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RESUMO

Pretende-se com este Relatorio Final de Mestrado apresentar em que medida o
Jogo pode ser uma motivacao para a crianca na sua aprendizagem.

O tema surge em contexto de estagio e foca-se na necessidade que sentimos em
demonstrar a importéancia que o jogo pode ter na vida da crianga, tendo em conta o0 pouco
interesse que esta apresenta por alguns contelldos programaticos.

Uma solucdo para ultrapassar esta problematica pode ser a introducao do jogo,
como um instrumento pedagogico, onde atraves dele, o educador/professor pode abordar
essas mesmas tematicas através de uma pratica ludica.

Fizeram parte deste estudo um grupo de criancas do Pré-escolar e uma turma do
2.° ano do 1.° Ciclo do Ensino Basico (1.° CEB) do Colégio dos Platanos. Foi com os
alunos do 1.° CEB que desenvolvemos este estudo, utilizando o0 jogo como estratégia.

Com as atividades realizadas ao longo das varias aulas, foi possivel proporcionar
um ambiente de aprendizagem divertido e descontraido para as criangas, observando
assim que as mesmas foram benéficas sobretudo, por despertar nas criancas o interesse e

motivacao pelas tematicas abordadas.

Palavras-Chave: Aprendizagem, Motivacao; Crianca; Jogo
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ABSTRACT

On this master degree’s final report we are committed to prove that in certain
degree the game could be used as a motivation in child’s learning.

The topic come across in the internship context and focus in the need we feel to
demonstrate the importance in the child’s life could have the game, taking into account
that the child has a lack of interest in some course contents.

The solution to overcome this issue could pass through introduce the game as a
pedagogical tool where across it the educator/teacher can approach those thematic areas
through playful activities.

Become part of this study a group of kindergarten children and one class in the
second cycle of primary education of the College of Platanos. It was with the primary
education students that we developed this study using the game as a strategy.

With all activities performed throughout the lessons it was possible provide for a
stable environment for fun and relaxed learning for children, noting that they were
beneficial mainly, for waking in the children the interest and motivation for the issues

addressed.

Keywords: Learning, Motivation; Child; Play
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O jogo como motivacdo na aprendizagem da crianga

INTRODUCAO

O presente relatorio final de estadgio surge como uma componente do Mestrado
em Educacdo Pré-escolar e Ensino do 1.° Ciclo do Ensino Basico, concretizado na Escola
Superior de Educacéo Jean Piaget, Campus Universitario de Almada.

A conclusdo do referido mestrado habilita-nos a docéncia na educacdo Pré-
escolar e no Ensino do 1.° CEB e a elaboracdo do relatério reflete todo o processo
desenvolvido durante a nossa pratica profissional, o estagio.

E importante salientar que o estagio desenvolvido no 1° Ciclo, é que foi decisivo
na escolha do tema deste relatdrio final.

Todo o estudo de investigacdo tem por base uma pergunta, uma problematica a
ser respondida (Campenhoudt & Quivy, 2008). Como tal, foi ao longo do estagio em 1°.
Ciclo, que nos deparamos com essa problematica, pois grande parte das aulas lecionadas
pela professora cooperante, eram aulas expositivas. Foi aqui que observdmos a
desmotivacdo demonstrada pelos alunos, quando expostos a aprendizagem de alguns
conteddos programaticos. Apés esta observacao, tivemos necessidade de intervir nesse
sentido e foi para tentar combater esse desinteresse, que surgiu a escolha do tema, o jogo
como motivacdo na aprendizagem da crianga. O tema surge, ndo sO, dessa nossa
observacdo como também da necessidade que sentimos em demonstrar a importancia que
as atividades ladicas, como o jogo podem ter na vida da crianca.

Nesse prisma, o presente estudo partiu da seguinte questéo:

e Serd 0 jogo uma boa estratégia para criar motivacdo no processo de

ensino/aprendizagem dos alunos?

Um fator de grande importancia para o processo de ensino aprendizagem €é a
motivacao.

Para Vianna (1999), a motivacdo é a forca que estimula alguém a agir.

Essa forca precisa de ser conduzida a criancga, pelos educadores/professores de
modo a motiva-la a alcancar um objetivo, pois quanto mais motivacdo para aprender,
maior a disposi¢do para estudar e mais sucesso esta tera. Neste sentido, no que toca ao
ensino, este deve ser realizado de uma forma mais motivadora e estimulante. Na nossa
opinido, uma das formas de motivar a crianca a alcangar um objetivo é a introducao de
atividades ludicas como instrumento pedagogico, onde através destas o

educador/professor pode abordar os contetdos de um modo mais divertido.
1
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Assim, as atividades ludicas, nomeadamente o0 jogo ndao devem ser consideradas
apenas uma diversdo ou um prazer para preencher os tempos livres, devem sim, ser
consideradas um auxiliar educativo e uma forma de motivar a crianga para a
aprendizagem. Segundo Oliveira (2004), toda a aprendizagem pressupde algum tipo de
motivacao.

Como sabemos, a crianga passa grande parte do seu tempo na escola, e como tal,
esta tornou-se o fator de garantia de grande parte das aprendizagens fundamentais para a
vida em sociedade.

Uma das prioridades, nos primeiros anos de escolaridade, é desenvolver
competéncias nas criancas, de forma lGdica, através do jogo, é possivel estimular os
processos cognitivos, ampliar as possibilidades de comunicagdo, promover a
socializacdo, desenvolver capacidades fisicas e ainda enriquecer o imaginario da crianca.

Sendo o jogo uma fonte de prazer e motivacao pode ainda promover um conjunto
de conhecimentos determinantes na aprendizagem da crianga e no seu futuro sucesso
escolar, bem como em muitas outras experiéncias a serem postas em pratica na sua vida
quotidiana.

Assim, como futuro educador/professor pretendemos demonstrar que atividades
ludicas, quando corretamente aplicadas sdo essenciais e indispensaveis ao longo do
crescimento de uma crianga e no seu processo de ensino aprendizagem. Para este efeito,
o0 presente trabalho de investigacdo encontra-se organizado em quatro principais pontos:

O primeiro inicia-se com um breve resumo da nossa pratica profissional, seguido
da contextualizagdo em que ocorreram 0s estagios, caracterizando o meio envolvente, a
instituicdo cooperante e 0s grupos de criangas, bem como a organizagao e gestéo do seu
tempo (horario, rotinas e organizacdo da sala). Neste ponto podera observar-se ainda
aspetos mais relevantes da préatica profissional desenvolvida em estégio.

