindo ao entrevistado desenvolver um pensamento livre, sem
fornecer respostas concretas ao entrevistador, que por sua vez ndo coloca
perguntas especificas. A autora defende ainda que o objetivo deste tipo de
entrevistas consiste em compreender o modo de pensar do entrevistado
relativamente a determinados assuntos, e o seu comportamento e concegdes
acerca dos mesmos.

As entrevistas semiestruturadas caraterizam-se por ser um meio termo de dois
tipos de entrevista mencionados anteriormente. Tendem a seguir o modelo da
entrevista ndo estruturada, mas abordam temas mais especificos, que sao
conduzidos a partir de um guido, o instrumento de gestdo deste tipo de entrevista
(idem). Segundo Afonso (2005), este guido deve ser construido tendo em conta a
guestdo de partida da investigacdo, e a entrevista deve desenvolver-se com base
em vdrios temas, topicos e itens que sejam pertinentes para a investigacao,
podendo o investigador acrescentar perguntas ou abordar temas que ndo estavam
preestabelecidos no guido. Neste sentido, é possivel afirmar que a entrevista
semiestruturada ndo exige que o guido seja cumprido com tanto rigor como
acontece na entrevista estruturada, permitindo assim que o investigador possa
formular, alterar ou acrescentar algumas questdes no momento da entrevista.

Para a realizacdo deste projeto de investigacao, torna-se pertinente recorrer a esta
técnica para a recolha de informacgdes sobre a forma como a realizacdo de atividades
ludicas, mais especificamente as atividades e jogos digitais, contribuem para a
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aprendizagem e motivacdo das criancas, na opinido do professor. Neste sentido,
defini que seria feita uma entrevista ao professor cooperante, de forma a tentar
perceber quais foram as principais potencialidades e dificuldades que surgiram no
decorrer deste processo, nomeadamente na minha pratica, e das varias propostas
deste tipo de atividades. Neste sentido, foquei-me no recurso as entrevistas
semiestruturadas para o fazer, de forma a perceber o modo como o professor
mobiliza as tecnologias em sala de aula, a sua opinido acerca da utilizacdo das
mesmas, o porqué de as utilizar, quais sdo na opinido do professor os obstaculos
das escolas a inclusdo deste tipo de atividades, quais as potencialidades da
realizagdo de jogos e atividades para desenvolver a aprendizagem, se na sua
opinido, as propostas realizadas contribuiram para uma maior motivacao das
criancas, entre outras informacdes importantes para a minha investigacao.

Decidi optar por este tipo de entrevista porque ndo exige que o guido seja cumprido
com tanto rigor como acontece na entrevista estruturada, permitindo abordar
temas e questdes inesperados que surgem com o decorrer da conversa. Permite
também que o entrevistado aborde os temas em questdao de uma forma mais livre e
expressiva. Para além disso, como o entrevistador possuiu um guido, pode orientar
a entrevista de uma forma mais segura, sem ter necessariamente de o cumprir a
risca.

3.1.4. Pesquisa documental

Desta pesquisa fara parte a analise de vdrios documentos publicos, privados ou
oficiais anteriormente elaborados, que possam fornecer informacdes Uteis no que
toca ao processo de investigacdo. Entende-se por documentos oficiais, alguns
arquivos pertencentes aos diversos departamentos da administracdao publica, a
registos estatisticos ou da atividade de organizacbes escolares ou educacionais, a
publicacGes do Estado, da escola, de centros de formacdo, entre outros (Afonso,
2005).

Nos documentos publicos, estdo incluidos a imprensa, os artigos sobre educacao e
formacao, documentacao distribuida ou vendida, obras literdrias, entre outros
(idem).

Jd os documentos privados, contém documentacdo relativa a informacGes mais
especificas, pessoais e restritas, como é o caso dos artigos de sondagem, inquéritos
conduzidos por empresas especializadas, planificacGes de aula, trabalhos escolares,
cadernos diarios, correspondéncia pessoal, entre outros.

No que toca ao meu processo de investigacdo, considerei numa fase inicial que,
seria bastante importante recorrer a analise de diversos documentos, de modo a
extrair alguma possivel informacdo que possa ser relevante, para tentar perceber
qual a posicdao da escola relativamente ao ensino e utilizacdo das TIC, e dos
instrumentos digitais e tecnoldgicos que a mesma possui ou pretende adquirir,
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entre outras informagdes que considerasse importantes. Pretendia também
analisar producdes feitas pelos alunos, as propostas feitas pelo professor e a andlise
de possiveis registos audiovisuais que viessem a ser feitos.

3.2. Técnicas de tratamento de dados
Apds a recolha dos dados relevantes, procede-se a sua andlise e interpretagdo, com
vista a formulacdo de conclusdes que possam dar resposta as questdes de
investigacao.

Para tal, optei pela técnica de andlise de conteudo que irei descrever de seguida.

3.2.1. Anadlise de Conteudo

A analise de conteudo carateriza-se pela andlise de varias mensagens, obras literarias,
artigos de jornais, programas audiovisuais, atas de reunides, relatdrios de entrevistas
pouco diretivas, entre outros (Quivy, 1992).

Para a respetiva analise, o investigador deve apoiar-se em métodos construidos e
estaveis, de forma a realizar uma investigacdo que nao tenha por base os préprios
valores e concegdes (idem).

A analise de conteudo é essencial ao processo de investigacdo, pois segundo Quivy
(1992), “oferece a possibilidade de tratar de forma metddica informagdes e
testemunhos que apresentam um certo grau de profundidade e complexidade”
(p.227), nomeadamente, relatdrios de entrevistas pouco diretivas.

Neste sentido, esta técnica serd aplicada para analisar as notas de campo que serdo
registadas ao longo deste projeto, os registos que resultem da entrevista que serd
feita ao professor, quer nas producdes relativas aos produtos finais realizados pelos
alunos aquando das atividades propostas.

3.3. O contexto e os seus participantes
Esta intervencdo pedagédgica foi realizada no decorrer da cadeira “Estagio IV”, com
uma turma do 42 ano de escolaridade, pertencente a uma escola localizada em
Setubal. Assim sendo, o presente projeto de investigacdo desenvolveu-se num
contexto de pratica supervisionada.

3.3.1. O contexto
A escola onde decorreu este projeto possuia boas condicdes e Infraestruturas. Estava
adaptada a criancas com mobilidade reduzida, possuindo rampas de acesso e
elevadores, e 0 espaco exterior era de grandes dimensdes. Para além de instalacdes
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bem cuidadas, estas eram adaptadas as criancas, pois possuia mesas e cadeiras de
pequenas dimensdes, um parque infantil adequado a faixa etaria do primeiro ciclo,
entre outros aspetos. Tinha também excelentes equipamentos tecnoldgicos a
disposicdao dos alunos, e cada crianga possuia um computador ou um tablet a sua
disposicao para utilizar em contexto de sala de aula, algo que infelizmente nado é
possivel observar em todas as escolas.

Grande parte dos alunos que frequentam a escola residem na darea de influéncia do
Agrupamento. No entanto os alunos proveem essencialmente de duas zonas
diferentes: uma zona urbana, que estd associada a uma componente de habitacdo
social e problematicas inerentes a esta realidade, e uma outra zona rural, onde
coexistem a agricultura e a industria.

3.3.2. A sala de aula
A sala de aula onde decorreu este projeto de investigacdo, pertencente a uma turma
de 4.2 ano, caracterizava-se por ser um espaco amplo, bem iluminado, e equipado,
com recurso a quadro branco, quadro interativo, computador, méveis, onde diversos
materiais eram guardados, e estava decorada com varios cartazes feitos pelas criangas,
alusivos a matéria anteriormente dada. A sala continha janelas e uma porta (que
habitualmente costuma estar aberta), permitindo a entrada de luz natural.
As secretarias e cadeiras eram adaptadas a idade das criancas, sendo de pequenas
dimensoes.
A disposicdo da sala ia ao encontro das normas da Direcao Geral de Saude, pois devido
a pandemia, as secretarias deveriam estar dispostas em fila, de forma individual, e com
distanciamento entre si, de modo que, era assim que se encontravam.
No entanto, antes da pandemia o professor cooperante colocava as mesas dispostas
por grupos, de modo que as mesmas ficassem junto umas com as outras, para facilitar
o trabalho em grupo e a troca de informacao e didlogo entre os alunos. A distribuicdo
dos alunos pelos respetivos lugares, fora feita de acordo com as dificuldades e
necessidades de cada crianga, pois as criangas com maiores dificuldades de
aprendizagem, sentavam-se préximo da secretdria do professor.

3.3.3. ATurma

Durante a realizacdo deste projeto de Investigacdo acompanhei uma turma de 42 ano,
constituida por 22 alunos, 9 meninas e 13 meninos.

Destes 22 alunos, existiam 3 alunos com necessidades educativas especificas, sendo
gue a uma dessas alunas é lecionada a matéria de 32 ano, pois a menina ficou retida
no ano anterior. Existiam também 2 outras criangas com as quais a matéria era, por
vezes, abordada de forma mais simplificada, pois um dos alunos foi diagnosticado com
uma perturbacdo da linguagem, tendo dificuldades na leitura. Houve também um
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aluno que chegou a turma a meio do ano, que apesar de apresentar melhorias
significativas, ainda tinha algumas dificuldades. Havia ainda 2 outros meninos com
medidas especificas, mas as mesmas ja tinham sido retiradas.

De forma que, este fator tinha de ser tido em conta durante a realizagdo da
planificacdo semanal, pois por vezes, era necessario propor atividades diferentes entre
as criancas da turma, de modo a ir de encontro aos seus interesses e necessidades
especificas.

Apesar de ser uma turma conversadora, e por vezes agitada, de um modo geral, era
bem-comportada. Os conflitos pontuais existentes entre os alunos eram resolvidos em
sala de aula, entre todos os alunos e os professores presentes.

Os alunos, de nivel mediano, eram de uma forma geral participativos e mostravam
interesse em aprender.

Capitulo IV- Abordagem feita em sala
de aula

A minha intervencdo enquanto professora estagidria comecou em abril de 2021 e
terminou a 9 de junho desse mesmo ano.

Foi durante esta intervencdo que decorreu o meu processo de investigacdo. Comecei
por informar os alunos acerca da realizacdo do mesmo, pedindo-lhes para que
respondessem a um questiondrio acerca da importancia e utilizacdo das novas
tecnologias nas suas vidas, de modo a tentar perceber em que medida é que os
recursos tecnolégicos estavam presentes na vida das criangas e em sala de aula.

Logo na primeira semana de estagio, foi possivel concluir através da minha observacao
direta que as criancas estavam familiarizadas com as tecnologias na sua vida, inclusive,
em sala de aula, pois todos os alunos tinham um computador ou tablet a sua
disposicdo, que utilizavam para realizar varios trabalhos ou pesquisas, explorando
diversos jogos e aplicacoes.

Neste sentido, o preenchimento do questiondrio revelou-se pouco util, apesar de nos
permitir deduzir que todas as criangas possuiam pelo menos um computador ou tablet
em casa e que apenas uma das criancas ndo possuia telemédvel. A grande maioria
assinalou passar mais de 13horas semanais no computador/tablet.

No entanto, foi possivel perceber a partir do mesmo quais as atividades e jogos que as
criancas mais gostavam de realizar dentro e fora da sala de aula.
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Ver videos, jogar no computador/tablet e ver televisdo, foram as atividades que as
criancas mencionaram mais gostar de fazer nos seus tempos livres, tendo sido curioso
gue vdrios alunos mencionaram também o facto de gostarem de fazer trabalhos
escolares e até mesmo estudar.

Na sala de aula, os alunos referiram que as atividades que mais gostavam de fazer
eram jogos de consolidacdo da matéria, pesquisas e criacdo de “PowerPoints” e jogos.

Das aplicagdes que costumam utilizar, as favoritas de acordo com o questionario sdo o
“Scratch” e o “Stroyjumper”.

Apds ser perguntado no questiondrio se os alunos recorriam a aplica¢des e a jogos da
classroom em casa para consolidar a matéria dada, apenas dois alunos indicaram
estudar por outros meios.

Dos alunos que responderam que sim, apenas 3 colocaram que sé recorriam aos jogos
para estudar, os outros referiam que o faziam nao sé para estudar, mas também por
diversdo, tendo a ferramenta Scratch sido eleita como a aplicagdo que mais utilizavam
em casa por diversdo, apesar de a grande maioria referir que prefere jogar a jogos ja
previamente criados do que a criar.

Todos os alunos referiram gostar de jogar com jogos digitais, tendo a grande maioria
mencionado também que o jogo realizado em sala de aula os ajuda a consolidar as
tematicas que estdo a ser estudadas. O equipamento que mais utilizam para jogar é o
computador.

A grande maioria mencionou que gostaria de jogar mais em sala de aula, tendo
referido mais uma vez o Scratch e Storyjumper, juntamente “Canva”, “Paint 3D”, e
“TikTok” como as aplicacdes que gostavam de explorar mais.

Através da interacdo com os alunos, foi-nos possivel perceber que, para além das
atividades mencionadas, o “Kahoot” era também uma aplicagdo muito apreciada pelas
criancas, pois estes ficavam radiantes e adoravam a ideia de fazer um.

De modo que, o questionario serviu para nos confirmar aquilo que ja tinha sido visivel
pela nossa observacgao, dialogo e interagdao com os alunos.

Importa referir que a plataforma “Classroom”, era a mais utilizada em sala de aula, era
Ia que o professor disponibilizava diversos materiais (Powerpoints, videos, jogos, entre
outros), e era la também que os alunos muitas vezes submetiam trabalhos, que viriam
a ser avaliados pela mesma via.

Ao longo do estagio, idealizei e planifiquei diversas atividades que recorriam a
utilizacdo do computador, de modo a introduzir determinado conteldo ou a conciliar a
matéria dada de forma divertida e ludica.
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Os dados que o questiondrio nos favoreceu foram uteis no sentido de nos permitir
escolher e criar atividades que, de acordo com os nossos objetivos, atendessem aos
interesses e ao gosto pessoal dos alunos.

Neste sentido a pesquisa documental, revelou-se um método também ndao muito util,
pois os documentos escolares apenas acabaram por nos revelaram que a situacdo
socioecondmica dos alunos se situava entre a classe média e classe média baixa.

Das diversas atividades que foram desenvolvidas em sala de aula, optei por escolher
trés atividades para aprofundar e analisar. Estas atividades distribuem-se
equitativamente pelas trés areas disciplinares (Estudo do Meio, Portugués e
Matematica). Sendo que irei abordar também uma outra atividade realizada no ambito
da Matematica.

No entanto, ao longo do meu estdgio de investigacdo, procurei sobretudo criar
atividades com um enfoque multidisciplinar, ou seja, abrangendo vdrias areas
curriculares. Na prespetiva de Fazenda (2008), essa abordagem visa promover a
interdisciplinaridade, o que, por sua vez, contribui para o desenvolvimento de
habilidades cruciais, como o pensamento critico e criativo dos alunos. Além disso,
fomenta a aprendizagem ativa e capacita as criangas a enfrentarem desafios de
resolucao de problemas.

A interdisciplinaridade, como delineada por Fazenda (2001), é compreendida como
uma abordagem educacional que visa uma compreensdo mais aprofundada e
integrada do conhecimento. Envolve a colaboracdo e a interacdo entre diferentes
areas curriculares, desafiando a abordagem tradicional de ensino, onde os conteudos
sdo frequentemente ensinados de forma isolada, sem conexdes aparentes.

A autora enfatiza que a criacdo de conexdes significativas entre diferentes
conhecimentos enriquece a compreensdao de temas ou problemas especificos por
parte dos alunos. Essa perspetiva é particularmente relevante quando enfrentamos
desafios complexos na sociedade contemporanea, como questdes ambientais, sociais
e tecnoldégicas. Tais desafios ndo podem ser eficazmente abordados por meio de uma
Unica disciplina, exigindo, em vez disso, uma abordagem que aproveite a diversidade
de perspetivas e habilidades oferecidas por diferentes areas do conhecimento.

Deste modo, ao enfrentar problemas e situacbes complexas que permitem a
integracdo de multiplos conteudos de diversas areas curriculares, os alunos sao
incentivados a estabelecer conexdes entre eles, a pensar de maneira ampla e a buscar
solucbes inovadoras e abrangentes. O que ndo sé estimula o processo de
aprendizagem como contribui para a formacdo de individuos mais preparados para os
desafios contemporaneos e para um mundo em constante evolucdo, onde a
colaboracdo e a integracdo de conhecimentos sdo cada vez mais valorizadas.
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De maneira que, irdo ser abordadas e analisadas neste relatdrio de investigacdo duas
atividades realizadas em sala de aula de carater interdisciplinar.

4.1. Atividade “Storyjumper”

Uma atividade desenvolvida no ambito de Portugués, foi a realizacdo de uma histdria,
mais especificamente uma narrativa, no programa “storyjumper”.

O principal objetivo com a realizacdo desta atividade, foi que, através da realizacdo de
uma histéria, as criancas desenvolvessem a sua criatividade, e que mobilizassem e
aperfeicoassem os seus conhecimentos acerca das carateristicas da narrativa, matéria
que ja tinha sido anteriormente abordada em sala de aula, de modo que esta ficasse
bem consolidada.