No segundo procuramos reunir fundamentacdo tedrica, onde problematizamos
alguns conceitos importantes, apresentaremos a importancia do jogo na educacao infantil,
a utilizacdo deste como estratégia de ensino e fator de motivacéo, bem como o papel do
professor na motivacgao dos alunos.

O objetivo de estudo utilizado faz parte do terceiro ponto, neste caso a utilizagéo
do jogo como motivagéo na aprendizagem da crianca. Descrevemos ainda neste capitulo
a metodologia de investigacdo utilizada e os instrumentos de pesquisa. Por fim,

apresentaremos as atividades concretizadas ao longo da pratica pedagdgica, as
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planificacbes de todas as sessdes realizadas e as reflexdes individuais de cada uma
daquelas atividades.

Em todas as atividades tivemos sempre em conta 0s interesses da crianga e 0s
objetivos que pretendiamos alcancar.

Num quarto e Gltimo ponto, faremos uma reflexéo e analise dos resultados obtidos
ao longo da investigacdo e serdo ainda apresentadas as consideracgdes finais, onde se
desenvolveram as conclusdes do estudo em causa e 0s Varios aspetos essenciais do

percurso realizado ao longo do estagio.
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Parte |

1 Préatica Profissional em contexto de Pré-escolar e 1° Ciclo do
Ensino Basico

1.1  Contextualizacao da pratica profissional

O nosso percurso académico foi o habitual, como todas as criancgas, inicidmos no
ensino primario, numa escola publica. Ap6s a conclusao do ensino primario enveredamos
pelo ensino béasico. Relativamente ao ensino secundario, optamos por um percurso
alternativo, um curso profissional, vocacionado para apoio a comunidade. Desde entdo se
evidenciou 0 nosso enorme gosto em trabalhar com criangas.

N&o nos conseguindo distanciar das experiéncias vividas, optdmos imediatamente
por exercer as competéncias adquiridas, comecando a trabalhar em colégios como auxiliar
de educacdo. Este percurso profissional fez-nos perceber que queriamos mais do que
aquilo que tinhamos, pois persistia a ansia de tentar inovar, de aprender mais e de nao
perder as referéncias da nossa formacao inicial e por isso foi uma questdo de tempo até
ingressarmos no ensino superior.

Sao muitos os que julgam que, a profissdo de educador/professor é simples, facil
e ndo requer muito trabalho e muitas vezes estes ndo tém o devido mérito pelo trabalho
que fazem. Na nossa opinido, um educador/professor tem um papel muito importante na
vida de uma crianca, além da grande responsabilidade pela sua educacéo e aprendizagem,
estes podem mesmo influenciar o futuro das criangas, e por isso consideramos uma grande
responsabilidade ser-se educador/professor.

A estes, ndo cabe apenas educar e/ou ensinar, mas também serem responsaveis
pelo desenvolvimento das criangas e sobretudo observar para conhecer as suas
capacidades, comportamentos, interesses e limitagdes. Acreditamos que, para que 0
trabalho de educador/professor seja bem-sucedido é fundamental a técnica da observacao.
Segundo as OrientagBes curriculares para a Educacdo Pré-escolar do Ministério da
Educacéo (1997), “observar cada crianga ¢ o grupo para conhecer as suas capacidades,
interesses e dificuldades, recolher as informag0es sobre o contexto familiar e 0 meio em
que as criancas vivem, sdo praticas necessarias para compreender melhor as

caracteristicas das criancas e adequar o processo educativo as suas necessidades” (p.25).
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Durante 0 nosso percurso, quer ao longo do curso profissional, quer ao longo do
ensino superior, valeram-nos as observacoes e intervencdes de estagios.

Atualmente, o estagio além de obrigatorio para o acesso a profissionalizacéo e a
carreira docente, este configura-se como um importante elemento no processo de
formacéo académica e é garantidamente o método mais utilizado pelas universidades, nos
dias de hoje, para avaliar os alunos na aplicacdo da teoria a pratica. Este permite aos
alunos vivenciar experiéncias indispensaveis para a inser¢cao no mercado de trabalho.

Deste modo, ao longo de cada estagio (Pratica de Ensino Supervisionada),
pudemos ndo so aplicar na pratica os varios conteudos tedricos que aprendemos, como
também beneficiar de inimeras e indiscutiveis vantagens que este nos proporcionou.
Como a oportunidade de conviver com diversos profissionais, com anos de experiéncia e
cheios de conselhos para nos oferecer. Como promover a relacdo e interagdo entre
educador/professor - crianca/aluno, por considerar que € um marco fundamental para o
nosso futuro como profissionais da area. Por acreditarem nas nossas capacidades para
desenvolver com os alunos um trabalho de projeto. E ainda, participar em atividades do
dia-a-dia da profissdo que escolhemos, vivenciando situacGes em que poderemos
encontrar num futuro préximo, como educador/professor.

Foram todas estas e tantas outras vantagens que pudemos beneficiar durante o

decorrer do estagio.
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1.2  Caracterizacdo do Meio Envolvente — Rio de Mouro?

Ambos 0s momentos de Prética Pedagogica Supervisionada ocorreram no Colégio
dos Platanos, situado na freguesia de Rio de Mouro, concelho de Sintra.

Segundo a junta de freguesia de Rio de Mouro, ndo se sabe ao certo como e quando
nasceu esta povoacdo. No entanto sabe-se que na primeira metade do século XX, Rio de
Mouro era uma pacata povoagdo do concelho de Sintra, Distrito de Lisboa, conhecida
como terra de boas dguas e 6timos ares. Podia ainda caracterizar-se como uma Freguesia
rural com as suas quintas, as suas hortas, vinhas, olivais e pomares.

E também nesta metade do século, pela mio do Mestre Leal da Camara que é
construida a 1.2 Escola oficial na Rinchoa (localidade da freguesia), que se dinamiza o
Casino que passa a ser um verdadeiro centro cultural e é também, nesta altura, que aparece
0 primeiro projeto de urbanizacdo da localidade.

E a partir dos anos 60 que se da a grande mudanca. Acorrem as freguesias da
Linha de Sintra, trabalhadores vindos de Norte a Sul do Pais, a procura de habitacdo, o
que fez disparar a construcdo, levando a consumir quintas e matas, com o consequente
incremento da area urbana, que tem vindo a aumentar até aos nossos dias. Este
crescimento foi de tal ordem que, em 1993, a povoacdo foi elevada a categoria de Vila.
Tal crescimento resultou de um processo de implantacdo de novas urbanizacdes e de
importantes instalacdes comerciais, industrias e servicos, tudo isto devido ao grande
aumento demografico.

A freguesia de Rio de Mouro tem uma area total de 16,5 km? e atualmente possui
46.000 habitantes em cerca de 20.000 alojamentos, distribuidos pelas varias localidades
da freguesia. E uma zona de grande expansdo comercial e industrial, sendo a freguesia do
concelho de Sintra que mais cresceu nos ultimos 10 anos.

Relativamente a populacdo escolar, nas localidades desta freguesia existem
inimeros estabelecimentos de ensino (privados e publicos), desde o pré-escolar ao ensino
secundario. No entanto, nesta freguesia, a procura de ensino no pré-escolar, faz-se
sobretudo no sector privado. No ensino basico, a procura divide-se entre os setores
publico e privado (com uma ligeiro aumento ao sector publico) e, no ensino secundario,

a maioria da populagéo escolar frequenta estabelecimentos publicos.

! A informacéo constante deste ponto foi retirada do sitio da internet da Junta de Freguesia de Rio de Mouro,
http://www.jf-riodemouro.pt/.
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1.3 Caracterizacdo da Entidade Cooperante — Colégio dos Platanos?

O edificio, onde atualmente funciona o Colégio dos Platanos, foi em tempos um
Casino. A historia do Casino da Rinchoa é por muitos, desconhecida, quando ndo se
ignora por completo a sua existéncia. Desta cidade constavam varias vivendas destinadas
essencialmente a residéncias de verdo e o principal objetivo do Casino era o convivio
entre os moradores. O Casino da Rinchoa era parte integrante de um projeto de Leal da
Camara e socios, que ao comprarem a Quinta Grande (1940), a pretendiam transformar
numa "Cidade Jardim". Dai as ruas envolventes atribuiram-se nomes de flores e arvores.

A inviabilizac¢&o do sonho de Leal da Camara levou a que em 1945 o Casino fosse
vendido a uma empresa cinematografica, passando na altura a ser denominado Cine-
Casino da Rinchoa. O sucesso do Cine-Casino ndo foi longo, em 1959 s6 funcionava
apenas trés meses por ano. Ap6s um longo periodo de alguma indefinicao, o edificio foi
arrendado em 1969 a uma sociedade tipografica - Sotipoluso. Anos mais tarde, em 1974
0 espaco é novamente alugado, desta feita para ser uma fabrica de sapatos.

Finalmente a 3 de outubro de 1983 é vendido a Rui Curica, tornando-se o que €
atualmente, um estabelecimento de ensino.

O Colégio dos Platanos iniciou assim a sua atividade neste antigo edificio do
Casino da Rinchoa. Inicialmente colégio infantil e 1.° Ciclo. Ampliado o espa¢o, passou
a lecionar também 2.° e 3.° Ciclos do Ensino Bésico.

O colégio apresenta duas entradas, uma destinada ao Pré-Escolar e 1.° Ciclo e
outra destinada aos alunos do 2.° e 3.° Ciclo do Ensino Basico. Oferece qualidade e 6timas
condic@es aos alunos para estudarem. Usufrui para além das salas de aula, de outras salas
reservadas para atividades extra curriculares que visam proporcionar aos alunos o
desenvolvimento em areas desportivas e lidico-culturais, como a sala de informatica e o
ginasio.

O Colégio dos Platanos possui também um auditdrio, uma biblioteca, laboratérios,
destinados aos alunos do 2.° Ciclo, sala de professores, bar, secretaria/rececao, sala de
direcdo, uma cantina, campos de jogos e jardins. Quanto aos espacos exteriores, o colégio
possui grandes pétios e espacos verdes, individualizados, para as criangas brincarem,

destinados ao pré-escolar, ao 1.2, 2.° e 3.° Ciclos.

2 Esta caraterizagdo foi obtida através do sitio da internet da entidade cooperante,
http://www.colegiodosplatanos.com/
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O colégio apresenta um horario de funcionamento bem alargado, esta aberto entre
as 7h da manhd e as 20h da noite. Existem também a disposi¢do dos alunos, transportes
escolares proprios.

O Colégio dos Platanos dispde do programa FasTracKids, as sesses sdo de duas
horas por semana, durante dois anos letivos e facultam as criancas as competéncias
necessarias para o seu sucesso escolar, atividade esta oferecida apenas no pré-escolar.
Este programa ensina as criangas a usarem a sua criatividade, espirito critico e a sua
capacidade de comunicacdo através de tecnologia interativa e divertida. Através desta
aprendizagem, as criancas exploram doze areas do conhecimento, desde as mais
tradicionais, a &reas menos usuais nos programas para criangas, COmo a economia, a
tecnologia e objetivos/ licGes de vida.

No ano letivo 2007-2008, o colégio adotou o programa Eco Escolas. E um
programa vocacionado para a educacdo ambiental, para a sustentabilidade e para a
cidadania, que a Fundacdo para a Educacdo Ambiental (FEE) implementa em varios
paises desde meados dos anos 90. Este programa visa encorajar acdes e reconhecer o
trabalho desenvolvido pela escola em beneficio do ambiente. As acdes concretas
desenvolvidas pelos alunos e por toda a comunidade educativa, proporcionar-lhes-do a
tomada de consciéncia que simples atitudes individuais podem, no seu conjunto, melhorar
0 ambiente global. Aos estudantes é-lhes dirigido o desafio de se habituarem a participar
nos processos de decisdo e a tomarem consciéncia da importancia do ambiente no dia-a-
dia da sua vida pessoal, familiar e comunitaria. A educacdo ambiental e a preocupacéo
ecoldgica faz parte do dia-a-dia do Colégio dos Platanos.