A escolha e proposta deste programa especifico ocorreu, pois, a meu ver, e da minha
colega, constitui-se como um programa ludico e divertido, ideal para a criacdo de um
livro. Para além disto, atendia aos nossos objetivos, permitindo que as criangas
desenvolvessem habilidades de leitura e escrita. Para além disto, possibilitava a
avaliacdo e interacdo entre os colegas, permitindo que as criangas explorassem a sua
imaginacdo e criatividade, desde a escrita, a personalizacdo, ilustracdo e edicdo da
historia.

Foi proposto a cada crianca que, através da utilizacdo do seu computado ou tablet,
deveria com base nas carateristicas da narrativa, recorrer a vdrias imagens, ilustracdes,
fotos, textos, cenarios, dudios ou personagens, para criar uma narrativa inventada por
Si.

As estagiarias definiram que o tema seria livre, para que as criancas pudessem
desenvolver a sua imaginacdo e criatividade também no que toca a este ponto.

Mais tarde, com recurso ao projetor da sala, os trabalhos seriam apresentados a
turma, que no final de cada apresentacdo deveria dar o seu contributo, referindo se o
colega obedeceu e respeitou as carateristicas da narrativa, e o que deveria melhorar.

No final das apresentacdes os alunos deveriam ter em conta os comentdrios feitos pela
turma e pelos professores, fazendo as alteracdes necessarias, caso fosse preciso, e
apos isto, os trabalhos deveriam ser colocados na plataforma “Classroom”.

Através das observacdes das estagiarias, e do didlogo entre si e com o professor, foi
possivel concluir que os alunos precisavam de treinar a escrita, uma vez que
apresentavam alguma dificuldade na escrita de certas palavras e na organiza¢do de um
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texto narrativo coerente, que deveria ser feito de acordo com uma introducdo,
desenvolvimento e conclusdo, respetivamente. Tendo sido deste modo que surgiu a
proposta e consequente realizacdo desta atividade.

Decidimos propor a utilizagcdo da aplicagdao “Storyjumper” para a escrita individual de
uma histéria. Procurdmos integrar as tecnologias de informacdo e comunicacdo na
nossa proposta, de modo que as criancas pudessem criar um pequeno livro interativo
de uma forma ludica e divertida, para que isto disputasse a sua motivacao e interesse,
e deste modo, a aprendizagem fosse mais eficaz e divertida.

Os alunos comecariam por escrever a histdria do livro numa folha, que posteriormente
seria corrigida pelas estagidrias, e devolvida, para que as criangcas tivessem
oportunidade de corrigir os erros antes de comecar a passar a histdria escrita em papel
para a aplicagdo “Storyjumper”.

As estagidrias caberia a fun¢do de orientar o trabalho dos alunos, esclarecer duvidas, e
explicar a forma correta de escrever determinadas palavras e porqué, a medida que
iam corrigindo os erros ortograficos em conjunto com os mesmos.

De modo que, foi realizada a seguinte planificacdo:
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Objetivos

1. Redigir
textos
narrativo com
temitica livre,
com utilizagdo
correta das
formas de
representagdo
escrita (grafia,
pontuagdo,
configuragdo

grafica e sinais

Contetdos

* Ortografia e

pontuagdo:
-Texto 1. Folha;

2. Lapis;

3. Borra

-Sinais de
pontuag3o: dois
pontos; cha;
reticéncias e
virgula.

Recurs | Apresentac

estagiarias
devem
comegar por
explicar a
atividade.
Devem
referir que o
objetivo é a
construgdo
de um livro

no

StoryJumper

Desenvolvimento da Situnacio de ensino/aprendizagem

Exploragio da Tabela

Atividade
realizada
individualme
nte.

*Queas
criangas
imaginem
uma
histéria e
pratiquem
a
construgdo
de textos
coesos e

coerentes:

* Que as
criangas
tenham
dificuldades
de
concentracd
ono
trabalho que
deve ser
realizado.

*Que as

criangas

- “Quais 530 as
partes que
constituem um
texto?”
-“Qualéa
informag3o

quea

s,

O qué?

*Se as criangas
estdo atentas e
participativas
na atividade.
*Se conseguem
falar na sua vez
de forma

. q

deve conter?”

*Se conseguem
etéma
iniciativa de

escrita).

2.Escrever
textos
narrativos com
temadtica livre,
organizados
em
paragrafos,
coesos,
coerentes e
adequados as
convengdes de
representagio
grafica.

-Textos de
caracteristicas:
narrativas.

-Planificagdo de
texto:
organizag3o,
hierarquizagdo
de ideias;

-Textualizag3o:
caligrafia;
ortografia e
pontuagdo;
vocabulario;
construgdo
frasica
(concordancia
entre
elementos),
mecanismos de
coesdo e de
coeréncia
(retomas
nominais e

e que para
talé
necessario
primeiro
construir o
texto.

-Treinem a
caligrafia e
ortografia;

-Treinem a
planificagd
o e divisio

do texto

(introdugdo

B
desenvolvi
mento e
conclus3o
em
paragrafos
eas
informacde
s que cada
um destes
deve
possuir).

- Treinem o
uso dos
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em imaginar
uma histéria
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em construir
textos
coesos e
coerentes;

* Sintam
dificuldades
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Como?
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direta;
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tempos verbais
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discursivos);
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género, frases,
vocabuldrio,
ortografia e
pontuag3o.

sinais de
pontuacio.

-Utilizem
um
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diversificad
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-Treinema  wvecabuldrio
revisio de  diversificado
texto; ena
construgdo
frasica
{emprego de
mMecanismos
de coesdo e
de coeréncia
como a
adequagdo
dos tempos
verbais e dos
conectores

discursivos);

- Sintam
dificuldade
em realizar a
revisdo do

seu texto.

Quadro 1 - Planificacdo da atividade “Storyjumper”

As estagiarias comecaram por propor a atividade a turma, sugerindo a criacdo
individual de um livro no programa “Storyjumper” por parte de cada aluno, o que
deixou as criancas entusiasmadas pois estas ja conheciam o programa e gostavam de
trabalhar com ele, tendo comegado desde logo a trocar ideias entre si:

Aluna A: A minha histdria vai ser sobre uma menina e tua?

Aluna B: Ainda nao sei, vou pensar.

Aluno L: O meu vai ser sobre um menino que vai a uma festa, a “desfolhada”.
Aluno G: Eu ainda ndo sei o que vou fazer, mas vai ser sobre futebol.

No entanto, as estagidrias explicaram que numa primeira fase, as criancas teriam de
escrever uma histéria, de acordo com a sua criatividade e imagina¢ao, em papel, numa
folha de linhas, respeitando o limite das margens.

Foi também explicado que as criancas deveriam atender as carateristicas da narrativa,
consultando os documentos solicitados na plataforma “Classroom” caso
necessitassem, devendo ter também em atencdo a ortografia e os sinais de pontuacao.

A turma deu inicio ao seu trabalho, transpondo uma histéria imaginada por si, para o
papel. A medida que iam escrevendo a histéria, iam consultando as estagiarias, que
circulavam pela sala, para esclarecer as suas duvidas:

Aluna B: “Professora, é assim que se escreve esta palavra?”
Estagiaria: “Acho que te falta uma letra B... qual serad e onde?”

Aluna B:” Ah falta-me um r aqui, certo?”
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Estagiaria: “Exato é isso mesmo!”

A medida que iam terminando, as criancas colocavam o dedo no ar para informar que
ja tinham terminado e para pedirem autorizacdo para se deslocarem até a mesa das
estagiarias, onde estas iriam proceder a corre¢ao dos textos.

Aluno A: Professora ja terminei o texto.
Estagidria: Revé para ver se ndo te enganaste a escrever nenhuma palavra.
Aluno A: Ja revi e penso que nao.

Apds terem terminado a escrita da sua histéria e de reverem o texto. As criangas
deslocavam-se entdo até a mesa das estagidrias, para que estas pudessem proceder a
correcdo e revisdo conjunta do texto com cada crianca:

Estagidria: Entdo vamos Ia ver, uma vez que mudaste de assunto, deverias colocar aqui
um ponto final paragrafo e mudar de linha ndo concordas?

Aluno A: Sim professora, tem razao.

Estagiaria: Esta palavra ndo estd correta, escreve-se “apaixonada” e ndo
“apaichonada”.

Aluno A: Agora que o texto jd estd corrigido posso comecgar a fazer o meu livro no
“Stroyjumper”?

Estagiaria: Sim, agora podes fazer o teu livro no “Storyjumper” tendo em conta as
alteragdes feitas ao teu texto.

Aluno A: Ok professora, muito obrigada.

Estagiaria: “Como aqui ja estavas a falar de outro acontecimento, deverias ter feito um
paragrafo, e aqui deverias ter posto um travessao antes da fala, pois é uma fala direta
da personagem, tens de ter em atencdo isto quando fores escrever o teu livro no
“Stroryjumper”.

Aluno S: “Certo professora, obrigada”.

A correcdo era feita em conjunto com as criancas, para que fosse mais facil para as
mesmas entenderem onde tinham errado, porqué, qual a forma correta da escrita do
texto e ortografia de determinada palavra. As estagidrias iam corrigindo o texto a
medida que explicavam a cada aluno de que modo deveriam ser feitas as alteracgdes
para corrigir o que ndo estava correto e porqué.

Apds terem criado uma pasta na plataforma “Classroom” para que os alunos
colocassem o seu projeto, as estagidrias indicaram aos alunos que deveriam dar inicio
ao seu trabalho na aplicacdo “Storyjumper”, tendo em atencdo a correcdo do seu texto
previamente feito em papel.
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Apds o livro estar terminado, as criangas deveriam proceder a sua submissdo na
plataforma “Classroom”, nessa respetiva pasta.

A medida que as criangas iam iniciando o seu projeto no storyjumper, interagiam com
as estagidrias e entre si de forma entusiasmada:

Aluna M: B, gostas da boneca que eu escolhi?

Aluna B: Sim gosto, e tu gostas deste fundo?

Aluna M: Sim!

Aluna B: Professora, acha que fica melhor assim ou assim?

(...)

Aluno J: Professora ja terminei o meu livro, posso colocar na “Classroom”?
Estagidria: Sim claro.

Num outro dia, foi feita a apresentacdo de cada livro por parte de cada crianca com
recurso ao quadro interativo e ao projetor. O livro de cada crianca era projetado a
medida que esta apresentava e contava a sua historia:

Aluno S: “Aqui estd o José (apontando para a personagem), o sonho do José era ser
jogador de futebol profissional...”.

No final de cada apresentacdo, era pedido aos colegas que tecessem comentarios
relativos a apresentacao.

Estagidrias: O que acharam do livro da A?

Procuramos com esta questdo que os alunos pudessem tecer comentarios e fazer uma
avaliacdo acerca do trabalho dos colegas, apelando a criticas construtivas.

Aluna B: Eu gostei muito de ouvir e de ver a histéria da A, as ilustracdes estavam muito
bem feitas.

As estagiarias e o professor faziam questdo de elaborar uma critica também:

Estagiaria: J, a tua histdéria estd muito original, mas enganaste-te a escrever uma
palavra, deves corrigir e voltar a colocar na “Classroom”.

(Notas de campo — maio 2021)
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Figura 1- Execucdo da atividade “Storyjumper” em sala de aula

Penso que os objetivos da atividade foram cumpridos, pois foi possivel observar que as
criangas antes e durante a realizacdo desta atividade, realizaram pesquisas e
consultaram os documentos facultados pelo professor no Classroom acerca da
narrativa e das carateristicas da mesma, trocando ideias entre si.

Apbs a realizacdo da atividade, foram feitas varias observacdes por parte dos alunos:

Aluno G: Gostei de fazer esta atividade porque no storyjumper temos muitas figuras
gue nos ajudam a construir a histéria, e é mais divertido fazer a histdria assim do que
s6 no papel.

Aluno R: Eu com esta atividade aprendi a escrever algumas palavras que ndo tinha
escrito bem, e aprendi a trabalhar melhor com o Storyjumper.

Tendo em conta estas observacdes feitas pelas criancas, a observacdao direta das
estagidrias e todos os outros parametros da grelha de avaliacdo, é possivel concluir
gue avaliacdo geral desta atividade é positiva, sendo que concluimos que de um modo
geral, apesar dos erros ortograficos, as criancas demonstraram ser capazes de
respeitar as carateristicas da narrativa, elaborando um texto com introducdo,
desenvolvimento e conclusdo, utilizando diversas personagens, e recorrendo a um
narrador.
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Apds a correcdo do texto, junto das estagidrias, foi possivel verificar que as criancgas se
mostraram atentas aos erros de ortografia, fazendo as devidas alteracées no livro
construido no “Storyjumper”, embora tenham sido registados pequenos
esquecimentos em algumas palavras, que foram posteriormente alteradas pelos
alunos.

Esta atividade foi planificada e realizada em trés dias distintos, num primeiro dia (num
bloco de 1h) as criangas deveriam escrever o texto em papel e corrigi-lo junto das
estagiarias, e num segundo dia (num bloco de 1h30) deveriam passar o texto para a
aplicagdo storyjumper e criar uma histdria recorrendo a animagdes. A apresentagao de
cada histdria foi feita num outro dia (num bloco de 1h30), conforme planeado.

A atividade decorreu conforme o planeado no que toca a gestdao do tempo, apesar de
algumas criangas terem terminado o texto em papel e terem comegado logo a
construir a histéria no storyjumper no primeiro dia, e outras se terem atrasado um
pouco e no primeiro dia ainda estarem a terminar o texto em papel.

No entanto, tudo decorreu dentro do tempo previsto, estando todas as apresentagdes
prontas no dia da apresentac¢ado de cada trabalho.

4.2. Atividade “Kahoot”

A atividade desenvolvida no ambito do Estudo do Meio foi a realizagdao de um
powerpoint interativo, como forma de introduzir matéria relativa aos setores de
atividade, e posteriormente a realizacdo de um “Kahoot” de perguntas, como forma de
consolidacdo dos contéudos abordados anteriormente. Tendo sido elaborada a
seguinte planificacdo para esta atividade:
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1. Reconhecer a
agricultura,
pecudria,
silvicultura,
pesca, industria,
comeércio e
servicos como
atividades
econdmicas
importantes em

Portugal.

2 Identificar os
principais
produtos
agricolas

portugueses

(vinho, azeite,

frutos, cereais,

cortiga...).

3. Identificar os
principais
produtos da
floresta
portuguesa
(madeira,

resina...).

4. Identificar os
principais
produtos
ligados a
pecudria

(produgdo de

carne, ovos,

leite...).

S. Identificar os
principais
produtos da
inddstria
portuguesa
(téxteis,
calgado, pasta
de papel,
conservas,
derivados de

cortiga...).

1.Quadro
Bloco 6 — A interativo
Descoberta ]
Das Inter- Principais
Relagdes Atividades 2.Comput
Entre A Produtivas ador;
NaturezaEA Nacionais
Sociedade 32

Projetor;

4.Ccoluna
s
S.
PowerPoi
nt
“Atividad
es
Econdémic
as

Nacionais

”

As
estagidrias
apresentam
um
PowerPoint
acerca das
atividades
econdémicas
nacionais.
Apds
visualizagdo
do
Powerpoint,
serd
proposta a
realizagdo
do jogo
“Kahoot”.
Este jogo
consiste em
diversas
perguntas
que os
alunos

devem
responder

de forma a
ganharem
pontos.
Quem
obtiver a
maior
pontuagdo,
aparece no

pédio no

final do jogo.

Atividade
realizada em
grande

grupo.

*Que as
criangas
consigam
aprender e
relacionar
os
contetdos
abordados
com o0 jogo
ecomas
perguntas

do mesmo.

*Que as
criangas
aprendam
quais os
vérios
setores
econémico

S.

*Que as
criangas

consigam
reconhecer

as
carateristic
as de cada

setor.

*Que as
criangas ndo
consigam
ficar atentas
avisualizar o
Powerpoint,
e que por
isso tenham
dificuldades a
responder as
perguntas do

jogo.

*Que as
criangas ndo
consigam
compreender
as diferengas
entre os
vaérios
setores de

atividade.

*Que as
criangas
sintam
dificuldades
em
identificar os
setores de
atividade
corresponde
ntes a
determinada

profissdo.

- “Alguém
sabe o que
sdo setores

de

atividade”?

- “Alguém
tem

davidas?”

- “Manuel,
queres
ajudar o teu

colega?”

“Quala
diferenga
entre os

varios

setores?”

- “Qual serd

o setor mais

utilizado em

Portugal?”

- “Sera que
Portugal
exporta mais
do que

importa?”

O qué?

*Se as criangas
estdo atentas e
participativas na

atividade.

*Se conseguem
falar na sua vez
de forma

ordenada.

*Se conseguem
relacionar as
questSes com a
matéria

abordada.

*Se cooperam

com os colegas.

*Se demonstram
interesse e

curiosidade.

* Se conseguem
reconhecer os
principais setores

de atividade.

*Se se mostram
mais motivadas a

realizar o jogo.

*Se demonstram
os
conhecimentos
que aprenderam
no PowerPoint
através das suas
respostas no

jogo.

Como?

*Observagdo

direta;

*Questdes para
apoiar as

aprendizagens.

*Jogo Kahoot-
respostas dos
alunos as
questdes do

jogo.

Quadro 2 - Planificacdo da atividade “Kahoot”
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Durante o PowerPoint, procuramos que este fosse o0 menos expositivo possivel, sendo
gue iamos apelando a comentarios por parte dos alunos, a opinides, e a questdes que
pudessem ter.

A atividade “Kahoot” serviu também como forma de avalia¢do, para que tentdassemos
perceber se a matéria tinha sido compreendida pela turma, e para identificar
eventuais dificuldades.