Foi no final de 2015, que o Colégio dos Platanos em parceria com a “Cabegudos
— Fabrica de Historias™, apresentou & comunidade escolar o langamento de um livro O
Caminho de um Sorriso, que atualmente faz parte do Plano Nacional de Leitura. Este
projeto requereu uma elevada coordenacdo a varios niveis entre os alunos, bem como
entre todos os elementos externos ao colégio. Assim, a elaboracdo da historia foi da
responsabilidade das turmas do 6.° ano, o video de animacéo ficou a cargo das turmas do

5.% ano, as ilustracdes das turmas do 1.2, 2.° e 3° ano e as masicas das turmas do 4.° ano.
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1.3.1 Educacéo Pré-escolar.

Para Marchdo (2002), consagrada como a primeira etapa da Educacdo Baésica, a
educacdo pré-escolar, ou a educacédo de infancia num sentido mais lato, é frequentada por
cada vez mais criancas, sendo por isso, ao contrario do que usualmente acontecia, 0
contexto educativo grupal que antecede a entrada da crianca na escolaridade bésica
obrigatdria. A investigagdo educacional confirma o valor da qualidade deste contexto, a
importancia da sua frequéncia e a sua implicacdo nos processos de desenvolvimento e de

aprendizagem nas criancas.

1.3.1.1 Caraterizacao do grupo.

O grupo da sala amarela era dirigida pela educadora S. A., sendo ele constituido
por vinte e sete (27) criangas, com idades compreendidas entre 0s 5 e 6 anos de idade,
sendo que catorze (14) sao rapazes e treze (13) raparigas. A maior parte destas criancas
reside no conselho de Sintra, sdo todos de nacionalidade Portuguesa e sdo provenientes
de familias estruturadas, sendo que na sua maioria o agregado é constituido por pai, mae
e irmdos. Porém constatamos duas situacdes de familias monoparentais, resultantes de
processo de divorcio dos pais. As familias enquadram-se na sua maioria na classe social
média-alta.

Cumpre salientar, através da nossa observacdo, que a nivel comportamental este
grupo na sua esmagadora maioria era ativo, participativo, interessado e afetuoso, no
entanto um pouco agitado, podemos destacar alguns elementos mais calmos,
nomeadamente as raparigas, revelando ainda o grupo grande capacidade de interacao para
com os adultos. Tendo como base o dialogo e a interagdo com as criancas foi possivel
facilmente tomar consciéncia de algumas das necessidades e interesses do grupo.

No geral, todas as criancas deste grupo revelaram-se autbnomas e seguras das suas
intencGes ao nivel do estabelecimento de relagfes interpessoais, ou seja, as criancas ndo
precisavam de recorrer a ajuda do adulto para fazer as suas tarefas diarias, tal como na
escolha de atividades livres (nos momentos em que a rotina o permitiria), na arrumagéo
de materiais, bem como na participacdo das restantes atividades propostas a serem
realizadas ao longo do dia.

Apesar do comportamento agitado que o grupo apresentava, perante a educadora
da sala, este tinha um comportamento bastante cordial, ou seja, perante esta, 0 grupo
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respeitava a sua autoridade. Concluimos que, face ao nimero elevado de criancas, este
comportamento se devia ao facto de ser a Unica pessoa encarregue a educagdo do grupo.
No entanto, podemos afirmar que era notdria a afetividade entre as criancas e a educadora.

Ao nivel de desenvolvimento geral, a maioria das criancas daquele grupo
apresentava um desenvolvimento adequado a sua faixa etaria, tanto a nivel cognitivo
como a nivel de motricidade global. Nenhuma crianca desta sala apresentava
Necessidades Educativas Especiais (NEE’s), ainda assim existiam algumas criangas que
demonstravam algumas dificuldades a nivel da expressao oral, mais especificamente na
diccdo de algumas palavras, as quais sdo acompanhadas regularmente por uma terapeuta

da fala.

1.3.1.2 Organizacéo e gestao do tempo (horario, rotinas e organizacéo da sala).

O grupo demonstrava conhecer e respondia bem as rotinas diarias estabelecidas,
fruto das informac6es que Ihe eram transmitidas pela educadora, ajudando-o a perceber o
que ia acontecer ao longo do dia. As criancas era-lhes dado tempo para definir e organizar
0 que queriam fazer e realizar essas atividades.

A organizacdo das rotinas diarias nesta faixa etaria € muito importante, como
refere Oliveira- Formosinho (2007) criar uma rotina diaria é fazer com que o tempo seja
um tempo de experiéncias educacionais ricas e interacdes positivas.

Muitas vezes a rotina diaria ndo era rigorosamente cumprida, devido a factos
imprevisiveis que muitas vezes ocorriam durante o dia com as criancas.

No que respeita a sala, esta era um espaco educativo onde o grupo passava a maior
parte do tempo, como tal estava dividida em diversas areas, cada area estava equipada
com recursos considerados indispensaveis para a realizacdo das atividades, estando
organizada de modo a estarem acessiveis e visiveis para que possam ser utilizados pelas
criangas, para Ihes proporcionar diferentes e desafiantes experiéncias.

Nesse sentido, a sala do jardim-de-infancia deve ser um espaco estimulante, com
um ambiente acolhedor e alegre onde as criancas possam desenvolver as diversas
atividades para uma aprendizagem significativa. Na tabela 1, apresentamos o horario do

grupo do Pré-escolar, onde podemos observar a rotina diaria das criancas.

10



O jogo como motivacdo na aprendizagem da crianga

Tabela 1 — Horario do grupo de Pré-escolar

Dias da semana

Horas Segunda-Feira | Terca-Feira | Quarta-feira | Quinta-Feira | Sexta-Feira
9h00-9h30 Acolhimento
9h30-10h30 Trabalho Trabalho Trabalho Trabalho Trabalho
Individual Individual Individual Individual Individual
Planear/Fazer/ | Planear/Fazer/ | Planear/Fazer/ | Planear/Fazer/ | Planear/Fazer/
Rever Rever Rever Rever Rever
10h30-10h45 Refeicéo ligeira - Recreio
10h45-11h15 Conversa Conversa Conversa Conversa Conversa
Grande Grupo | Grande Grupo | Grande Grupo | Grande Grupo | Grande Grupo
11h15 Higiene
11h30 Almoco
12h30 Higiene
12h30 Recreio Recreio Recreio Recreio Recreio
14h00 Ballet Mdsica Inglés Mdsica
14h00-15h00 Fastrackids Natacéo Fastrackids Trabalho Atividades
(metade do (metade do Individual livres
grupo) grupo) Projeto
curricular da
sala

1.3.2 Ensino do 1.° Ciclo.

Segundo Sim-Sim (2010), ao deixar o jardim-de-infancia a crianca perde um

espaco conhecido, um profissional de referéncia, rotinas e habitos instalados e a

seguranga perante o que conhece e lhe é habitual. A contrapor a estas percas, ganha

expectativas sobre o que a transi¢é@o Ihe pode proporcionar. O novo lugar, a escola, esta

socialmente associado a entrada formal na linguagem escrita.