Escolhemos utilizar esta ferramenta porque, para além de ser uma das aplicagdes
preferidos das criangas de acordo com o questiondario, permitia a aprendizagem ativa
por parte dos alunos e o desenvolvimento da capacidade de competir de forma
saudavel e divertida.

Este jogo consistiu na elaboragdo de algumas perguntas relativas a esta matéria. As
perguntas eram projetadas no quadro e lidas em voz alta pelas estagiarias. As criancas
deveriam responder individualmente através dos seus dipositivos (tablet, telemdvel ou
computador) que estavam conectados ao jogo, selecionando dentro do tempo
permitido (30 segundos), a op¢do correta de entre as quatro possiveis respostas
apresentadas. Cada resposta possivel encontrava-se representada num bloco, sendo
associadas por quatro cores e quatro figuras geométricas diferentes cada uma, tal
como mostram as fotografias:

A Terciario. & Primario e terciario.
@ Primario, secundario e - | W Primario.

Figura 2- Questdes da atividade “Kahoot”
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No final do jogo, era apresentado um pddio, onde estavam representadas as trés
criangas (em primeiro, segundo e terceiro lugar) que tinham acertado um maior
numero de perguntas no menor tempo possivel.

A atividade foi realizada em grande grupo, uma vez que o jogo foi projetado no
guadro, no entanto, cada crianca respondia individualmente do seu lugar, como
mostra a fotografia:

Figura 3 — Execucdo da atividade “Kahoot” em sala de aula

Relativamente a implementacdo desta ferramenta de jogo, importa salientar que esta
despertou o interesse e motivacdao dos alunos, que desde logo se mostraram muito
entusiasmados com a realizacdo desta atividade, antes e durante o seu
desenvolvimento.

O entusiasmo das criancas foi notério mal propusemos a atividade:
Turma: “Vamos fazer um Kahoot professora ? Yes! Adoramos o Kahoot!

Esta ferramenta de jogo ja tinha sido realizada anteriormente pelo professor, sendo
muito apreciada pela turma. Todos os alunos participaram nesta atividade,
manifestando o seu agrado perante a mesma através de varias observagoes:

Aluno A: “Podemos jogar outra vez? Por favor!”

Aluno J: “Amanha podemos fazer outro “Kahoot”?”
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7 IH

Aluno L: “Adoro quando jogamos “Kahoot

Apds estas manifestacdes, desde logo foi possivel perceber que a atividade estava a
ser interessante para os alunos, sendo visivel a motivacdo que a atividade provocou
nos estudantes, algo que ia ao encontro dos nossos objetivos, pois despertar o
interesse e motivagdo das criangas era essencial.

Esta atividade era destinada aos alunos do 42 ano de escolaridade, enquanto os de 32
ano realizavam outra tarefa.

Mesmo os alunos que ndo estudaram esta matéria, devido ao facto de estarem a
abordar matéria de 32 ano, quiseram participar nesta atividade:

Aluna I: “Professora, nés também podemos jogar? Também queremos!”

Apds a realizacdo do Kahoot, a turma pediu para jogar novamente, insistindo bastante
e dizer que gostavam de repetir a atividade. Uma vez que ja estdvamos nos ultimos
minutos do ultimo bloco do dia e apesar de termos realizado a tarefa dentro do tempo
previsto (bloco de 1h30), ndo foi possivel ter tempo para repetir a atividade
novamente. No entanto, a mesma foi realizada novamente no dia seguinte de manha,
e os alunos voltaram a vibrar como se fosse a primeira vez. Mal chegdmos a sala,
comecaram logo a perguntar quando iamos “jogar” Kahoot. E inclusive, foram varios os
alunos que, em casa, recorreram ao jogo para estudar a matéria dada, e claro, para se
divertirem!

Aluna B: “Professora, ontem voltei a fazer o jogo em casa e acertei em mais
respostas!”

Aluno A: “Eu também!”

(Notas de campo — maio 2021)

O facto de o link do jogo, tal como todos os powerpoints e documentos utilizados em
aula serem colocados na plataforma Classroom, possibilita que as criancas os
consultem quando estdao em casa ou fora do espaco escolar, o que é bastante positivo.

Apds realizagao do Kahoot pela segunda vez, foi possivel verificar um elevado nimero
de respostas corretas, tendo sido registadas mais respostas acertadas do que no
primeiro jogo. O que nos levou a concluir que houve uma consolidagdo dos
conhecimentos apds a realizacgdo do jogo pela primeira vez, as criangas
compreenderam o porqué de determinada resposta ser a correta, e demonstraram ter
percebido isso no segundo jogo realizado.

Importa também referir que, apds a realizacdo desta atividade e do link do jogo ter
sido colocado na plataforma “Classroom”, varios alunos afirmaram ter recorrido a esta
plataforma em sua casa para jogar novamente ao jogo, o que ndo sé é um facto
bastante curioso, como é algo que atende ao nosso maior objetivo com a realizacdo
deste tipo de propostas, que as criancas possam aprender a partir do brincar. E o facto
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de termos registado um numero muito mais elevado de respostas corretas no dia
seguinte, com a segunda realizacdo do jogo, comprova isso mesmo, o que nos levou a
concluir que os objetivos com a planificacdo desta atividade foram atingidos com
sucesso:

Aluno L: Professora sabias que ontem voltei a jogar ao jogo do Kahoot em minha casa?
Aluna B: Eu também!

No que concerne as dificuldades inerentes a realiza¢cdo do jogo, nenhum aluno afirmou
ou demonstrou ter sentido dificuldades na realizacdo do mesmo, no entanto, algumas
das perguntas e respostas foram debatidas no final, de forma que os alunos que
erraram compreendessem o porqué da sua resposta ndo ser a certa. Sendo que as
estagiarias fizeram questdo de, em conjunto com as criangas, debater o porqué de as
outras respostas ndo serem as corretas, e ser sim determinada resposta.

Relativamente as aprendizagens realizadas, foi possivel concluir que a turma tinha
compreendido bem a matéria dada, tendo respondido de forma correta a maioria das
perguntas. Naturalmente, que o mesmo ndo aconteceu com os alunos que
desconheciam a matéria, no entanto, os mesmos demonstraram-se bastante felizes
por terem participado na atividade com os colegas.

4.3. Atividade “Scratch”

No ambito da matematica, de forma a consolidar os conhecimentos acerca das
Isometrias, conteldo abordado em sala de aula, foi proposto aos alunos que criassem
uma animac¢do recorrendo a utilizagdo do programa “Scratch”, e que, através do
mesmo abordasse o tema das Isometrias, explicando-o com recurso as
particularidades do programa, para, posteriormente, apresentar a turma.

Esta proposta foi feita na primeira semana de estdgio, de modo a dar continuidade a
este tema, que fora abordado pelo professor anteriormente a chegada das estagiarias,
de maneira que, foi algo acordado entre o professor e as estagidrias, sem haver uma
planificagdo prévia da atividade.

Este trabalho foi proposto na plataforma “Classroom” e realizado de forma individual,
pelos alunos no seu computador. Decidimos que seria feito individualmente para que
cada crianca pudesse explorar o programa em questdo, recorrendo a uma linguagem
basica de programacao, e utilizando os seus conhecimentos prévios, para explorar o
tema das Isometrias, consolidando a matéria dada anteriormente acerca do mesmo.

Os alunos demonstraram-se bastante satisfeitos, pois j& conheciam o programa, era
um habito utilizd-lo em contexto escolar, sabiam manused-lo e afirmavam gostar
muito de trabalhar com a Scratch:
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Estagidria: Gostas de trabalhar com o Scratch?
Aluno A: Sim
Estagidria: Porqué?

Aluno A: Porque adoro programar e com este programa posso programar varias coisas a minha
escolha.

Os alunos demonstraram-se bastante empenhados, recorrendo ao manual escolar
para consultar a matéria, como forma auxilio no que toca a realizacdo do seu trabalho.

No que toca as dificuldades sentidas, contrariamente ao que definimos como
dificuldades previstas na planificagdo, os alunos, ndo tiveram dificuldades de maior em
programar e trabalhar com o programa “Scratch”. No que toca a matéria abordada, os
alunos por vezes apresentaram algumas duvidas em compreender qual a diferenca,
principalmente entre a simetria de rota¢ao e a simetria de translacao. No entanto, as
estagiarias e o professor iam dando apoio as varias mesas, e apelando a que as
criangas consultassem o manual afim de compreenderem e entenderem o que
diferenciava os varios tipos de simetria:

Estagidria: Qual a diferenga entre esta figura e esta?
Aluna L: E que aqui ela esta rodada ao contrério.
Estagidria: Exato, e que nome se da a esta simetria?
Aluna L: Simetria de rotacdo (Ap6s ler no manual).

Estagiaria: Boa, entdo agora vamos tentar perceber qual a diferenca entre a simetria
de rotacao e a de reflexao, o que te parece?

As criancas colocavam sempre o dedo no ar para qualquer esclarecimento sempre que
necessario, sendo que apds a realizacao desta atividade.
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Apds terminarem o seu trabalho, o mesmo deveria ser colocado na plataforma
“Classroom”, onde seria avaliado e comentado pelos professores.

Foi possivel concluir que, através da consulta do manual, e da constru¢dao de uma
animagdo no “Scratch”, as criangas conseguiram consolidar os conteldos desejados,
demonstrando perceber o significado de conceitos como por exemplo “simetria de
rotacdo”, “simetria de reflexdo”, “simetria de translacdo”, sabendo distingui-los e
explicad-los, recorrendo a exemplos.

Aluno A: Aqui na simetria de rotagao, a figura roda, na de translagdo sai de um
sitio para outro, e na de reflexdo, a figura esta em espelho.

(Notas de campo — maio 2021)

Foi possivel observar também que as criangas recorreram a plataforma “Classroom”
para consultar o trabalho dos colegas e aprender através dos mesmos também.

4.4. Atividade “Area e Perimetro”

Também no dmbito da matemdtica, foi realizada a atividade “Area e Perimetro” de
forma a abordar o conceito de “Area” e a consolidar e a diferenciar o mesmo do
conceito de perimetro.

Os principais objetivos com a realizacdo desta atividade, era que as criangas
conseguissem compreender o conceito de “drea” e de “perimetro”, pois, apds
abordagem dos temas, foi possivel perceber que a grande maioria da turma estava
confusa acerca da definicdo destes dois conceitos, ndo conseguindo distingui-los.

Foi efetuada a seguinte planificacado:
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Quadro 3- Planificacdo da atividade “Area e Perimetro”



Decidimos propor a realizacdo de uma atividade, em que os alunos pudessem efetuar
medidas reais. Para tornar a atividade mais divertida, decidimos estendé-la até outros
espacos da escola, para que as criangas ndo se restinguissem apenas a sala de aula. Foi
colocado na plataforma “Classroom”, varios desafios aos quais as criangas teriam de
dar resposta. Entre eles, estavam o calculo do perimetro e drea da mesa, do quadro,
da sala e do campo de futebol da escola, tendo sido disponibilizadas fitas métricas,
réguas e todo o material necessdrio para o fazerem.

Este trabalho foi desenvolvido em grupos de 4 ou 5 elementos, que, a medida que
fossem fazendo as medi¢des, deveriam registar no caderno, para que no final,
pudessem fornecer as respostas na plataforma “Classroom”, e debaté-las entre si.

Os alunos comegaram por medir o perimetro e drea da mesa, tendo sido registadas
algumas das suas observagdes:

Estagiaria: O que estdo a fazer?

Aluno G: Estamos a multiplicar este lado da mesa por este.
Estagidria: Para obterem o qué?

Aluno J: O perimetro.

Estagiaria: Entdo e a drea? Como se calcula?

Aluno G: Estamos a fazer mal! A drea é que é lado vezes lado, para sabermos o perimetro
temos de somar este lado, mais este, mais este, mais este (apontando).

Apds os grupos terem identificado a diferenca entre a area e perimetro, procederam a
medicdo da mesa, do quadro, da sala e do campo de futebol, colaborando entre si,
pois enquanto uns membros do grupo seguravam na fita métrica, outros anotavam as
medigOes e realizavam os calculos entre si:
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Figura 5 — Execugdo da atividade “Area e Perimetro” em sala de aula

Tendo sido registadas algumas observacdes durante a medi¢cdo do campo de futebol:

Aluno S: Vamos colocar aqui a régua, e como ela so chega até aqui, tu colocas aqui o
dedo, para eu depois por a régua e medir daqui o que falta.

Aluno R: Ok, e quem anota?
Aluna A: Eu anoto aqui no caderno.

inal, u u u i jlcu u

No final, cada grupo colocou os resultados obtidos e os calculos efetuados na
plataforma “Classroom”. Os resultados foram debatidos, e foi possivel concluir que
foram consensuais entre os varios grupos, que calcularam corretamente o perimetro e
a area das respetivas coisas:

Aluno G: Apods termos feito as medi¢des, nds multiplicamos um lado da mesa pelo
outro para calcular a area.

Estagidria: E se quisessem calcular o perimetro qual era a diferenga?

Aluno G: Tinhamos de fazer este lado, mais este, mais este e mais este, para saber qual
era o perimetro.

Estagidria: Ou seja, segundo o G para calcularem o perimetro tinham de somar todos
os lados, estd correto, concordam ou alguém discorda?

Alunos: Todos os alunos concordaram.

(Notas de campo — maio 2021)

62



O principal objetivo da atividade, foi que, através do trabalho de grupo e cooperacao
entre si, as criangas conseguissem perceber como se calcula o perimetro, e a
diferencid-lo da drea, deixando de fazer confusdao entre ambos, pois, como ja foi
referido anteriormente, foi possivel verificar através da realizacdo de varios
“problemas” e exercicios que as criangas estavam a ter algumas dificuldades em
perceber como se calculava o perimetro, confundindo, algumas vezes, com o calculo
da area.

Algumas das dificuldades previstas, eram precisamente estas, que as criangas ndo se
lembrassem de como se calculava o perimetro, ou que confundissem com a férmula de
calcular a area de um retangulo/quadrado, esperavamos também que pudesse existir
algum conflito entre as criancas, uma vez que era um trabalho de grupo e que as
mesmas teriam de se organizar entre si.

Estas dificuldades vieram a confirmar-se. Tendo sido através do didlogo e das questdes
gue os professores iam fazendo para desafiar os alunos a refletir, que as criangas
conseguiram identificar a forma a aplicar para calcular o perimetro e para calcular a
area.

Relativamente aos conflitos que iam existindo, era também através da conversa que
procurdvamos ajudar as criancas com a resolucdo dos mesmos. Por vezes houve
discussOes acerca de quem iria apontar os resultados no caderno, de quem iria pegar
na régua para fazer as medicBes, o que chegou inclusive a gerar algumas zangas e
pequenas discussdes. No decorrer da atividade, os conflitos foram diminuindo, tendo
sido possivel com o passar do tempo observar que as criangas estavam muito
empenhadas e a cooperar entre si.

Creio que uma mais-valia da realizacdao desta atividade tenha sido permitir que as
criancas trabalhassem entre si, desenvolvendo a cooperagdao e capacidade de
colaborar entre si e em grupo. Sendo deste modo possivel concluir que o trabalho em
grupo foi um método adequado para a realizacdo desta atividade, pois foi possivel
observar que favoreceu o trabalho de cooperacdo e entre ajuda entre os alunos, tal
como a sua capacidade de resolucao de conflitos e problemas.

Uma vez que ja tinham sido realizados pequenos exercicios em sala de aula de uma
forma mais tedrica, através de “problemas” projetados no quadro interativo ou do
manual escolar, foi possivel concluir também que o facto de as criancas estarem a
fazer as suas proprias medicdes, e de se poderem descolar para além da sala de aula,
contribui para um maior interesse e maior colaboracdo na atividade, face a esses
exercicios que as criancas deveriam realizar no caderno.

Pois, quando decorreram essas atividades, foi possivel observar que, muitas vezes, os
alunos ficavam desatentos e pouco motivados, algo que ndo aconteceu com a
realizacdo desta proposta, que foi muito mais dindmica e interativa. Sendo que,
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concluimos que tenha sido esse facto que contribuiu para a aprendizagem dos alunos,
para uma melhor compreensao dos conceitos abordados e permitiu uma exploracdo
do espaco exterior & sala de aula.

4.5. Atividade “Robos”

Uma das atividades multidisciplinares desenvolvidas em contexto de sala de aula
consistiu na exploragdo de robds e na criagao de tapetes de jogo.

Propusemos esta atividade ao grupo com o principal objetivo de rever os conteldos
por nds lecionados anteriormente, a nivel das varias areas multidisciplinares, aliando
isto, a possibilidade de trabalhar também a d4rea das artes plasticas, e ao
desenvolvimento de vdrias aprendizagens, nomeadamente a nivel da programacgao dos
rob6s e para que os alunos pudessem beneficiar de todas as vantagens do uso da
robética que ja foram mencionadas anteriormente neste documento.

Esta atividade foi desenvolvida em grupos de trabalho, de 4 ou 5 elementos, ndo sé
porque os robds que tinhamos a disposicdao eram insuficientes para todas as criangas,
mas de modo a permitir que os alunos desenvolvessem capacidades de entre-ajuda e
colaboracgdo entre si.

Numa primeira fase, as estagidrias colocaram a disposicdo dos alunos varios robots,
para que as criancas pudessem explorar e aprender a programar robds, com recurso a
tapetes ja existentes.

Era esperado pelas estagiarias que as criangas, numa fase inicial, tivessem alguma
dificuldade em perceber como funcionavam os robds. Mas contrariando as
dificuldades esperadas, os alunos tiveram uma enorme facilidade em manusear os
rob6s, e em perceber como eles funcionavam, jogando com eles e conseguindo que
estes percorressem, no tapete, o caminho no sentido correto.

Para além de que, as criancas se mostravam bastante interessadas em explorar os
robos e os varios tapetes existentes, como mostram as fotografias:
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Figura 6,7,8,9,10,11,12 e 13 — Exploracdo dos robds e tapetes fornecidos pelas estagiarias



Para este momento de exploracdo, foi elaborada a seguinte planificacao:
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Quadro 4 - Planificacdo da atividade “Rob6s” — momento de exploracdo
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Numa fase seguinte, ja num outro dia, foi proposto as criancas que, em pequeno grupo

(os mesmos grupos), construissem os seus proprios tapetes, sendo que o tema deveria

abordar uma matéria ja anteriormente estudada. Sugerimos também que cada grupo

abordasse um tema diferente, e que tentassem explorar as varias dreas de conteudo,

de forma a tornar a aprendizagem mais rica e diversificada. As criancgas ficaram muito

entusiasmadas com esta proposta, tendo abordado vdrios temas que constam das

aprendizagens essenciais, das metas e do programa curricular destinados ao 49 ano,

indo ao encontro da seguinte planificacdo:
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Quadro 5 - Planificacdo da atividade “Rob6s” — momento de execucdo

67




Apds uma discussdo conjunta de varios temas que poderiam ser abordados, foi
definido um tema a abordar por parte de cada grupo:

Estagidrias: Dos varios temas que viemos a falar nas ultimas semanas, relativos as
varias dreas curriculares, cada grupo deve escolher um tema para o seu tapete, e
elabora-lo conforme o mesmo.

Aluno S: Professora, nés gostavamos de fazer sobre aquela matéria que demos a
estudo do meio sobre os continentes e oceanos.

Estagiarias: Muito bem meninos, e os outros grupos que tema gostariam de fazer?
Aluna B: Pode ser sobre a Unido Europeia professora?

Estagiarias: Pode sim. E os outros grupos? Ainda ha vérios temas que podem escolher
como por exemplo os setores de atividade ... podem também escolher algo que aborde
a drea do portugués, como por exemplo as carateristicas da narrativa ou grau dos
adjetivos, entre outros temas possiveis.

Aluno A: Professora nds ficamos com o portugués.
Aluno S: Professora nés podemos fazer sobre a matematica?
Estagiarias: Podem sim!

Esperdvamos que nesta fase pudessem existir alguns conflitos entre os alunos, por
guererem abordar o mesmo tema, ou pelos elementos do grupo ndo concordarem
todos com determinada matéria, de tal modo que considerdmos que talvez fosse
necessario realizar um sorteio. No entanto, houve um consenso na escolha dos temas
entre todos os grupos, de modo que nao foi necessario elaborar nenhum sorteio.

FicAmos bastante satisfeitas pelo facto de as criancas terem seguido os nossos
conselhos, de procurar criar tapetes ao nivel de diferentes areas curriculares e
diferentes temas, tendo sido possivel obter 5 tapetes (dos quais cada grupo fez um
tapete) que englobavam varias areas de conteudo.

Trés tapetes cujos temas eram a unido europeia, 0s continentes e oceanos, e 0s
setores de atividade, abordavam a area do estudo do meio. Havia também um tapete
que se debrugava sobre a area da matematica, abordando o calculo mental e a
realizacdo de exercicios de multiplicacdo, divisdo, somas e subtracdes, e por fim,
existia um ultimo tapete que abordava area do portugués, mais concretamente, os
graus dos adjetivos.

Cada grupo reuniu-se, e discutiu entre si como iriam construir o seu tapete, tendo sido
registado o seguinte didlogo:

Aluna A: Eu acho que deviamos ter umas cartas, com perguntas acerca do grau dos
adjetivos, depois a pessoa que calhasse numa determinada casa, tinha de responder
corretamente as perguntas.
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Aluna G: E se errasse?

Aluna A: Tinha de recuar 5 casas, por exemplo.

Aluna B: Parece-me bem.

Aluna A: Entdo eu vou fazer as perguntas mais o L e vocés constroem o tapete.
(...)

Estagiaria: Entdo de que forma vdo construir este tapete de modo a abordar o tema
dos setores de atividade?

Aluno D: Podiamos fazer perguntas como por exemplo o grupo deles esta a fazer.

Aluna B: E se cridssemos uns cartées como ha no jogo do monopdlio, e eles tinham de
responder quando calhassem nas casas coloridas?

Estagidria: Parece-me uma excelente ideia!

Os alunos tiveram a oportunidade de construir, em grupo, vdrios tapetes, recorrendo a
diversos tipos de materiais como réguas, lapis de cor, papel de parede, entre outros.

Figura 14,15,16,17,18 e 19 — Criagdo de tapetes de jogo
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Figura 20,21,22,23,24 e 25- Criagcdo de tapetes pelos varios grupos
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Neste momento o professor e as estagiarias circularam pela sala, procurando
esclarecer duvidas, e resolver possiveis conflitos que iam surgindo e que ja eram
esperados:

Aluna A: Professora o R ndo me deixa fazer.

Estagiaria: Tenham calma meninos, todos podem fazer, vamos dividir as tarefas
gue tal? O que vos falta?

Aluno R: Depois de eu desenhar isto aqui falta pintar ali.
Estagidria: Entdo tu podes desenhar e a tua colega pintar que tal?

Apds os tapetes estarem construidos, propusemos as criancas que, para além de
explorarem o tapete que construiram, jogassem também com os tapetes dos colegas.
De modo que, dirigimos-mos até ao pavilhdo de ginastica, para que os varios tapetes
fossem dispostos pelo chdo, e de forma rotativa, os alunos pudessem jogar e explorar
os varios tapetes existentes com recurso a robos.

Foram determinados 15 minutos para cada tapete, de seguida, as criancas deveriam
rodar e seguir para o préximo tapete, de modo que conseguissem passar por todas as
“estacOes” e explorar todos os tapetes.

Figura 26,27,28 e 29- Exploragao dos tapetes elaborados
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Os alunos mostraram-se bastante motivados e concentrados no que toca a exploragao
dos rob6s e dos tapetes dos colegas, tendo sido registadas algumas observagoes
durante a realizagao da atividade:

Aluno D: Professora, posso jogar mais um pouco com este tapete?
Estagiaria: Claro que sim, mas porqué este?
Aluno D: Porque me estou a divertir muito a jogar com ele.

Aluno A: D, tens de vir experimentar o tapete que o meu grupo construiu! E depois
tens de me mostrar o teu também!

Figura 30,31,32,33,34 e 35- Exploragdo dos vdrios tapetes
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Esta atividade foi bem-sucedida, atendendo aos objetivos propostos para a mesma,
nomeadamente no que toca ao empenho e motivagao das criangas. A turma mostrou-
se bastante focada e concentrada na exploragao dos robos, sendo que foram feitos
alguns comentarios no fim da atividade:

Aluno I: Professora adorei o tapete do grupo do A, e gostei muito desta
atividade e de trabalhar com os robos.

Aluna B: Sim podemos repetir mais tarde por favor?
(Notas de campo —junho 2021)

O facto de os alunos estarem a trabalhar em pequenos grupos, possibilitou a
capacidade destes desenvolverem estratégias de resolucdao de conflitos entre si, a sua
capacidade de entre-ajuda, as suas competéncias sociais e discursivas, contribuindo
também para que aprendessem a respeitar a opinido do outro e para desenvolverem a
sua criatividade.

Foi-nos também possivel perceber que, apesar de por vezes as criangas terem algumas
duvidas em responder as questdes que eram feitas no tapete, e consequentemente
terem de recuar as casas indicadas, foi possivel perceber que de um modo geral as
criancas tinham estas aprendizagens bem consolidadas, o que facilitou a resolucao
desta tarefa.

4.6. Atividade “Escape Room”

Na ultima semana de estagio, de modo a rever os conteudos lecionados nas semanas
anteriores através de um jogo, decidimos propor uma atividade de “Escape room”,
tendo sido realizada a seguinte planificacdo:
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palavras:
determinante
(interrogativo),
preposicio,
pronome
(pessoal, nas
suas formas
ténica e 4tonas,
possessivo e
demonstrativo).

Ndmeros e Computa As
Operagdes; dor, estagidrias
Internet, devem
Papels colocar na
com plataforma
pistas. *Classroom”
,um escape
room, com
perguntas/
afirmaces
acerca da
matéeia
dada. Para
Bloco4-A descobrirem
descoberta © cédigo que
das Inter- es fara
Relagdes passar de
entre espagos. nivel, as
criangas tém
de estar
atentas as
pistas que
estdo & sua
volta,
Bloco 6-A
d berta Principak
das Inter- strvidades
RelagBes Produtivas
entre a Nadionals.
Naturezaea
sociedade.
Gramitica.

Atlyidede  *Esperase
realizadade  quecada
forma

individual. capaz de
identificar
a solugdo
para o
enigms, @
que saiba
interpretar
33 pistas
que lhe
forem

cadas.

crianga seja

*Que as
criangas néo
encontrem/i
dentifiquem

os codigos
que
precisam.
Que as
criangas
tenham
dificuldade
em
relacionar a
matéria com
23 pistas que
véo sendo
dadas.

-"Se esta
pista fala
sobre
determinada
matéria, o
que deves
procurar 3
tua voita?”

“Procura na
$2la por
alguma
pista.”

-“Onde
pensas
poder
encontrar o
cddigo de
acordo com
aimagem
queteé

dada?”

O qué?

*Se as criangas
participam na
atividade e ficam

atentas.

*Se as criangas
demonstram
lembrar-se da
matévia dada.

“Quals 33 suas
dificuldades no
Quetoca &
matena
abordada.

Como?
-Obseryacdo
direta;

Quadro 6- Planifica¢do da atividade “Escape Room”
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Este jogo consistia num formuldrio, que era colocado na plataforma “Classroom”, com
varios desafios, ao quais as criancas teriam de dar resposta em 1 hora e 20 minutos.

O crondmetro seria projetado no quadro, a medida que as criangas teriam de se
deslocar pela escola para encontrar as respostas corretas ao desafio, ou possiveis
pistas. Quando achassem que tinham encontrado a resposta correta, as criancas
deveriam deslocar-se até ao computador (sendo que cada grupo tinha 1 computador),
para responder no formulario.

Caso ndo conseguissem avangar num desafio, por estarem com dificuldades, o grupo
poderia pedir as estagidrias ou ao professor uma ajuda, de 10 em 10 minutos.

As estagiarias comegaram por aconselhar os alunos a ler bem as perguntas, a trocarem
ideias com o grupo, e a ndo revelarem a resposta correta de forma audivel, para que
0S outros grupos nao ouvissem.

Esta atividade foi realizada em pequenos grupos, de 4 ou 5 elementos, que utilizavam
um computador para dar as respostas.

O primeiro desafio, era o seguinte: “Eu banho Portugal e maior parte dos Paises de
Lingua Oficial Portuguesa. Eu separo ainda a Europa da América. Com base em quem
eu sou, coloca aqui o cédigo.”

De modo a conseguirem encontrar o cédigo, e passar para a proxima questdo, os
alunos teriam de se deslocar até ao mapa afixado na sala, e colocar um pequeno
cddigo de letras e numeros, que se encontrava localizado em cima do Oceano
Atlantico, colocado com um “post it”.

Apds lerem a frase, os varios grupos deslocaram-se pela sala para tentar encontrar a
resposta que pretendiam, de modo a poder colocd-la como resposta e prosseguir com
o formulario. Sendo que, os grupos rapidamente se dirigiram para o mapa da sala onde
encontraram o post it com o cédigo, nisto o primeiro aluno que encontrou disse para o
seu grupo:

Aluno S: Esta aqui um cédigo olhem, alguém que escreva no computador do
grupo!

Apds este desafio estar concluido, os alunos teriam de seguida de arranjar uma
resposta para o seguinte desafio: “Sou uma instituicdo da Unido Europeia, aprovo a
legislacao europeia juntamente com o conselho europeu e sou composto por cerca de
105 eurodeputados que aqui se rednem. O local onde me situo pode ajudar-te a
encontrar o codigo.”

Umas semanas antes, os alunos haviam construido um metro quadrado, com as varias
bandeiras da Unido Europeia. O cédigo de resposta correto, também composto por
letras e nimeros, estava situado na Bandeira da Bélgica. No entanto, havia também

75



outras bandeiras com cdodigos falsos, para despistar os alunos, que teriam de
identificar a Bélgica como o Pais correto, e assim, colocar o cddigo certo.

O primeiro grupo identificou corretamente o cédigo, o segundo, devido & ansiedade e
excitacdo em que se encontravam, colocaram o primeiro cédigo que encontraram, no
entanto, ao ver que ndo era o cédigo correto, voltaram a ler a frase juntos, e foi ai que
um elemento do grupo referiu que o pais correto seria a bélgica, e que por isso o
cddigo correto deveria estar nessa mesma bandeira.

De seguida, o terceiro desafio, era composto pela seguinte frase “A minha profissao
estd relacionada com a recolha de matérias-primas diretamente da natureza.”

Para descobrirem o cddigo para este desafio, os alunos teriam de se deslocar ao
recreio da escola, onde estavam afixadas de forma dispersa varias imagens nas
paredes. No entanto, estas imagens correspondiam a varios setores de atividade,
sendo que apenas uma delas fazia parte do setor primario (a imagem do mineiro), pois
as outras consistiam num professor e num vendedor, e por isso, continham cédigos
falsos.

Ao verem que na sala de aula ndao se encontrava nenhuma pista neste sentido, os
alunos deslocaram-se até ao exterior, correndo pela escola em busca de pistas.
Deparando-se com vdrias pistas falsas, e pistas de outras questdes mais adiante, que
de momento, ndo lhes seriam uteis. Mas rapidamente, encontraram a imagem do
mineiro e perceberam que era a imagem correta.

Apds identificarem a imagem e colocarem o cédigo correto no formulario, os alunos
encontravam mais um desafio:

A detetive Catarina pode ajudar-te a obter o teu codigo! *

Iexto de resposia curta

Figura 36- Primeiro desafio da atividade “Escape Room”
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Ao pé do campo de jogos da escola, encontrava-se afixada a imagem da detetive
Catarina.

Os alunos deveriam encontrar a respetiva imagem, virar a folha ao contrario, e |3
encontrava-se uma divisdo que os alunos teriam de resolver. O resultado final, seria o
codigo para passar ao préximo desafio.

No caso dos alunos que estudam a matéria de terceiro ano, deveriam resolver a
multiplicagdo que a eles se aplicava, e quando terminassem, deveriam mostrar as
estagidrias, que em caso de estar certo, lhes forneceriam o cédigo correto.

Quando visualizaram a imagem da detetive Catarina no formulario, os alunos
perceberam e afirmaram de imediato:

Aluno R: Eu j4 vi esta imagem!
Aluna A: Eu também, sei onde esta venham!

Ao chegarem 13, os alunos perceberam que iam precisar de efetuar uma divisdo, e por
isso, foram a correr buscar o caderno e deitaram-se no chado, junto @ imagem, a efetuar
os calculos.

Foi possivel observar que os alunos estavam muito mais focados e determinados em
resolver as operacdes face a realizacdo das mesmas em contexto mais tedrico, em sala
de aula.

Os primeiros alunos a terminarem os calculos, foram colocar o cdédigo no computador,
e este ndo foi aceite. Dado isto, os alunos perceberam que se tinham enganado
algures, e foram rever o seu calculo ou realiza-lo de novo até chegar ao resultado
correto.

Aluna I: Professora ja terminei a multiplicacao, o resultado esta correto?
Estagiaria: Esta sim |, aqui tens o cédigo.
Aluna |: Boa! Consegui o codigo!

Colegas: Boa, vamos colocar no computador!

No desafio que se seguia, os alunos teriam de encontrar a seguinte imagem, afixada
junto ao pavilhao:
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Figura 37- Quadro a decifrar

Apds encontrarem esta imagem, onde estavam representados varios simbolos para
cada letra do alfabeto, as criangas deveriam responder corretamente ao desafio:

Indica qual o nome do aglomerado populacional: *

I INCXOJO,

Figura 38 — Questao com base no quadro

Cidade, era a resposta correta, e tal como até agora, as criangas ndo apresentaram
grandes dificuldades.

De seguida, os alunos depararam-se com o seguinte desafio:
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Figura 39- Terceiro desafio da atividade “Escape Room”

Coloca aqui o teu cédigo com base na imagem: *

Ao visualizarem esta imagem, os alunos deveriam deslocar-se até ao refeitério, onde

numa folha afixada, era pedido para que as criangas calculassem o perimetro da

seguinte figura:

9cm

9cm

6 cm

3cm

Figura 40 — Imagem afixada no refeitdrio

Uma vez que os alunos ja tinham percorrido o espaco exterior, assim que viram a

imagem deslocaram-se até ela.

Aluno A: E para calcular o perimetro, temos de somar todos os lados da figura!

Aluna I: Mas ndo sabemos quanto é este lado.

Aluno A: Temos de fazer 9 + 6! E 48 professora?

Estagiaria: Nao sei, tens de experimentar colocar esse cddigo e ver.

Aluno A: Conseguimos!
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Apds chegarem a conclusdo de que era 48, as criangas finalmente tinham acesso ao
ultimo desafio: “Indica o nome de um pais da CPLP que se encontra escondido com
base na frase "o essencial é invisivel aos olhos" de Antoine de Saint-Exupéry”.