Também Nabuco (2002), partilha da mesma opinido que Sim-Sim, frisando que

existem grandes diferengas entre o ensino pré-escolar e o ensino primario, designado
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atualmente como 1° Ciclo. No pré-escolar, normalmente o acento ténico € posto no
desenvolvimento emocional da crianga, sobretudo através de atividades ludicas. Ja no 1.°
Ciclo, além da frequéncia obrigatoria, 0 acento tonico é posto na aquisi¢do de multiplas

competéncias nas diferentes areas que o curriculo apresenta.

1.3.2.1 Caracterizacdo da turma.

A turma dos alunos do 2.° ano, turma B, € lecionada pela professora M. M. Esta
turma é composta por vinte e oito (28) alunos, entre os quais 15 (quinze) rapazes e 13
(treze) raparigas, cujas faixas etarias se situam entre 0s 6 e 7 anos de idade.

A maior parte do grupo de criancas reside no conselho de Sintra, sdo todos de
nacionalidade Portuguesa e sdo provenientes de familias estruturadas, sendo que na sua
maioria 0 agregado é constituido por pai, mde e irmdos. Observam-se uma ou duas
situacdes de familias monoparentais, resultantes de processo de divércio dos conjuges.
As familias enquadram-se na sua maioria na classe social media-alta.

A nivel comportamental, tendo como base a nossa observacdo, cumpre salientar
que este grupo na sua esmagadora maioria € dinamico, participativo, interessado e
afetuoso, no entanto um pouco agitado. Podemos destacar alguns elementos mais calmos,
nomeadamente as raparigas, este grupo revela também uma grande capacidade de
interacdo para com os adultos, ou seja, para com a professora.

Apesar do comportamento agitado da turma, perante a professora da sala, 0s
alunos apresentam um comportamento bastante cordial, ou seja, diante da professora o
grupo respeita a sua autoridade. No entanto, podemos afirmar que é notoria a afetividade
entre os alunos e a professora.

Neste grupo existem alguns alunos que sdo acompanhadas regularmente por
profissionais especializados, por uma terapeuta da fala, por demonstram algumas
dificuldades a nivel da expresséo oral e também por uma psicdloga, para os acompanhar
com o objetivo de corrigir eventuais desvios comportamentais.

E ainda de referir que, na sala foram estabelecidas regras, criadas pela professora
em conjunto com os alunos, para uma melhor organizacdo da mesma. Tais regras devem
ser respeitadas e cumpridas ao longo do ano letivo.

Quanto a projetos curriculares no 1.° Ciclo, estes ndo séo desenvolvidos, pois ndo

é protocolo da instituicdo executar trabalhos de projeto nesta fase.
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1.3.2.2 Organizacéo e gestao do tempo (horario, rotinas e organizacéo da sala).

Depois de a crianca ultrapassar os estadios iniciais do desenvolvimento, ingressa
no 1° Ciclo do Ensino Bé&sico. Aqui a crianca entra numa nova etapa do seu
desenvolvimento, enfrentando uma série de novos desafios e no que respeita a horario e
rotinas, estes sdo mais exigentes. Desde logo, porque existem Programas e Metas
Curriculares, impostos pela Diregdo-Geral da Educacdo a serem seguidos pelas
instituicOes, programas estes que definem os contetdos por ano de escolaridade e
apresenta uma ordenacao sequencial e hierarquica para os nove anos do Ensino Basico.
As Metas Curriculares definem, ano a ano, os objetivos a atingir, com referéncia explicita
aos conhecimentos e as capacidades a adquirir e desenvolver pelos alunos, estabelecendo
os descritores de desempenho (consiste num enunciado preciso e objetivo, por meio do
qual se refere 0 que se espera que o aluno seja capaz de fazer no final do ano letivo) que
permitem avaliar a obtencdo dos objetivos.

Os contetdos do Programa estdo profundamente articulados com as Metas
Curriculares, reforgando a substancia e a coeréncia da aprendizagem.

Neste colégio, a professora do 1° CEB assegura as areas curriculares de Portugués,
Matematica, Estudo do Meio e das Expressdes. Para alem destas, o Colégio dos Platanos
inclui no Programa Curricular do 1° Ciclo a aprendizagem da lingua inglesa, a educacao
fisica e a educacdo musical por considerar que deste modo esta a contribuir para o
desenvolvimento global e harmonioso dos alunos.

As aulas tém inicio as 9h00 para todos os alunos do 1° CEB e terminam as 17h00
todos os dias da semana. Apds a saida das aulas do periodo da tarde, os alunos lancharéo
e terdo tempo de recreio até as 17h30, hora a partir da qual sé poderdo permanecer no
espaco do colégio mediante a inscricio no prolongamento, onde os alunos terdo
oportunidade de realizar os trabalhos de casa numa sala de estudo, acompanhados por um
adulto ou participar em Atividades de Complemento Curricular (ACC). Na tabela 2
apresentamos o horario semanal referente ao grupo da turma do 2.° B, nela estdo presentes
as areas curriculares disciplinares de frequéncia obrigatdria impostas pelo Ministério da

Educacéo.
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Tabela 2 — Horario do grupo de 1° Ciclo

Dias da semana

Horas | Segunda-Feira Terca-Feira Quarta-feira Quinta-Feira Sexta-Feira
9h00- Portugués Matematica Portugués Matemaética Portugués
10h30

10h30-

11h00 Lanche da manha

11h00- Matematica Portugués Matematica Portugués Matematica
12h30

12h30-

14h00 Almoco/Recreio

14h00- Inglés Estudo do Meio Expressdo Expressoes: Estudo do Meio
15h30 Musical Artisticas

15h30-

16h00 Lanche/Recreio

16h00- Expresséo Educacdo Fisica | Estudo do Meio Ciéncias Inglés
17h00 Musical Experimentais

1.4 Projetos de Intervencao

E fundamental que um professor assuma uma postura participativa ao longo da

sua acao, fazendo com que os alunos se motivem para a constru¢éo do seu conhecimento

através da participacdo nos momentos de aprendizagem. Tal como nos diz Gilly, citado

por Santana (2007) para que as criangcas se sintam motivadas é crucial que estejam

envolvidas e que exista entre elas e o professor uma interagao.