Para encontrarem a resposta correta, os alunos teriam de se deslocar a sala de pintura
(anexada a sua sala), onde em cima da bancada estava colocada uma folha branca,
com uma caneta magica de tinta invisivel (luz negra) ao lado.

As criancas teriam de apontar a luz da caneta para o papel, para identificar o nome do
Pais que la estava escrito, Portugal.

O primeiro grupo a terminar o “Escape Room”, era o grupo vencedor.

Apesar de ter sido a pista que alguns grupos demoraram mais a descobrir, nenhum
grupo recorreu ao pedido de ajuda, sendo que todos os grupos acabaram por
encontrar o papel e a caneta de luz, e consequentemente, identificar que o pais
correto era Portugal.

Apesar de termos em mente que a atividade seria um sucesso, pois as criangas adoram
desafios, é possivel afirmar que a atividade correu ainda melhor do que era expectavel,
pois os alunos conseguiram cumprir todos os desafios, sem pedir qualquer ajuda, e
todos os grupos terminaram a tarefa antes do tempo previsto! No que toca aos
objetivos desta proposta, foram cumpridos, permitindo, de forma ludica e divertida
consolidar varios conteudos que tinham sido abordados ao longo do estagio.

Foi possivel observar que durante o tempo de realizacdo desta atividade, todas as
criangas estavam bastante atentas, interessadas e motivas, todos os alunos corriam
pela sala e pela escola em busca de possiveis pistas e da solucdo para o desafio que
procuravam.

Foi-nos também possivel fazer uma avaliacdo e perceber que as criancas tinham estas
aprendizagens bem consolidadas, o que facilitou a resolucdo desta tarefa.

Algo que nos surpreendeu, pela positiva, foi o facto de ndo ter existido qualquer
conflito entre os varios membros dos grupos. Foi possivel verificar um trabalho de
equipa consistente e de interajuda entre todos, algo que tinhamos vindo a trabalhar
com as varias propostas que foram sendo feitas em grupo, e dado isto, ndo
poderiamos ter acabado o estagio de melhor maneira, pois foi possivel verificar uma
grande evolugdo na capacidade de trabalho em grupo.

Decidimos “criar” esta atividade, pois era algo que os alunos nunca tinham feito, e
pareceu-nos que seria a maneira mais interativa e divertida de consolidar os
conteudos lecionados ao longo do estdgio, estimulando o interesse e colaboracao
entre os alunos, e procurando desenvolver também a capacidade de resolucdo de

80



problemas, pensamento logico e raciocinio, para além dos objetivos inerentes a
atividade.

ApOs realizagdo da atividade, todos os alunos se mostraram felizes, satisfeitos, e
afirmaram ter gostado imenso e querer repetir este tipo de atividades, sendo estas
algumas das justificacdes para tal:

Aluno J: Eu nunca tinha feito um Escape Room e adorei, quero fazer mais, podemos
fazer mais um amanha por favor?

Aluno R: Foi muito divertido, e estou muito contente por termos conseguido superar
todos os desafios antes do tempo, ndo pensei que isso fosse acontecer.

Aluno L: Foi a atividade mais divertida que eu ja fiz em toda a minha vida.

Aluno G: O que eu gostei mais foi de procurar pela escola as varias pistas que me
podiam levar a resposta final.

Aluna B: Vamos pedir ao professor para fazer mais atividades destas porque divertimo-
nos muito!

(Notas de campo — maio 2021)

Também o professor da turma ficou surpreendido e afirmou que, na sua opinido, a
atividade atendeu aos objetivos e motivou os alunos, referindo que nunca tinha feito
um escape room em sala de aula, e que pretendia comegar a realizar este tipo de
atividades, dado o sucesso que a mesma teve.

Capitulo V — Consideracoes finais

O estagio é uma experiéncia pratica e uma importante etapa do percurso académico,
gue permite aos estudantes a oportunidade de aplicar o conhecimento tedrico
adquirido anteriormente num real ambiente de trabalho.

No ultimo capitulo deste relatério de investigacao, sera feito um balango acerca de
todo o trabalho de investigacdo realizado, refletindo acerca ndao sé das atividades
praticas efetuadas, como que das atividades que envolveram o uso das novas
tecnologias de informacdo e comunicacdo. Sera feita também uma reflexdo acerca da
importancia do uso das mesmas, e acerca do modo como contribuiram para o
envolvimento e aprendizagens dos alunos no processo de aprendizagem. De igual
modo, sera feita uma anadlise acerca do impacto que este trabalho de investigacdo
fomentou na minha pessoa nao sé a nivel profissional, mas também a nivel pessoal e
no processo de ensino.

Segundo Freire (1996), existem dois tipos de pedagogias, a pedagogia transmissiva e a
pedagogia participativa.
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A educacdo tradicional carateriza-se pela transmissdo de saberes que sdo dados como
indispensaveis e considerados indiscutiveis e imutdveis ao processo de educacdo,
sendo o professor a figura responsavel por transmitir esses mesmos conhecimentos,
que outrora lhe foram transmitidos a si, sendo que de uma forma geral, essa
transmissao é feita com base em propostas estandardizadas, como fichas, exercicios e
manuais escolares ja previamente estruturados (idem).

Compete, deste modo, ao aluno memorizar os contetddos que Ihe sdo transmitidos e a
aquisicdo da capacidade de os conseguir reproduzir com fidelidade, ignorando
estimulos exteriores. Sendo a avaliagdo feita com base na capacidade do aluno de
realizar essa mesma reproducdo e com a prontiddo com que o faz, como se esta
definisse as suas capacidades académicas (idem), o que gera bastante desinteresse por
parte dos alunos.

Ja a pedagogia participativa, centra-se no papel ativo da crianga e no envolvimento da
mesma face a construcdo da sua aprendizagem. E através da experiéncia que a crianca
vai adquirindo saberes, com base num espaco de interatividade e partilha entre os
alunos e o professor, cujo seu papel é o de organizar o ambiente educativo de modo a
proporcionar essas mesmas aprendizagens, escutando e apoiando a crianga, sugerindo
projetos e atividades que levem as criangas a realizar aprendizagens significativas,
tendo em conta a sua motivagao intrinseca, os seus interesses e carateristicas (idem).

Ao longo do estagio, procurei, enquanto estagiaria, ir ao encontro de uma pedagogia
participativa, de modo que os alunos pudessem beneficiar de todas as vantagens que
este tipo de pedagogia acarreta.

Procurei desenvolver projetos que permitissem aos alunos pensar, agir e refletir em
conjunto com o professor e entre si mesmos, de modo a que estes se sentissem seres
ativos e capazes, reconhecendo-os como tal e atestando a sua participacdao como algo
enriquecedor deste processo de aprendizagem e também como um direito seu. Pois,
tal defende Freire (1996), o estreitamento destas rela¢cles e as partilhas feitas de
situacdes vivenciais e quotidianas num ambiente pedagdgico construido pelo docente,
permite que as criangas construam o seu proprio conhecimento, através de situa¢des
praticas e experimentais que realizam de forma colaborativa e interativa com os seus
pares e com o seu professor.

Para o autor é através da qualidade destas interacbes e relagdes que sdo
desenvolvidos projetos sobre determinada matéria a ser estudada que possibilitam
gue as criancas realizem aprendizagens de forma significativa, em colaboracdao com a
cultura dos seus colegas e com a do seu professor, e foi no seguimento desta linha de
ideias que efetuei a minha pratica.

Importa referir que foram elaborados varios jogos, nomeadamente a atividade
“robética”, que recorreu a materiais didatico-pedagogicos elaborados pelos préprios
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alunos (os tapetes neste caso) que foram implementados no decorrer da atividade. A
criacdo destes materiais permitiu aos alunos efetuar uma aprendizagem mais dindmica
e proativa.

Ao longo deste estagio tentei promover a realizagdo de trabalhos em grupo, para que
as criancas pudessem trocar informacdes e realizar aprendizagens entre si, e foi
possivel observar a aquisicdo de conhecimentos por parte da crianca, exercida ndo sé
através da colaboracdo com o docente, mas também com os pares.

Apesar de estarmos perante uma pandemia, que nos dificultava a realiza¢do de tarefas
em grupo e nos exigia algumas restricdes, conseguimos sempre planificar e organizar
as tarefas de modo a ser possivel efetud-las, sendo que recorremos aos espacos
abertos da escola, e procuramos realizar as medidas de prevengado dentro de sala de
aula, através do uso de mascaras, desinfecdo das maos, etc.

Por vezes realizarmos formularios que iam ao encontro de uma avaliagao sumativa
(pois calculdvamos a classificacdo de cada aluno), no entanto, procuramos sempre
realizar uma avaliacdo formativa, pois a medida que as atividades iam sendo
realizadas, procurdvamos fazer uma avalia¢do e reflexdao conjunta daquilo que tinha
sido feito, de modo que pudéssemos ouvir e refletir acerca das opiniées do grupo, tal
como os interesses e necessidades de cada crianca, para a partir dai planificarmos
projetos educativos capazes de responder a isso.

Creio que a avaliacdo foi crucial para que pudéssemos identificar aspetos a serem
melhorados, a perceber em que conteldos os alunos tinham dificuldades, para que
pudéssemos aprofundar melhor o tema e adequar e adaptar estratégias de ensino e
aprendizagem.

As planificagdes que elabordvamos e as possiveis dificuldades que previamos,
ajudaram-nos também neste aspeto também, sendo que procurdmos aperfeicoar as
planificacOes ao longo de todo o processo.

Este estagio levou-me a perceber que planificar atividades que recorram ao espacgo
escolar, fora da sala de aula, é também bastante importante. Dando um exemplo, ao
nos darmos conta de que os alunos estavam a ter dificuldades em realizar divisdes,
decidimos recorrer ao ludico e efetuar um jogo. Colocamos varios cartazes espalhados
pela escola, e cada um tinha uma divisdao que deveria ser efetuada pelos alunos no
espaco de 1 hora e 30 minutos.

Uma atividade simples, semelhante ao que faziamos no quadro, mas desta vez no
espaco do recreio. Apos esta tarefa estar desempenhada, chegarmos a sala realizamos
a correcdo e entre nods, professores e alunos, discutimos em conjunto os resultados,
tendo efetuado uma pequena reflexao acerca do jogo.
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Os alunos vibraram com o jogo, e mostraram-se muito mais atentos comparado
aquando efetuavamos divisdes no quadro, algo que nos ajudou bastante no processo
de correcdo no quadro, pois como tinham estado concentrados, os alunos lembravam-
se de como tinham pensado, explicando-o e retirando algumas duvidas. O que nos
levou a chegar a conclusdao de que ao adaptarmos a estratégia, e simplesmente
optarmos por realizar as contas no exterior e ndo no quadro, contribuimos
positivamente para a aprendizagem dos alunos e conseguimos identificar dificuldades
especificas que posteriormente corrigimos no quadro.

Ao identificarmos quais as dificuldades e facilidades de cada crianga estava a ter, foi
possivel obter informacodes validas acerca do processo de aprendizagem de cada um, o
que facilitou a nossa avaliacdo da atividade.

No entanto, foi algo que tivemos de refletir ao planificar esta atividade, pois a cada
atividade que realizdvamos pensdvamos: Qual a melhor maneira de avaliar esta
atividade? Quais os parametros que devo seguir para avaliar a aprendizagem dos
alunos? Quais os critérios de avaliacdo pelos quais me vou guiar e como os irei
determinar?

Penso que, ao longo do estagio, eu e a minha colega, através desta reflexdo,
conseguimos ir aperfeigoando os instrumentos de avaliagdo que utilizavamos, tal como
as questdes que faziamos. Contar com a opinido e autoavaliacdo dos alunos foi
também essencial de modo a ir ao encontro de uma avaliagdo cooperativa.

Deste modo, com base na pratica desenvolvida em sala de aula, procurei encontrar
respostas para as questées que orientaram este trabalho de investigacdo, tendo em
consideragao todas as atividades realizadas que mobilizaram o ludico e as TIC, o
envolvimento dos alunos e os dados recolhidos e descritos anteriormente.

“As atividades ludicas, nomeadamente os jogos, contribuem para aumentar a
motivacado e captar a ateng¢do dos alunos?”

Apesar de numa fase anterior a realizacdo desta investigacdo ja ter percebido pela
minha experiéncia pessoal e profissional que os jogos e atividades ludicas captavam a
atencdo das criancas, um dos objetivos da minha pratica seria comparar e perceber
qgual o grau de interesse face a outras propostas de trabalho. Tendo sido possivel
observar que as criangas demonstraram estar muito mais atentas e motivadas a
aprender, quando a aprendizagem envolvia a utilizacdo de jogos, principalmente, os
jogos que eram realizados em grupo.

Durante a execucdo da atividade “Escape Room”, da atividade “Robédtica”, e de outras
atividades que envolveram a participacdo e cooperacao dos alunos entre si, as criangas
demonstraram-se bastante interessadas e concentradas na sua realizacdo, sendo o seu
desempenho notdrio e superior face a atividades realizadas em sala de aula que nao
recorriam a este tipo de ferramentas. Nomeadamente, a realizacdo de contas de
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dividir no quadro como ja referi anteriormente, ou de exercicios do manual escolar,
onde as mesmas se dispersavam e se distraiam com maior facilidade, demonstrando
um empenho e uma motivacdo inferiores face a atividades que recorriam a jogos.

“A utilizagao das TIC contribui para uma maior autonomia por parte dos alunos?”

E possivel concluir que a utilizagdo das TIC contribui para uma maior autonomia por
parte dos alunos. A plataforma “Classroom”, e o facto de cada crianga ter um
computador, possibilitava aos alunos elaborarem os varios trabalhos que se
encontravam na plataforma, fazendo-o ao seu ritmo e pela ordem que quisessem,
consultando os PowerPoints e a informagao sobre a matéria que constavam na
“Classroom”, a medida que este tipo de aparelhos |hes iam permitindo efetuar
pesquisas na internet.

Os alunos iam, portanto, realizando os trabalhos que |he eram propostos na sua pagina
da plataforma classroom, tendo a responsabilidade de entregar esses mesmos
trabalhos antes da data limite assinalada na plataforma.

Desde modo, enquanto os alunos realizavam os trabalhos propostos no seu
computador, o papel do professor e das estagidrias, era de circular pelas mesas,
esclarecendo possiveis duvidas, cabendo aos alunos consultar os documentos, estuda-
los e obter a informacdo para a realizagdo das tarefas propostas, fazendo-as por si
mesmos, com recurso a material disponibilizado pelos docentes na plataforma.

Importa salientar que este tipo de atividades permite ao docente adotar a
diferenciacdo pedagdgica, uma vez que cada aluno tem na sua pdagina da plataforma
“Classroom” tarefas para realizar com base nos seus interesses e dificuldades. Deste
modo, as tarefas a realizar diferem de aluno para aluno, sendo adaptadas a cada
crianca de forma individual e atendendo as suas carateristicas, algo que também pode
ser feito através dos jogos.

O professor adota também um papel de mediador, menos ativo, o que contribui para
uma maior autonomia e consequentemente, uma aprendizagem mais ativa.

“De que modo a utilizagdo de atividades ludicas, com base nas TIC, contribui para
obtencgao de melhores resultados escolares por parte dos alunos?”

Tendo em consideracdo os dados obtidos, é possivel afirmar que este tipo de
atividades motiva e incentiva as criancas a aprender, o que resulta num aumento
positivo do seu desempenho escolar. Dando um exemplo pratico, foram feitas varias
intervengdes por parte das criancas durante e apés o decorrer da atividade “Kahoot”.
Os alunos insistiram em realizar o jogo mais do que uma vez, e apds este ter sido
colocado na plataforma Classroom, varias criancas afirmaram que, ao chegarem a casa,
foram jogar novamente ao jogo, pois consideraram-no muito divertido.
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No dia seguinte, o jogo voltou a ser repetido em sala de aula, a pedido dos alunos, e foi
possivel observar um aumento relativo de respostas corretas no decorrer do jogo, o
gue nos demonstrou que os alunos, assimilaram a matéria estudada através da
realiza¢do desta atividade.

No entanto, sera que compreenderam? A resposta a esta pergunta surgiu quando foi
realizada uma avaliacdo sobre os conteldos abordados, pois foi possivel registar que
os alunos obtiveram bons resultados, demonstrando terem compreendido o que
estava a ser estudado.

Os resultados escolares dos alunos demonstraram ser bastante superiores face as suas
avaliacBes anteriores, que teriam decorrido apds a matéria ser lecionada apenas com
recurso a um PowerPoint interativo, e ndo com a complementacdao do mesmo com o
“Kahoot”.

Alids, torna-se pertinente referir que semanalmente era realizada uma avaliacdo dos
conteudos estudados, e que os resultados dos alunos se demonstraram superiores
quando a abordagem dessa mesma matéria era feita através de jogos e atividades
[udicas.

Deste modo, é possivel concluir que a realizacdo de atividades que envolvam o ludico,
e as TIC, possuem diversas vantagens, para além do que ja foi referido anteriormente,
Ao contribuirem para uma maior participacdo, autonomia e envolvimento dos alunos,
ao cativar e despertar a atencdo das criangas, estas mostram-se mais recetivas a
aprendizagem, pois ao estarem concentradas e ao participarem ativamente nas
atividades, adquirem uma melhor compreensdo dos contelddos, o que resulta num
melhor aproveitamento da sua parte e na obtencdo de melhores resultados escolares.

E possivel afirmar que, as atividades ludicas e o uso das TIC, permitem abordar as
varias areas curriculares existentes, sendo possivel fazé-lo simultaneamente como
aconteceu com a atividade “Robdtica”, que ndo se restringiu apenas a uma area de
conteudo, mas sim a varias.

Durante a realizacdo destas atividades, foi possivel observar o desenvolvimento de
alguns aspetos relacionados com a cidadania, nomeadamente o respeito pelo outro, a
capacidade de ouvir outras opinides, a cooperacao, o desenvolvimento da capacidade
de debater ideias, resolver conflitos e trabalhar em equipa. Durante a realizacdao dos
tapetes, para a atividade “Robética”, os alunos dividiram tarefas entre si, dizendo
“depois da F desenhar, eu pinto este quadrado e tu podes ir pintado este, que tal?”

Apesar de, por vezes, surgirem alguns conflitos, foi possivel observar que com o passar
do tempo, os alunos demonstravam uma maior capacidade para lidar com estes
aspetos, que sdo inerentes ao trabalho de grupo.
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No entanto, apesar das suas inumeras vantagens, importa referir que, a
implementacdo de atividades ludicas e o uso das TIC (Tecnologias de Informacdo e
Comunicagdo) nas escolas podem enfrentar varias dificuldades e desafios, dada a falta
equipamentos e infraestruturas que o possibilitem e que condicionam o acesso
adequado a computadores, tablets, dispositivos moéveis e uma conexdo a Internet
fidvel, algo que infelizmente ainda acontece na grande maioria das escolas.

Importa também mencionar que estes equipamentos necessitam de manutencdo
constante e atualizagdes que garantam o seu correto funcionamento, pois caso ndo
haja uma revisdo dos equipamentos, podem ocorrer problemas técnicos frequentes
que dificultem este processo.

No que toca aos professores, penso que muitos deles ndo estdo ou ndao se sintam
preparados para integrar eficazmente as TIC nas suas praticas de ensino, o que acaba
por resultar numa certa resisténcia a mudanca. Alguns educadores e professores
podem resistir a introducdo de novas abordagens de ensino, como atividades Iudicas e
TIC, por medo do desconhecido ou com a preocupacdo de ndo o conseguirem fazer de
forma eficaz e perderem o controlo.

No entanto, a escola onde decorreu o meu estagio de intervencao, é a prova em como
é possivel superar essas dificuldades, no entanto, é requerido um esforco conjunto,
por parte dos professores, educadores, gestores escolares, legisladores, familias e da
propria comunidade em geral para que tal possa acontecer. A criacao de politicas
educacionais favoraveis ao uso das tecnologias, o investimento em infraestruturas
tecnolégicas e na formacgdao continua de professores sdao passos importantes para
enfrentar estes desafios e criar ambientes de aprendizagem mais ricos e envolventes,
tal como o professor da turma indicou na entrevista que Ihe foi feita.

Deste modo, é possivel concluir que, as atividades ludicas e as TIC ndo se limitam a ser
apenas um condutor de aprendizagem curricular, mas constituem-se como
ferramentas pedagédgicas que contribuem para a aprendizagem e consolidacdo de
conteudos de diversas areas, devendo deste modo estar presentes na pratica do
professor.

Apesar de ter descrito, selecionado e colocado o foco nas atividades anteriormente
descritas no capitulo 1V, foram realizadas e planificadas tantas outras atividades com
um objetivo em comum, para além de todas as intencionalidades educativas a elas
inerentes, sendo esse objetivo o de proporcionar momentos lidicos e divertidos no
processo de aprendizagem.

A integracdo da interdisciplinaridade em varias propostas de trabalho, e uso da mesma
como metodologia de trabalho em sala de aula possibilitou uma aprendizagem mais
completa, ao nivel de todas as areas curriculares.
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Nem sempre foi facil, pois tarefas mais dindmicas e que envolvam o trabalho em
grupo, geram sempre mais confusao e empolgagao por parte das criangas, sendo que
uma das primeiras dificuldades que senti, esteve relacionado com a gestao do grupo
nestes momentos, eu perguntava-me qual seria a melhor forma de agir, de que modo
poderia diminuir o “alvorago” e barulho excessivo que se gerava nestas circunstancias.

Com o passar do tempo e com a experiéncia que fui adquirindo, fui obtendo,
naturalmente, a capacidade de gerir o grupo nestes momentos.

Penso que as minhas maiores dificuldades ao longo do estagio tenham sido, numa fase
inicial, a gestdo do grupo, e apds isso, colocar em pratica a diferenciacdo pedagdgica
em alguns momentos. Isto porque, por vezes, era necessario corrigir exercicios no
quadro com o grande grupo, o que gerava algum debate, e os alunos com
necessidades educativas especificas que estavam a realizar exercicios diferentes
acabavam por ficar 4 espera que termindssemos, e esses momentos eram um pouco
dificeis de gerir, pois queriamos que cada grupo estivesse focado em desempenhar as
suas tarefas, mas nem sempre era possivel fazé-lo da melhor maneira.

Nem sempre me foi possivel captar os melhores registos fotograficos ou apontar notas
de campo dado o meu envolvimento e concentracdo nas propostas que estavam a ser
desenvolvidas, pelo que posso dizer que também senti alguma dificuldade na
utilizacdo de algumas das técnicas e instrumentos de recolha de dados.

No entanto, faco, de forma geral, um balan¢o bastante positivo desta experiéncia em
contexto de estdgio, creio que me permitiu articular a componente pratica com as
componentes tedricas anteriormente aprendidas ao longo do curso, identificar e
melhorar as minhas dificuldades e acima de tudo, aprender em conjunto com as
criangas.

Dado que os alunos demonstraram estar recetivos a este tipo de propostas, sendo
possivel observar a sua satisfacdo e havendo com base nos instrumentos de avaliacdo
uma evolug¢do notéria, sou da opinido de que o professor deve conhecer e mobilizar as
TIC no processo de ensino tal como propostas ludicas que envolvam a realizacdao de
jogos, beneficiando de todas as vantagens que este projeto permitiu identificar.

Estas atividades tém ainda a vantagem de poderem ser aplicadas em qualquer ano de
escolaridade, desde que adaptadas a faixa etaria dos alunos e as suas necessidades.

A implementacdo do meu projeto veio demonstrar a possibilidade de envolver os jogos
e as TIC nas atividades realizadas em sala, e desmistificar o medo associado ao uso dos
mesmos. Uma vez que foi possivel observar resultados positivos e bastante motivacao,
diversdo e sorrisos por parte das criancgas, irei, enquanto futura profissional, dar
continuidade a este tipo de atividades na minha pratica.
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reos!! Corigodnnaong &

Diescrican {opcional)

*Home ©

Indica o teu primeiro nome e o tedu apslido.

Texto de resposta curta

1. Quantes peszoas tem o teu ogregqodo familiar? ~

2

o

T U mais

*2. Tens infernet em caza?
Sim

Mao

*3.Tans compufodar em caza? ~

Simn

Mio

Apéndice 1 — Questdes do questiondrio inicial
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1. Quantas pessoas tem o teu agregado familiar?

22 resposias

[ I
8
D4
@5
@5
P 7 ocu mais

*2. Tens internet em casa?

22 respostas

@ Sim
[ R

*3.Tens computador em casa?

22 resposias

@ Sim
[ R

Apéndice 2 — Respostas dos alunos

IO cCopiar

10 copiar

10 Copiar
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31, Se respondeste “Sim” @ questlo anterior indica quantos computudares Tens.

Testo de resposta curta

*y, Tens toblet emn coza? ”
1 Sim

B

4.1, 5 respondeste “Sm” A guestBa orterior indico quantas feklets fens.

Texto de resposta curta

*5, Tens telemavel? *
) Sim

) Mo

&. 0 que gustas de Tozer nos feus tempas Livres?
|:| Jopar no computador ou jogar jogos digitais
[} Jopar jogos de tabulziro

\er televisEo

Fazsr pesquisas no computador

Cuvir misics

\er videos

\er noticias

Fazer trabalhos

Estudar

Wer sérizsifilmes

Conwsrsas com amiges

MEo tenho por habito wilizar o computader

O o0oooo0oooodooad

Qutra opgao...

Apéndice 3 — Questdes do questionario inicial
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2.1. Se respondesie "Sim" A quasifo anterior indica quantos computadoras fens. |_|:| Copizr
22 respastas

z[gs&:. 2[9!%1 2[55&:-

14,59 [4.55104.51,14,591][4.5%)

1 (4,559,(4,571%d, 551,14, 56114, 57174, 561,14, 501 4, 5514, 55
5 i i i

a
1 2 computador 4 conoladares Eutenho 2 computsd... Terho o do meuinma...
1. 3 7 Tt 2. Um
*4, Tens tablet em casa? |_|:| Caopiar
22 respastas
@ 5m
@ Nio
4.1. Se respondeste "Sim" 3 quesido anterior indica guantos tablets tans. |_|:| Capiar
19 respastas
3

3 (s

15351 (5,091 (5,351 (391 (5,351 (5% (5351 [E3%01 6.3%1 (5,2%)

a
1 3 Eu leria 3 lablet. Terha 2.
1. Dais Eu lerha 4 lnbiets Tt ..
*5. Tens telemdval? |_|:| Caopiar
22 respastas
@ 5m
@ Hio

Apéndice 4 — Respostas dos alunos
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. Quantas heras ufilizos o computador por semana?

Menos de 2 horas
Entr= £ 3 @ horas
Entr= 7 3 10 haras
Entr= 10 & 12 horas

13 horss ou mais

8. Em sala de oula. selecionn o que mais qostes de fazer utilizando o toblet/computadar: ™
["] Joges d= conscidzcic da maténia

|| wisionamente de videos

|| Criagio de PowerPoint:

|| Mizionaments de PowsrPoints

| | Criagio de joges scerca dz matdria dads

|| Criagio de videos

| | Pesguisasz

[] Qutra epcio...

9. Guais sba o5 oplicogles que conkeces & quais costumaos wiilizar? ™

Texto de respesia longa

0. Quaiz s82 az gplicogdes que maiz gostes de ufilizar? *

Texto de respesia longa

M. Quands estds em cos0. coshumas recorrer 0oz jogas do claszream (2 0 outros evenfudmente] sobre 0 motéria
dada?

Sim

[RELS

Apéndice 5 — Questdes do questionario inicial
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6. O qua gostas de fazer nos taus tempos livres? @ Copizr

22 respasiag
Japar no computador ou jog... 19 (86,4%)
Jogar jogos de tabuleiro,
Ver televisio, 16{81.8%)

Fazer pesguisas no comput... -G (27,3%)
--15 {69,2%)
20 (90,%%,

2{9,1%)

15 (68,2%)
Craversas corn amigos, 12 (63,6%)
Nita lenho por habito witizar.. |-
usar tielemavel.

Passear com i minhi mae

Brincar com o mano.

1 (4.5%)

7. Quanias horas utilizas o compuiador por samana? (O Copizr
22 respasias

@ Menos de 3 hoas
® tntre £ 2 B hores
@ Entre 7 2 10 horas
@ tnlre 100 12 homs
@ 12 horas oo mass

2. Em sala de aula. seleciona o que mais gostas de fazer utilizando o le Copiar
tablet'computador:
22 respasins

Jagos de corsditagio damat -17 (77.3%)

Wiionamenis de PawerPoints
Cringio dee jogos soercs da mes ..

Apéndice 6 — Respostas dos alunos
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9. Quais s3o 35 aplicacdes que conheces & quais costumas utilizar?

22 respastas

Google, Google Classrcom e Yoututs para ver vidzos qus 3 escola manda.

Classroom, storyjumesr, canva = Scratch.,

Tik Tok, Seratch, Google Slides e Classroom.

Scratch, Google slides, story jumgsr, classroom, tik tok, youtube, genshing impsct, roblox & =tc.
Story jumger, scratch, tabuzdas pt.

Super =3l3 §, =cratch.

Sdge, scrath.

classroom.

O docs, strach, slides , storyjumgsr, callduty = fornits.

10. Quais s3o as aplicagdes qua mais gosias de utilizar?

22 respasias

Scratch, Steryjumper e tabuadas.pt
\Whatshpp, Instagram, Skype, tiktok.

Coogle shdes

Genshing impsct, roblox, tik tok, itis psint x e yoututs.
Strory jumger.

Fortnite, cs:go, roblox, .

Edge.

EN c3s3 TIkTok, nz escola o= jogos e stoyjupem

Docs.

Apéndice 7 — Respostas dos alunos

100



.1 5e sim. recorres por diversde. ou 53 quande precizes de estudor para determinada matéria?
Apenas pars estudsr
Para zztudar 2 por diversio

Clutra opgdo..

12 D gplicagtes que wtilizes em sdlo de cula. he olouma que gastes de wilizer em cazo por diverstia?

Texto de resposta longa

13. Achas que o3 jogos/atividedes que cosfumnas fozer em sala de oula e gjudam a consclidor o motéria?
Simn
Mo

Talvez

1o Gual 0 melhar mareira de conzclidor o motéria dada? ™

[] Asravis do 2stude

[ ] Asravis da pratiea de exercitios

|:I Atraves de jogos e atvidades relacicnadss com a matsria

[[] Cwra

13. Gostos que o professor wtilize joges e foc otividodes divertfidas para: ™
Refembrar a matéria ja dads
Abordar novos temas
Ambos
Prefire que o professor utilize cutras metodologias

Clutra opgdo..

Apéndice 8 — Questdes do questionario inicial
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11. Quando 2si3s em casa, costumas racorrer 203 jogos da classroom (2 a outros LD Copizr
eventualmanta) sobra z matéria dada?

22 respasias
®sm
@ o
11.1 Se sim, racorres por divers3o, ou =0 quando precisas de estudar para LD Copizr
determinada matéria?
22 respasiag
@ Apenas pors estudar

@ Para estudar e por diversio

@ Umpouca dis duars
oU pus 3.
836% 9 o s
¢ ® Pardverssa,

12. Das aplicagdes que uiilizas em sala de aula, ha alguma que gostes de utilizar em casa por

divers30?

22 respastas
Scratch n
Sim.
Storyjumper.

Google shides e Tabuadas.pt .

Nio

GTAV

SIM jogo de matematica , estedo do msio .
Dogcs.

Canva 2 kaoot.

Apéndice 9 — Respostas dos alunos
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5. Ma ol de oulo. gostos mais de jooor! reclizor atividades jd exiztentes. ou gostos de ser tua crior? "
Jogar joges! atividades ja existentes
Criar jogosiatividades

Clutra opgdao..

. Ha alqume aplicaglo que gostarias ds experimentar ou exploror mois? Se sim. qual ou guais sia? ©

Texto de resposta longa

Apéndice 10 — Questdes do questiondrio inicial
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13. Achas que os jogos/atividades que costumas fazer em sala de 3ula te sjudam a LD Copiar
consolidar 3 matéria?

22 respasias
@ sm
® Nio
® Tavez
14. Qual a3 melhor maneira de consolidar 2 matéria dada? LD Copiar
2 respastas
Através do estida)
Alravés da pratics de exercicos)
Alravdes de jogas e alividades "
redacionades com & maléria 15(88.2%)
Qutray
o
15. Gostas que o professor utilize jogos 2 faca atividades divertidas para: LD Copiar
22 respastas
@ Redeirbrar 3 mesdein 3 dada
© Abordar navas temas
@ Ambos
@ Profira gue o profecsor wlifze ogtes
melnddogas
18. Na sala de aula, gostas mais de jogar/ realizar atividades j& existentes, ou [0 Copiar
gosias de ser tu 2 criar?
22 respastas

@ Jogar jogas’ wnidies & exsenine
@ Crizr jogosiatividades
® Jogareariar.

Apéndice 11 — Respostas dos alunos
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*Jogas Digitais b '

Descrigio (opcienal)

“0lgad novomente. ouerides criongas! Obrigada par ferem respondida a este formulario oté agu. Hesta parte do formularia
56 vomos guerer saber infermagdes relacionodas com os jogos digitnis. Mais uma vez. muita ebrigodooooos pelo tus cjuda e
cantirua a ser Super Sincers &

Descrigdo {opoional)

¥1. GosTos de joger joges digitais?
I Sim

) Nie

52 rezpondeste "N . passaparo 0 questio 5.

Descrigao {opcional)

*2. Com oue reqularidade costumas jogar joges digitais Tora do digiti<?
i Munca
1 Uma vez por més
1 Uma vez por semans
1 5d a0 fim de semana
() [ruas 2 trés vazes por semana

i | Todos o= dias

S respandeste Hinoa . possa poro o guestlo 5.

Diescrigao {opcional)

3. Gudl o equipomento oue mais utilizas pora jogar?
( | Computador

{ | Tablst

(1 Telemével

() Owira opgao..

Apéndice 12 — Questdes do questionario inicial
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17. H3 alguma aplicacdo que gostarias de experimentar ou explorar mais? Se sim, qual ou quais
sdo?
22 respostas

Nio
Storyjumper
Niol!

N3o, por agora n3o.

nenhumas.
N3o tenho.
Faint 2d
Docs.

Google.

"Ci333 novamente, queridas criancas! Obrigada por terem respondido 3 este formuldrio até aqui.
Nesta parte do formuldrio sé vamos querer saber informacdes relacionadas com os jogos digitais.
Mais uma vez, muito obrigadaaaaaa pela tua ajuda e continua a ser Super Sincero @"

*1. Gostas de jogar jogos digitais? I_U Copiar
22 respasias

®S5Sm

® Nio
Se respondeste "N30", passa para 3 questdo 5.
~2. Qual o equipamento que mais utilizas para jogar? Lg Copiar
22 respostas

@ Corrputadcr

©® Tatict

® Toemdve

® P53

@ Ninlendo switch ¢ PlaySationd,
@ Playmtsichon 4
© P54 e computader

Apéndice 13 — Respostas dos alunos
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*4. Escreve o nome de dais jogas gue mais costumas jogar?