Neste sentido, foi sugerido pela nossa instituicdo a realizagdo de um Trabalho de

Projeto durante os estagios.

A Metodologia de Trabalho de Projeto, com criangas tem uma longa tradigéo

pedagdgica em Portugal. Esta metodologia surge no ano de 1918 e foi inicialmente
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desenvolvida em escolas nos Estados Unidos da America pelo filésofo William Kilpatrik.
O “Método de Projetos” nasce em resultado do livro The Project Method. Sendo Kilpatrik
discipulo e formando de John Dewey, o método de projetos surge muito ligado ao
movimento da Escola Progressiva, como também ao Movimento da Escola Nova.

Como defensor da educacdo progressiva, William Kilpatrik defende que com a
introdugdo do seu método de projetos, o aluno passava a ter uma participacdo mais ativa,
quebrando assim as metodologias do ensino tradicional baseado na rotina e na
memorizacéao.

Na sua ideologia, a escola precisava de ser mais democratica e orientada para o
aluno, deste modo, o autor defendia que os projetos, deveriam resultar de experiéncias,
ou seja, partir de problemas reais do quotidiano do aluno.

Tal como John Dewey defensor do pragmatismo ou instrumentalismo como
preferia designéa-lo, Kilpatrik considerava que as ideias sé tinham valor se servissem de
instrumento para a resolucdo de problemas reais. Estendeu esta visao a varias areas do
saber e da sociedade.

No campo da pedagogia, baseou o0 seu pensamento no movimento de educacéo
progressista defendendo o experimentalismo e os interesses dos alunos, dando a estes a
oportunidade de experimentar e descobrir algo por si préprios, apoiando-se na sua
curiosidade natural. Deste modo, um dos seus principios apontava para a educacdo da
crianca como um todo, dando énfase ao crescimento fisico, emocional e intelectual da
mesma.

Dewey defende uma educacdo pela agdo em que o aluno resolva por si 0s seus
problemas e ndo através de modelos pré definidos. E neste sentido que uma das ideias
principais da escola progressiva € a experiéncia.

A Metodologia de Trabalho de Projeto foi, pela primeira vez divulgada em
Portugal em 1943 pela grande pedagoga Irene Lisboa com o livro Modernas Tendéncias
de Educacéo.

A Metodologia de Trabalho de Projeto é um método de trabalho de grupo que se
baseia na investigacdo, andlise e resolugdo de problemas. Uma das vantagens e
caracteristicas principais desta metodologia é o envolvimento da crian¢a no processo de
aprendizagem, ou seja, o trabalho esta centrado nas criangas, pois 0s temas partem de
interesses e/ou problemas destas, 0 que ird estimular a sua curiosidade durante a

realizacdo do trabalho.
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Relativamente ao papel do educador/professor na metodologia de trabalho
projeto, cabe a este acompanhar, coordenar e avaliar a concretizagdo das tarefas do
projeto, e sobretudo estimular as criangas para que descubram e explorem
autonomamente, ndo deixando de ter o apoio adequado, por parte deste. Cabe ainda ao
educador/professor valorizar os conhecimentos prévios das criancas, permitindo a estas a

exploracdo de novas descobertas.

1.4.1 “A Descoberta da Poesia” — Pré-escolar.

Ao longo do estagio em educacao Pré-Escolar coube-nos um papel observador e
participativo, no qual se propunha a realizacdo de um projeto de intervencao planificada
que fosse ao encontro do Projeto Curricular de Turma (PCT). Designado, “O Astronauta”.
Este projeto permite partir de uma ideia simples e que faz parte do imaginério de muitas
criangas, como o ser astronauta, e relaciona-las com a aprendizagem de situacfes do
quotidiano, estando inserido na Area de Contetido do Conhecimento do Mundo.

No entanto, interligar ambos 0s projetos ndo seria tarefa simples, deste modo, foi-
nos dada a possibilidade de poder ndo relaciona-los, uma vez que o PCT ja se encontrava
praticamente concluido.

O nosso projeto surge assim do enorme interesse das criancas pelos livros de
historias, pois por diversas vezes, durante a interrup¢do do almocgo, o grupo solicitava-
nos a leitura de histérias. Deste modo, julgamos pertinente lancar a proposta de um
projeto com o tema “A Descoberta da Poesia”, 0 grupo aceitou de imediato e mostrou-se
muito entusiasmo.

Ao longo do periodo de estagio foram sendo planificadas e realizadas diversas
atividades ludicas, para uma aprendizagem significativa das criancas, através das quais,
procuravamos desenvolver varios dominios.

Desenvolver a oralidade é uma das habilidades que esperamos que as criancas
adquiram nos primeiros anos de escolaridade. De forma ludica é possivel ampliar as
possibilidades de comunicacéo, expressao e interesse pela literatura.

Assim, consideramos muito importante a utilizacéo de atividades mais dinamicas,
como 0 jogo e experiéncias laboratoriais, ao longo deste projeto, pois estas atividades
geralmente atraem a atencg&o e o interesse das criancas e por vezes ajudam a desenvolver

habilidades praticas.

16



O jogo como motivacdo na aprendizagem da crianga

O projeto “A Descoberta da Poesia” teve como objetivo expressar sentimentos,
musicalidade, sonoridade, desenvolver a oralidade e o interesse pela leitura de forma
prazerosa, para que cada crianca disponha de um conjunto de conhecimentos linguisticos
determinantes na aprendizagem da linguagem escrita e no futuro sucesso escolar.

Posteriormente apresentaremos duas atividades realizadas com este grupo de

criangas.

1.4.1.1 1.2-Descrigdo da atividade - Dia da Mae.

Para dar inicio a atividade, fizemos a leitura e exploragdo de uma histéria “Eu sei
tudo sobre as mamas” — da autora Nathalie Delebarre. O principal objetivo da atividade
é a criacdo de quadras sobre a mée (anexo A, p.62). De modo a explorar um pouco mais
o0 tema e facilitar a construcéo das quadras, desenvolvemos uma conversa com as criangas
sobre interesses, gostos, hobbies e profissdo da mae. As referidas quadras servirdo para

posteriormente elaborar um cartdo/postal para presentear a mae (anexo A, p.62).