1. 17

2 2

*5. Costumes jooar na sola de oula?

Uma vez por semans.
Cuas ou mais wezss por Semana.

Tedos os dias.

* &. Gostovas de jogqor mois na solo de ouda?

Sirm.

Mae.

*%. Explica o motivo da s resposta & queste anferior.

Texto de resposta lonpa

Apéndice 14 — Questdes do questiondrio inicial
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*5. Costumas jogar na sala de aula? [_|:| Copiar

22 respasias

W U vez por semer,

il D o rmais veres PO SETETRL.

B Todas as dios.
* 8. Gostavas de jogar mais na sala de aula? [_|:| Copizr
T2 rasposias

i Sm

@ Mio

*7. Explica o motivo da tua resposia 3 questdo anterion

21 raspostias
Forque nds n3o podemos jogar fortnite 2 etc. na sala s6 podzmos jogar tabuadas. gt
MEo, porgue j& esd bom.
Porque eu goste de jogar jogos.
Por que =u gosto de jogar jogos.

5im eu gostava porgue a3ente com os jogos agents aprende como os jogos de tabuadas |, jogos da
mistéria e eto.

Eu escolhi es53s respostas porque su gosto muito de jogar.
Gostavs mais de jegar ao jogo das s=tas.
E fixe abrendo .

Porque gosto mais de jogar emn casa.

Apéndice 15 — Respostas dos alunos
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Atividades
economicas
nacionais

Principais atividades
econdmicas de Portugal

As principais atividades econémicas nacionais
estdo divididas em trés setores...

Setor primario: atividades extrativas- Recolha de matérias-
primas diretamente da natureza.

Apéndice 16, 17 — PowerPoint apresentado antes da atividade “Kahoot”
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Setor secundario: atividades
transformadoras

Consistem na transformacdo de matérias-primas
em produtos.

Energia

Servicos

Venda de produtos e prestacdo de servicos.

Apéndice 18, 19 — PowerPoint apresentado antes da atividade “Kahoot”
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Setor primario

e

E a principal atividade

do setor primario.
Fornece muitos dos
produtos que

consumimos na hossa

Agricultura

alimentacdo.

8-

Os principais produtos obtidos da
atividade agricola em Portugal sdo

Produtos que

mais se
cultivam em
Portugal e a
sua regiao

# wmilho
' Vinho
@ Batata
* Trigo
% Azeite
g Arroz

. Fruta Oo ' Q Cg
' Ananas 0%\
% Banana ¥

Arquipélago da Madeira

O A

Mapa 1: Distribuicdo das principais produgées agricolas

Arquipélago dos Agores

8
=

Q

No entanto, depende de fatores
como o clima, o relevo, o solo e as
tecnologias de cultivo e irrigagdo,
carateristicas de cada regido.

-

Atualmente, a produgdo agricola
em Portugal é insuficiente e , por
isso, importamos a maioria dos
alimentos que consumimos.

Portugal continental

a®’ -,
evp @ .\/
8
LA g (
@ |
!"‘@ .03
wrn o
B
L @® \
- 98 ® .

Apéndice 20, 21 — PowerPoint apresentado antes da atividade “Kahoot”
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E a criacio de gado. Fornece 7 . i f i
produtos para a nossa alimentagdo PECU a rl a Depende:tias tafidigbesaturals da tego:
— como a carne, o leite, os ovos — e
ainda pele e |3 para o fabrico de
vestuario e calgado.

-

O gado predominante em Portugal
é o gado ovino, suino, bovino,
caprino, cavalar e os animais de
capoeira.

Portugal continental

Arquipélago dos Agores :
=3 ”

Esta ligada a As principais espécies florestais

exploragdo florestal, a S. . existentes em Portugal sdo o
ilvicultura

plantacdo, Pinheiro-bravo, o Pinheiro-manso,
o Castanheiro, o Carvalho, a

conservagao e
exploragdo de Azinheira, o Sobreiro, o Eucalipto,
florestas. o Incenso, a Vegetagdo natural, a

, @ . Laurissilva.
E fonte de matérias primas como:

uﬂ_v%

Serve para fabricar rolhas, é usada E utilizada para aquecimento, Serve para produzir tintas, colas
na construcao civil, no vestuario e construcdo de mdveis, construcao e vernizes.
aderegos. civil, pasta de papel, etc.

Apéndice 22, 23 — PowerPoint apresentado antes da atividade “Kahoot”

112



Principais
espécies
florestais e
respetiva
regiao.

Constitui uma fonte de
riqueza do nosso pais.

-

O peixe capturado serve de
alimento ao ser humano ou para o
fabrico de ragdo animal.

As principais espécies capturadas
em Portugal sdo Sardinl

Para preservar as espécies de

Pesca peixes, existe uma zona limite no

mar onde cada pais pode pescar,
chamada ném

¥

Pesca
maritima.

4

Captura de
peixes, moluscos
e bivalves na
costa ou no alto
mar.

¥

Pesca
fluvial.

4

Captura de
espécies nos
rios ou lagos.

Apéndice 24, 25 — PowerPoint apresentado antes da atividade “Kahoot”
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Principais
pontos de
pesca e as
suas espeécies
capturadas.

E a atividade econémica mais
importante do setor
secundario.

-

IndUstria

As matérias-primas extraidas da
agricultura, pecuaria, silvicultura e
pesca sao transformadas em
produtos como alimentos, téxteis,
calgado, mobilidrio, pasta de
papel, conservas, etc.

As industrias mais importantes em
Portugal as da madeira e moveis,
téxteis e calgado, produtos metalicos,
celulose, montagem de automdveis e
de alimentos e bebidas.

Apéndice 26, 27 — PowerPoint apresentado antes da atividade “Kahoot”
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E a compra e venda de

, . E a principal atividade do setor
bens e servigos. CO m e rc I 0

terciario.

Portugal importa (compra) mais l l

produtos do que exporta (vende).

Comércio Comércio
Os principais parceiros comerciais Interno. Externo.
de Portugal s3o os paises da Unido
Europeia.

$ $

Dentro do pais. Entre varios

paises
(exportagdo/
importacdo).

Fonte: INE.

Apéndice 28, 29 — PowerPoint apresentado antes da atividade “Kahoot”
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Ocupam a maior parte da
populagdo que trabalha.

Os Servicos.

¥ $

Servigos Servicos
publicos. privados.

\ 4 &

Prestados por Dependem do

entidades estado, sdo
mediante um  prestados a todos,
pagamento. como é o caso da
educacdo, da
saude, da

seguranga etc.

Apéndice 30 — PowerPoint apresentado antes da atividade “Kahoot”
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O setor primario consiste ...

| Resposta

A Na recolha de matérias-primas diretamente da natureza. ! & Na transformacao de matérias-primas em produtos.

@ Na venda de produtos e prestacao de servicos. B No desemprego.

Resposta )

A Na recolha de matérias-primas diretamente da natureza. ! & Na transformagao de matérias-primas em produtos.

@ Na venda de produtos e prestacao de servicos. H No desemprego.

Apéndice 31, 32 — Questdes da atividade “Kahoot”
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&€ Verdadeiro A Falso

Qual é a principal atividade do setor primario?

[ Resposta

"

A A industria. | @ Asilvicultura.

@® A agricultura. B A salinocultura.

Apéndice 33, 34 — Questdes da atividade “Kahoot”
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)

24}

A Industria alimentar. ! @ Construcio civil.

@ Indastria de calgcado. B Turismo.

Apéndice 35,36 — Questdes da atividade “Kahoot”
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Observa a distribuicdo da populacio portuguesa que trabalha nos varios setores de atividade.Onde m
trabalham mais pessoas?

0

Resposta

A No setor primario. & No setor secundario.

@ No setor terciario. B No setor primario e secundario.

Portugal exporta (vende) mais do que importa (compra). >~ & m

I ol
esposta

Apéndice 37,38 — Questdes da atividade “Kahoot”
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A mae da Lara é professora. Trabalha no setor ...

S —

A Primario. ! € Secundario.

@ Terciario. ﬁ B Comercial.

s -

A Maria foi ao supermercado e comprou polpa de tomate. Quais os setores por onde a polpa de m
tomate passou?

o

Resposta

A Pelo setor terciario. & Pelo setor secundario e terciario.

@ Pelo setor secundario. B Pelo setor primario, secundario e terciario.

Apéndice 39, 40 — Questdes da atividade “Kahoot”
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A D. Alice foi ao Mercado do Liviamento comprar Salméo. O peixe que comprou passou pelos m

0

Resposta

A Terciario. 4 Primario e terciario.

@ Primario, secundario e terciario. B Primario.

O avé da Joana tem uma mercearia, onde vende fruta e legumes. Qual o setor a que ele pertence?

10®

A Primario

@ Terciario

Apéndice 41 e 42 — Questdes da atividade “Kahoot”
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A Luisa fabrica roupa e depois vende-a na sua loja. A que setor pertence?

A Primario &€ Secundario

@ Terciario B Secundario e Terciario

O Paulo é contabilista, mas por vezes gosta de plantar legumes no quintal para consumo proprio. A que m
setor pertence?

; 07__,1‘

| Resposta )

@

A Primario ' @ Secundario

@ Terciario Bl Primario e Terciario.

Apéndice 43 e 44 — Questdes da atividade “Kahoot”
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Kahoot)

| Atividades Econémicas Nacionais. '

4
9
J

& %oo

3

Estudante S
6529
Aluno 1
5422

Apéndice 45 — Demonstragdo do pédio

@ Estudante S

Aluna A

g Aluno1

Apéndice 46 — Demonstracdo das pontuacdes
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Entrevista ao docente da turma

1- Bom dia professor Luis, gostaria de lhe perguntar o que o levou a implementar
o uso das TIC na sua pratica, e ha quanto tempo o faz?

R: Ja acompanho esta questdo das Novas Tecnologias ha imenso tempo, porque
antes de ser professor trabalhei na DREL {Diregdo Regional de Educacdo de Lisboa)
no gabinete de informatica, e estava habituado a trabalhar com computadores e
com varios programas, pois sempre lidei com tecnologias e estas sempre fizeram
parte da minha vida.

De modo que, quando iniciei 0 meu trabalho na escola, comecei a implementar as
TIC na minha pratica, tendo comegado por trabalhar com os computadores
“Magalhdes”, quando estes surgiram. Desde ai tenho feito imensas formagbes
relacionadas com este tema, com a utilizagdo das TIC nas escolas e na educacao.
Sendo que observar o que outras pessoas faziam, nomeadamente o que a escola da
Ponte fazia, a escola do professor Rui Lima, o “Projeto Fénix”, entre outros, tenha
contribuido imenso para ter adotado esta ferramenta de trabalho.

Através de uns amigos, tive conhecimento de uma escola no Dubai, que utilizava
diversas plataformas, nomeadamente a “Classroom”, na sua pratica. E isso chamou-
me muito a atengdo e transmitiu-me vontade de trazer essa metodologia para a
minha sala de aula. Pois apesar de as TIC terem estado desde sempre presentes na
minha pratica, uma vez que ja tinha trabalhado com os Magalhdes e com programas
como a “WebQuest”, esta forma de trabalhar como que semelhante a uma “flipped
classroom”, veio a partir desse contacto, surgiu nesta linha de acontecimentos.

De modo que, quando cheguei a esta escola procurei implementar o uso da
programacdo juntamente com outros professores, ja ha cerca de 8 anos. MNeste
sentido, solicitamos ao diretor da escola o fornecimento de tablets ou computadores
aos alunos, para que o pudessem fazer. Estes foram-nos concedidos, e no ano
anterior a pandemia, comegamos a implementar pouco e pouco 0 uso recorrente
destes aparelhos em sala de aula. Mas foi quando comegou a pandemia que decidi
implementar as ideias que tinha em mente. Comecei 3 trabalhar com base na
plataforma “Classroom”, e envolvendo o uso outras aplicacdes na minha pratica. Os
materiais eram fornecidos aos alunos através desta plataforma, que eles
consultavam e utilizavam quando precisassem.

A partir dai a pratica que utilizava na pandemia passou também a ser utilizada em
sala de aula, e comecei a utilizar a tecnologia como uma ferramenta e uma forma de
trabalhar.

Apéndice 47 — Entrevista ao docente da turma
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2- Ma sua opinido, quais as vantagens e desvantagens da utilizacdo das TIC e desta
forma de ensino € aprendizagem em sala de aula?

Ma minha opinido, ndo existern guase nenhumas desvantagens. Mas apontando
algumas, diria que guando temos escolas que ndo estdo equipadas, com aparelhos
gletronicos, tomadas, extensdes, com uma boa rede de internet gue sUporte um
glevado nimero de computadores ligados simultaneamente, entre autras coisas,
torna-se complicado conseguir trabalhar com esta forma de ensino, ndo se
constituindo isto propriamente como uma desvantagem em si, mas realcando a
importancia de ter boas infragstruturas a este nivel.

Ha também uma desvantagem gue consiste no facto de terem de ser as criangas a
trazer os seus eguipamentos de casa, pois a escola ndo tem computadores ou tablets
em numero suficiente para todos. Uma ver que estes eqguipamentos sdo caros, pode
serdificil de adquirir por familias de baixe rendimenta, sendo que guando se estraga,
& Caro para repor, pois a escola ndo tem um seguro de bens pessoais, & tudo isto
torna-se uma desvantiagem muito grande.

E de realgar que primeira cicdo, o uso dos computadores nao pode substituir
utilizacdo de lapis e esferografica por parte dos alunos, porgue ao escrever
manualmente, a apreensao & diferente face a escrever no computador. Ma minha
opinido, tambeém & importante ndo ter tudo em plano digital, e haver contacto com
livros. Mo entanto, o computador nao € impeditive disto, seria apenas uma
desvantagem se nos =0 fizéssemos uso do computador na nossa pratica.

Quando as tecnologias s3o utilizadas apenas numa vertente de “entretenimento”, e
de “lazer”, as pessoas ndo conseguem utilizar e compreender as tecnologias de uma
forma 0til, como produtores de conteddo. De modo que se torna importante olhar
para as tecnologias de uma forma diferente.

Relativaments &s vantagens, considero gue esta farma de trabalhar potencia muito
g autonomia dos alunos. M3o pelo facto de estes terem £ Sstarem COM UM
computador, mas pelo facto de a sala estar organizada de uma outra forma. Cu seja,
os alunos estdo muito mais ativos no processa de aprendizagem, mais do que se nds
docentes estivéssemos 3 eXpor 8 materia e eles a copiarem & a estudarem em casa
para “despejarem” na ficha. O facto de eles fazerem as suas proprias pesquisas, os
trabalhos em grupo, lidarem com os exercicios de forma mais individual, comecarem
g encontrar as ferramentas, também em termos de comunicacdo, & possivel
observar gque eles proprios se organizam em grupaos, marcam videoconferéncias,
partilham documentos, o que resulta numa enorme autonomia deles. Face ao ano
passado, 0s alunos estdo num grau de autonomia muito grande.

Uma outra vantagem consiste no facto de os recursos serem quase ilimitados,
enguanto estamos na sala e nos Cngimos aos manuwais escolares e a pouco mais que
isso, 05 recursos estdo limitados. Ao utilizar o computador € 3 intermet isto ndo
acontece, pois estes formecem-nos IMEensos recursos, sendo gue as veres nem
sabemos 0 gUe usar, pois temos tanta coisa... podemaos ser nos professores a explicar
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a matéria, como podemos ir buscar outras explicacdes, outras demonstragdes, ou
podem eles proprios criar 05 seus recursos.

Sendo uma outra vantagem, o facto de os alunos conseguirem atraves do
computador e da internet, criagrem coisas que ndao conseguiriam criar de outra
forma, como por exempla, os videos, @ programacao, etc.

Ha uma outra vantagem, 2o gual ndo podemaos fugir, que & o facto de este tipo de
metodologia ser muito mais estimulante para os alunos, porque este ambiente
tecnalogico desperta muito mais o interesse dos alunos do que o papel e o caderno,
ndo guer dizer gue estes também ndo tenham vantagens, mas o tecnoldgico torna-
52 muito mais estimulante.

As geracdes passadas quando andavam a aprender, aprendiam através de varios
“passos”, atualmente, com as TIC, podemos optar por varios caminhos para chegar
a0s nossos ohjetivos. De modo gue as pessoas mais velhas tém mais dificuldade em
lidar com este tipo de coisas. As criancas, como estdo mais imersas neste novo
mundo desde inicio, s30 sempre muito recetivas as tecnologias.

A tecnoclogia fornece-nos IMEensos recursos, e permite-nos comunicar de forma mais
gficaz e individualizada. Permite também aos alunos trabalhar simultaneamente,
mas individualmente, ou seja, eu coloco videos sobre a matéria ou propostas de
trabalho gue vao ao encontro das necessidades de cada aluno, podendo estes estar
a elaborar tarefas diferentes, no entanto, estdo todos a trabalhar 2o mesmo tempo,
mias individualmente, o que nos permite drocular e ir apoiando os alunos. Cada aluno
realiza as tarefas ao seu ritmo e no seu tempo, & tu consegues aplicar a diferenciacdo
pedagogica.