1.4.1.2 2.2-Descrigéo da atividade - O 25 de abril e os cravos.

O principal objetivo desta atividade foi explorar um pouco a histéria do 25 de
abril. A atividade encontra-se dividida em duas etapas. Num primeiro momento foi feita
a leitura de uma histéria “25 de Abrir” — do autor Alexandre Honrado. Apds analise da
historia, foi explicado as criancas o que foi e a importancia do 25 de abril e o significado
dos cravos.

Numa segunda fase explordmos um pouco a constituicao das flores e como estas
bebem agua. Para o comprovar, foi realizado com o grupo uma atividade experimental,
onde o principal objetivo seria demonstrar que as flores bebem &gua. Para esta atividade,
a flor utilizada foi o cravo, de modo a celebrar o 25 de abril.

No anexo B (p. 63 e64) apresentamos todo o procedimento da experiéncia.
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1.4.2 “Planetas do Sistema Solar” — 1.° Ciclo.

A semelhanca do estagio anterior, também o estagio em 1.° Ciclo pressupds a
realizacdo de um projeto de intervencao planificada.

Como referido anteriormente, este estagio teve igualmente lugar no Colégio dos
Platanos. Porém, ao contrério do ensino Pre-escolar, no 1.° CEB este estabelecimento ndo
adota PCT.

Neste sentido, com o consentimento da professora cooperante, exploramos com
os alunos o possivel tema, para o futuro trabalho de projeto que iamos desenvolver. No
meio dos Varios temas enunciados, atendemos a escolha da maioria dos alunos, onde o
tema do projeto a desenvolver foi sobre “Planetas do Sistema Solar”. O objetivo deste
projeto era que o grupo adquirisse um conjunto de competéncias/conhecimentos, tendo
em conta sobretudo os seus interesses, curiosidades e necessidades que apresentassem.

Para além disso, consideramos que este tema é muito importante/relevante nesta
faixa etéria, pois estando esta temética implicita na &rea do estudo do meio, do ano
subsequente (3.° ano), podera ser uma preparacdo para novos conhecimentos.

Consideramos ainda que, com as atividades que foram desenvolvidas, este tema
permitiu-nos abordar as restantes areas curriculares, como o portugués, a matematica e as
diversas expressoes.

Sendo este projeto baseado no interesse dos alunos, o grupo foi convivendo
diariamente, ao longo de trés meses com a tematica, desenvolvendo iniUmeras atividades,
explorando, investigando e pesquisando.

Tentamos sempre proporcionar a turma diversas oportunidades de participacéo,
visto ser percetivel a motivacao e alegria de todos, quando desenvolviamos o projeto.

Além do trabalho de projeto, pretendiamos ainda, desenvolver outras atividades
ao longo do periodo, de acordo com o Plano Anual de Atividades (PAA) da instituicao,
como por exemplo, comemoragdes de algumas datas festivas, como o Halloween, o S&o

Martinho, o Natal, o Dia dos Reis, entre outros.
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Parte 1l

2 Enquadramento Teorico
2.1 Apresentacdo e discussado dos principais conceitos

2.1.1 Aprendizagem.

A palavra aprendizagem deriva do latim apprehendere, que significa adquirir o
conhecimento de uma arte.

Segundo Bigge (1971), foi William James, um grande psicélogo americano, que
na década de 1870, foi de certo modo o "descobridor” da discussdo da importancia da
aprendizagem. Bigge defende que a aprendizagem molda e dirige as nossas vidas
essencialmente na infancia.

A aprendizagem esté inevitavelmente relacionada com o comportamento do ser
humano. Geralmente, o comportamento, resultante da aprendizagem, provém de uma
série de experiéncias préaticas e de interacbes que se estabelece com o meio (fisico e
humano). Simplificando, a aprendizagem € o modo de adquirir novos conhecimentos,
obter comportamentos, desenvolver competéncias, estes valores podem ser
instruidos/ensinados ou simplesmente adquiridos pela experiéncia. Por conta disso,
podemos afirmar que aprender é um processo bastante complexo, exigente e que envolve
esforco e muito trabalho.

Nos dias de hoje, o processo da aprendizagem € visto como dindmico e ativo, em
que ndo somos vistos como simples recetores, mas sim processadores de informacao, ou
seja, somos capazes de ““ aprender a aprender”, isto €, capazes de adquirir € encontrar
respostas para problemas ou situacdes, utilizando conhecimentos de experiéncias ja

vivenciadas.

A aprendizagem € exatamente o processo de aprender, e para aprender é
inevitavelmente necessario alguma forma de exercicio, pois néo é possivel aprender sem

estudar, treinar ou praticar.
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2.1.2 Motivacéao.

Em termos etimoldgicos, a palavra motivacédo deriva do verbo latino movere, que
significa mover. Para a psicologia e a filosofia, a motivacdo € um fenémeno suscetivel de
mover o ser humano, que o incentiva a realizar determinadas acdes e a persistir nelas até
atingir os seus objetivos. O conceito também se encontra associado a vontade e ao
interesse.

Segundo Balancho e Coelho (1996), a motivagdo estd ligada a varios estudos
relacionados com a aprendizagem. As autoras dizem que os alunos quando motivados a
fazer algo que desperte o seu interesse reagem favoravelmente a esse estimulo.

Atualmente a palavra “motivacao” ou melhor, a auséncia desta, € uma das palavras
mais utilizadas pelos professores para justificar o insucesso e/ou desinteresse dos alunos,
no ensino e na aprendizagem escolar. E nesse sentido que queremos intervir, pois
acreditamos que todos os alunos sdo capazes de aprender, desde que sejam motivados,
desde que acreditem nas suas capacidades, basta que definam objetivos e que néo
pretendam apenas a conclusdo das tarefas, quer sejam estes ajudados ou ndo pelo
educador/professor.

Assim, segundo os autores Morse e Wingo:

A motivacdo pode ser definida como um esforgo consciente do professor para
estabelecer um motivo — isto é, um impulso, necessidade ou desejo — em seus
alunos, de forma que sejam atingidos os objetivos da aprendizagem, ou para
ligar os motivos ja existentes nos alunos aos objetivos da aprendizagem. A
motivagdo é vital para o ensino, pois determina se o aluno aprende ou néo.