Mo entanto, as grandes vantagens de utilizar as tecnologias € a parte l0dica na sala
de gula, & gue os alunos ficam muito mais empenhados e atentos.

Ao utilizar as tecnologias, o professor ndo tem de fazer uma “exposicdo”, pois pode
ir buscar videos como vocés fizeram, ou vdo buscar materiais que vos permitam
estar ali para acompanhar e ajudar os alunos. E ze salientar que as criangas
atualmente ndo aguentam muito tempo de exposicao, pois se perderes muita tempo
a falar, maior parte da turma ja se dispersou, portanto, € de salientar gue 3
tecnalogia & atil nesse sentido, para os manter mais interessados.

As tecnologias permitem  também gque haja comunicacdo, atraves de
videoconferéncias, comentarios, emails trocadas, por exemplo, hd uns tempos fiz
Uma entrevista a um amigo gue & cientista no Havai, fizemos uma entrevista por
videoconferéncia e eles participaram nestas coisas assim, as tecnologias
basicamente potenciam muito mais aquilo gue conseguimos fazer.
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3- Ma sua opinido, em que medida & que as atividades lidicas, com base nas TIC,
contribuem para as aprendizagens dos alunos?

0= jogos e toda a atividade ludica, eu utilize mais numa guestdo de consolidacdo da
matéria, mas também pode ser, como vooés viram e demonstraram também, a
gpresentacac do conteddo também pode ser feita de uma forma lidica. Mas € muito
vantajoso quando os alunos ja aprenderam uma determinada matéria, & tém de
exercitar e consolidar essa aprendizagem, ac serem utilizados jogos e outras
atividades ludicas, os alunos nao se fartam de realizar os exercicios. 5e por exemplo,
colocares exercicios numa folha de papel, torna-se muito mais aborrecido para eles,
face a jogos, principalmente se forem jogos diferentes, eles tém prazer em fazer,
repetem e querem voltar a fazer mais e mais, coisa gue ndo aconteceria com Uma
ficha de consolidacdo por exemplo.

Mo entanto, apesar de eu utilizar maicritariamente os jogos numa forma de
consolidacdo da matéria dada, estes também podem decorrer numa fase de
introducdo da matéria ou de avaliacdo. Por exemplo, pode ser utilizado um jogo para
introduzir @ matéria, mas na introducdo tem sempre de haver de certo modo uma
vertente mais teorica.

Ao utilizar as tecnologias e os jogos l0dicos é possivel observar gue os alunos estdo
muito mais empenhados e concentrados no decorrer da atividade, 2 podem repetir
£538 MEesmo jogo varias vezes, contrariaments a um formulario por exemplo, em
gue preenchem uma vez, mas ja ndo vao preencher a segunda. E creio gue essa é 3
principal vantagem e a mais-valia da sua utilizacdo.

4. Entdo no fundo, ma opinido do professor, devemos enguanto docentes,
articular ao maximo a vertente tedrica e expositiva da matéria que estad a ser
lecionada com 05 jogos e as atividades de uma vertente mais lddica?

Quando usa a tecnologia, o professor tem a vantagem de nao ser ele a fazer a
exposicdo, por exemplo, quando se utiliza um video ou outro tipo de materiais ja
Existentes na internet, como vocés ja fizeram. Meste caso, o docente s0 esta ali a
escolher e a distribuir materiais e a acompanhar os zlunos, no meuw caso gosto sempre
de dar um contributo e de complementar o video, procuro esclarecer o que eles ndo
perceberam e acompanha-los. Uma coisa importante a ter em conta & gue os alunos
nao aguentam muito tempo de exposicdo, s& o professor estiver por exemplo a falar
seguidamente durante 10 minutos, @ turma j& n2o esta a acompanhar. Dado isto, a
tecnologia € uma excelente ajuda. Devemos procurar os videos mais curtos que
consigamos, a explicar as coizas muito bem, devemos tentar ir mudando a dindmica,
g aliar o lddico a tudo isto para o5 manter concentrados.
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5- Qual a opinido do professor acerca da pratica do gaming em sala de aula?

Eu comecei a utilizar o gaming, na altura do Harry Potter, porque no filme os alunos da
gscola de magia estao distribuidos por 4 equipas e ganhavam tantos pontas conforme
as tarefas gue iam fazendo, e os professores ja utilizavam aquelas bolinhas relativas ao
Comportamento, & eu procurava atribuir pontuagdes as tarefas que atribuia ao grupo,
porgue apesar do gaming ser mais utilizado nos dias de hoje, esta pratica de
competicoes ja € utlizada ha muito tempo, pois os alunos gostam de competir, e acaba
por ser uma maneira deles se dedicaram mais, de prestarem mais atencdo pois ndo
guerem perder pontos. E associado ao ganho es5td um suposto prémio, uma medalha,
uma atividade de canoagem como ja cheguei a fazer, mas convem gue haja um prémio,
para que quando cheguem ao fim, nem que seja um chupa ou um autocolante, © que
terd bastantes vantagens, poiz @ dindmica na turma altera-se logo, eu por exemplo
costumo definir os grupos de trabalho no 12 ano e até ao fim o grupo mantem-se
inalteravel, eles aprendem a trabalhar com aguele grupo, o que também tem
desvantagens, pois ha grupos que por vezes comecam a ficar desmotivados por estarem
sempre a perder, mas tém de se habituar a lidar uns com os outros & a aceitar as suas
diferencas, € nds temos de tentar sempre equilibrar as patrulhas, que irdo acabar a
Ccompetir umas com as outras e & mais facil estender o gaming, se bem que a minha
gstratégia ndo se prende com a extensao do gaming em termas de tempo, mas com o
principal objetivo de os alunos aprenderam a trabalhar em grupo e a respeitar-se uns
a0s outros, criando dindmicas. Sendo por vezes necessarios alterar as patrulhas guando
WEMOS qUE Ndo estd a resultar. Até porgue por vezes ha alunos novos que entram na
turma.

Estagiaria: Eu acho que a desvantagem do gaming pode ser essa mesmao, na sentido de
gue guem tem tendéncia a ganhar pode ganhar muitas vezes, e isso pode desmotivar as
putras patrulhas. 5e bem que, até entdo, as patrulhas tém estado equilibradas, e tém
ganho sempre patrulhas diferentes.

Professor: &4 M por exemplo, tem uma grande tendéncia a vencer os jogos individuais,
mas a trabalhar em grupa, € possivel observar uma dificuldade em aceitar opinides
diferentes da sua, e 0 grupo acaba por demorar sempre mais a realizar as tarefas por
iss0.

Mas se 05 grupos estiverem o mais homogéneos possiveis é o ideal, se bem gue, por
exemplo, os alunos com necessidades educativas especiais, apesar de deverem estar
espalhados pelas patrulhas, convém gue em certos momentos se juntem, pois por vezes
precisam de realizam tarefas e aprendizagens diferentes dos outros alunos, ou entdo,
deve fazer-se como vocés fizeram ontem na atividade “Escape Room”, e haver tarefas
gspecificas para o caso deles, apesar de estarem na sua patrulha, de modo a gue eles
PO5saM Sentir gue contribuiram para que a sua patrulha ganhasse, apesar de por vezes
precizarmos de criar umna realidade alternativa em gue os vamos buscar a patrulha deles
e realizar atividades especificas com eles para que possam trabalhar ao nivel das suas
aprendizagens.

Apéndice 51 — Entrevista ao docente da turma

129



6- Quais as aplicagdes que mais gosta e utiliza em sala de aula e quais considera
serem as potencialidades das mesmas?

Eu uso & “Classroom” que & a base, € @ minha sala, de onde tudo parte. Uso 3
"Classroom™ porgue o agrupamento adotou a " Suite™ e temos todas as ferramentas
google, podendo utilizar online sem ter de instalar nada. E considero ser mais acessivel
gue outras aplicacdes equivalentes, como por exemplo o teams, o classdojo ... eu uso 3
classroom porgue estd mais @ mao, & mais facil de utilizar, & intuitivo, tenho utilizado e
tem corrido bem, os middos lidam bem com ela e eu também.

Estagiaria: E depois o professor utiliza varias aplicagdes que tem & sua disponibilidade
conforme o que & necessario.

Professor: Exato, se preciso de texto wou buscar um “Docs”, se guerc trabalhar

programacao vou utilizar o Scratch, gosto de utilizar o Storyjumper, gosto de ir buscar
as plataformas do “Khan Academy”, ndo so para ir buscar a explicacdo de conteddos,

mas para utilizarem aguela como forma de consolidacdo, através de peguenos
EXErcicios que eles podem fazer de forma autonoma, cada um faz no seu momento.

Utilizo o “Canva” guando & para fazer cartazes, folhetos . o0 “google meet” para fazer
videoconferéncias, que eles proprios ja fazem sozinhos entre si. Por veres uso o “litsi
meet” como alternativa.

Utilizo bastante o “Wordwall”, o “Educaplay”, o “Kahoot” para criar jogos, & procuro nao
utilizar muitas ferramentas iguais, por exemplo, se guerc fazer um livro uso o©
“Storyjumper”, ndo vou utilizar ferramentas alternativas, se gquero fazer um quizz, uso o
e r v
“Kahoot"”, ndo vou utilizar milhares de ferramentas alternativas pois ndo me interessa
ue conhecam muitas, interessa-me & que eles possam utilizar ferramentas diferentes
r
para fazer coisas diferentes. O “Google Forms"” também utilizo para fazer guestionarios

ou avaliagdes formativas, pois aquilo mostra logo o resultado e dad para ver as
dificuldades deles, em alguns adquiro logo os dados do que eles fizeram, porque faz

COrreqso automatica.
Considero que estas sao as principais, se bem que ha uma imensiddo de plataformas a

gue pademos recarrer conforme as nossas intencionalidades e o gque queremaos fazer.
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7- O professor acha que esta metodologia pode ser aplicada em qualguer ano de
escolaridade?

Quanto mais velhos eles sdo, mais tu consegues virar a sala, ou seja, menos eles

precisam de ti e que estejas 13 presente a dizer o gue fazer, tu chegas ao 12 ano e tens
de colocar o pontinho onde eles devemn escrever, porque eles nem sequer sabem, mas
ao longo do tempo eles vBo ganhando essas competéncias e claro gue no 12 ou 22 ano
& mais dificil este nivel de autonomia, nao utilizar as tecnologias em si mas fazé-lo desta
forma autonoma e acho gue as coisas devem ser introduzidas gradualments. Em 32 e 42
ano & muito facil fazer isto, em 12 & 22 ano, € um pouco mais complicado, mas com o
professor ali a dar apoio e a explicar, € possivel gue eles rapidamente comecem a utilizar
as Coisas, ao nivel da escrita e da leitura estdo muito impedidos, mas conseguem
facilmente ver um video, fazer exercicios, jogos, programacdo. Eu por exemplo ja utilizo
o “Scratch” no 12 e 28 ang, mas com poucos blocos... Penso que no 12 e 28 ano a5 letras
¢ @s silabas podem ser introduzidas através de um jogo ou de uma historia, deves
comecar por colocar a aula dindmica e lidica desde o principio, por exemplo desafia-los
g encontrar as letras espalhadas pela escola, e irintroduzindo as tecnologias aos poucos.
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8- Quais os obstaculos/entraves a utilizagdo destes métodos nas escolas?

Ha varios, mas ha um bastante importante que &, o modo como a escola estd equipada,
as infraestruturas gue existem. Sendo que, ha coisas gue dependem de nos e Coisas que
ndo dependem. A maior parte das coisas nao depende, mas nos podemaos Sempre ser
proativos para as resolver, esta escola por exemplo foi remodelada ha menos de 10
anos, & ja tens muitas tomadas por exemplo, o gue parecendo gue ndo & bastante
importante, pois como ligarias 20 computadores a tomada? Sendo gue ha escolas que
na sala s0 existe uma tomada, mesmao com extensdes fica muito sobrecarregado e dificil.

As infraestruturas sdo bastante importantes, mas ha coisas que nads podemos fazer, se
chegarmos a@ uma escala gue ndo tem computador, ou ndo tem isto e aquilo, nos
podemos sempre procurar e tentar arranjar computador. & escola pode tentar ser
proativa e juntar-se com o conselho de pais também e arranjar maneira de adquirir os
materiais, tal e qual como aconteceu nesta escola. Esta escola neste momento, tem
todas as salas devidamente eguipadas com eguipamentos que fomos adquirindo ao
lzngo do tempa, atraveés da realizacdo de concertaos, festas, da venda de jornais, gue nos
permitiu angariar dinheiro para ir efetuando essas compras.

Alguns computadores da biblioteca foram adguiridos através do dinheiro que
recebemos por ter participado num concurso € ter ganho o prémio principal. Nads
ultrapassamaos as barreiras existentes, ndo ficdmos de bragos cruzados, fomos a procura
de arranjar uma maneira de o fazer. Quando ainda ndo tinhamos quadros interativos,
eu colocava um papel cendrio no quadro, e através da utilizacdo de um projetor velhinho
gue tinhamas, projetava as coisas no quadro. Nio podemos ficar parados, temos de
grranjar uma maneira.

Esta € uma barreira. A outra barreira gue ia falar a seguir, consiste nisto, na resisténcia
gue ha da parte dos professores em mudar. Ha muitos professores que parece que ainda
gstdo no saculo XX, que escrevem no quadro virados de costas para a turma, o que é
confortavel para o professor, mas os alunos acabam por ndo fixar nada.

Ha professores gue seguem sempre o mesmao registo de aula, seguem o gue esta no
manual, hoje € a pagina 10 amanhd € a pagina 11, se algum aluno tiver faltado nesse
dia, Ja 50 vai apanhar a pagina 12 do dia seguinte, acabando por ficar para tras.

A resisténcia @ mudanga € um entrave muito grande nas escolas. Muitos professores
ficam resignados ao facto de ndo haver materiais escolares na escola..., mas e sermos
proativos e procurarmaos resolver os nossos problemas? Em nossa casa, se algo se avariar
nos procuramaos consertar, 58 eu precisar de uma frigideira em casa para fritar um ovo,
eu vou ter de arranjar a frigideira, sendo que na escola deveria funcionar da mesma
mianeira, eu devia procurar arranjar o quUe necessito.

Para mim as principais barreiras sdo a falta de infraestruturas que € uma questdo real e
8 outra guestdo que para mim €& ainda mais dificil de ultrapassar que & o
interesse/resisténcia dos professores. Por vezes temos ideias e os colegas nao guerem
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aderir, e temos gue avancar sozinhos, o que por vezes nos faz sentir mal, por estarmos
em posicdo de destague digamos assim.

Mas o objetivo & tentar ultrapassar os obstaculos, ir tendo ideias . porgue no final da
uma grande satisfacdo. Esta sala por exemplo foi remodelada e estd completamente
diferente, temos agui a sala multimédia, a zona de apresentacdo, a8 Zona de pesquisa,
rona de trabalho de grupo. Pedimos 8 junta para colocar as tomadas no chdo, que nos
possibilitassem ligar os computadores . isto ndo estava assim, ou seja, & possivel fazer
85 Coisas.

9- Como o professor sabe, nos planificdmos e utilizamos varias aplicagdes, e
gostaria de perguntar qual a sua opinido acerca das atividades que foram feitas
e do modo como decarreram?

O Escape Room acho que foi um sucesso, os Menings gostaram muito, eu proprio nunca
fiz, talvez por estar a espera da oportunidade certa ou momento certo, ia fazendo outras
coisas gue Jja conhecia melhor, e agora depais de ver em acdo ja me dew umas luzes de
possiveis atividades de escape rppm que posso fazer daqui em diante.

Acho gue as atividades que tém feito tém corrido, aquele projeto da matematica com
jogos acho gue tem dado bons frutos, tem muito por onde se pegar, € uma Coisa
engracada para os mitdos a nivel do calculo mental. Isto ao nivel do gue trouxeram de
nowvo 8@ Nossa sala em termos de aplicacdes e jogos.

Mo que toca & atividade dos setores econdmicos, eu gostel e reparei que nessa atividade
worCBs comegaram a ligar e @ estar mais atentas aos tempos, o gue fol bom, penso que
até podiam ter dado mais tempo, podiam ter feito a atividade em 2 dias mas gostei, e
alias, eles conseguiram cumprir o gue era pedido, porgue também ndo era demasiado
exigente, eles conseguiram completar o trabalho no tempo que era pedido, correu bem.

Relativamente as atividades realizadas com aplicacdes que eles j& conheciam, como por
exemplo o storyjumpsr, acho gue tem corrido bem, eles t8m gostado e tem dado frutos,
o que acho que podem melhorar & o aspeto da diferenciacdo pedagogica, ndo no caso
do Escape Room, porque & acho que a diferenciacdo pedagogica esteve bem presente,
mas por exemplo em alguns casos gque & necessario fazer a corregdo de exercicios, acho
Que enquanto se estd a Cormigir o5 exercicios com o grande grupo, o pegueno fica um
pouco parado, e acho gue a tecnologia pode ser um grande aliado no gue toca a vencer
gssa dificuldade, pois permite gue enquanto uns alunos estejam a fazer uma coisa,
outros estejam a fazer outra, todos ao masmao tempo.

Penso gue essa pode ser a dificuldade que vocés ainda ndo superaram totalmente, no
entanto acho que vocés exploraram bem as coisas e as atividades gue fizeram com eles,
ndo vejo grandes dificuldades ou problemas a apontar, fizeram atividades engracadas,
eles divertiram-se muito, aderiram sempre muito ao que vocés fizeram como tu viste,
como tens acompanhado.
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