(apud, Morse; Wingo 1968, p.42).
Neste sentido podemos dizer que o ato de motivar, ajuda o aluno a agir para

alcancar algo ou algum objetivo, em contrapartida, a falta de motivacdo influencia

negativamente, o seu processo de aprendizagem.

2.1.3 Jogo.

Os jogos sdo elementos universais em todas as culturas humanas, desde os
primordios até a atualidade. O termo jogo tem origem na palavra grega paidia, o qual
significa jogo infantil. Porém, os gregos utilizavam um outro termo muito semelhante,
paideia que significa, educacdo, processo educativo, aprendizagem. Nesta perspetiva,

podemos observar que a relacéo entre o jogo e a educacdo vem de muito longe.
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Muitos filésofos e antropdlogos definem o jogo como uma atividade ladica que
possui um objetivo implicito. As atividades Iudicas tém muitas vantagens: promover o
convivio, ocupar os tempos livres, explorar conhecimentos, fortalecer a criatividade, lidar
com a competitividade, entre outras.

Entendemos que o jogo pode apresentar duas facetas. Enquanto meio de
divertimento ou distracdo das criangas, promovendo a verdadeira esséncia da sua
existéncia e a sua utilizagdo no meio escolar, como instrumento pedagdgico.

Segundo Huizinga (2007), o jogo “é uma atividade ou ocupacdo voluntéria,
exercida dentro de determinados limites de tempo e espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado de um sentimento de tens&o e alegria e de uma consciéncia de ser diferente
da vida quotidiana” (p. 33).

O jogo, o brinquedo e a brincadeira, sdo palavras que por vezes sdo confundidas
e, ainda que de algum modo estejam relacionadas, cada uma tem o seu significado. De
seguida, partindo do dicionario de lingua Portuguesa, passdmos a definir cada um destes

conceitos, considerando relevante a distincdo dos mesmaos.

e Jogo: “atividade ludica ou competitiva executada por prazer, divertimento ou
distracdo, onde normalmente ha a condicdo de vitdria, derrota ou empate. Uma
das caracteristicas principais do jogo sdo as regras estabelecidas e ndo o carater

livre da brincadeira”.
e Brinquedo: “objeto que serve para as criangas brincarem”.

e Brincadeira: “ato ou efeito de brincar, divertimento”. Na brincadeira pode ou ndo

usar-se o brinquedo.

Schwartz, define de uma forma muito resumida os conceitos que acabamos de
descrever. Para este autor, “brincadeira refere-se a acdo de brincar, ao comportamento
espontaneo que resulta de uma atividade ndo estruturada; jogo € compreendido como uma
brincadeira que envolve regras; brinquedo é utilizado para designar o sentido de objeto
de brincar.” (Schwartz, 2003; p.12).

Assim consideramos que a grande funcionalidade do jogo, além do prazer, lazer e
entretenimento, pode ser em muitos casos utilizado como instrumento educacional. O

jogo geralmente envolve estimulacdo mental ou fisica e implica que haja por parte da
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crianca, empenho, esfor¢o, trabalho, disciplina e permite que esta tenha uma vontade de
se superar a si propria, para alcancar o objetivo e/ou resultado proposto. Consideramos
que 0 jogo ajuda a crianca a desenvolver habilidades praticas, servem como forma de
exercicio e/ou realizam um papel educativo. Atraves do jogo, a crianca pode ainda
adquirir varios conceitos como: cooperacdo, autonomia, respeito, organizacao,

concentracéo, honestidade, criatividade, entre muitos outros.

2.2 Aimportéancia do jogo na educacéo infantil

S0 muitas as pessoas que se tém dedicado a investigagdo e explicacdo sobre a
importancia do jogo e a utilizacdo deste como instrumento pedagdgico. Uma dessas
pessoas é Carlos Neto, 0 autor portugués considera o jogo, enquanto atividade, “uma das
formas mais comuns de comportamento durante a infancia e altamente atrativa e
intrigante (...) ” (2003, p.5).

A fase da vida mais permeada pelo lddico é, sem duvida a infancia. E ao longo
desta fase, que qualquer crianga brinca, joga, desenvolve atividades ludicas.

Ao longo dos anos, foram muitos os autores que reconheceram que 0 jogo tinha
um valor formativo e defenderam a ideia que o mesmo podia ser um instrumento
fundamental no processo de aprendizagem da crianca.

Para Dewey, a aprendizagem sé era possivel num ambiente natural e era a jogar
que a crianca era mais espontanea. Defendia que a crianca deveria aprender segundo 0s
seus interesses e ndo a partir de coisas abstratas.

Froebel escreveu que a crianca deveria ser vista como atividade criadora e a
melhor forma para tal era usar os jogos. Considerava que um bom educador é aquele que
faz do jogo uma arte de ensinar.

Também Piaget, via 0 jogo como meio para o desenvolvimento intelectual da
crianca. A medida que esta cresce, 0s jogos tornam-se mais significativos e vio-se
adaptando a faixa etéria da crianca.

Tal como os restantes autores, Rabelais defendia a ideia que o ensino deveria
passar pelo jogo.

Para estes autores, 0 jogo é sem duvida uma ferramenta a ser utilizada na area
da educagdo, estes consideram que o jogo é uma atividade ludica onde se pretende atingir
um objetivo, onde se tem de seguir regras e essencialmente pode e deve ser utilizado

como fator de motivagéo no processo de ensino aprendizagem.
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Apesar do jogo ser desconsiderado por muitos profissionais na area da educacéo,
que o0 veem apenas como um simples divertimento, nds acreditamos e demostramos com
as atividades infra apresentadas, que 0 jogo acaba por ser muito mais que um simples
passatempo. Umas das funcbes do jogo no processo educativo consiste, portanto, em
potencializar a construcao de estratégias de modo a que a crianga compreenda melhor o
mundo que a rodeia por meio da propria experimentacdo. Como assegura Parmentier apud
Duflos (1999), “acredita-se estar jogando e esté-se instruindo”.

Jacquin (1963) dizia que “compreender o jogo é compreender a infancia” (p.15).

2.3 O jogo como estratégia de ensino e fator de motivagao

Estratégia, palavra que provém do grego antigo stratégds, "comando do exeército™.
Define-se como um conjunto de meios e planos para se atingir determinado objetivo.
Originalmente usada na &rea militar, atualmente em outras areas, como a da educacéo.

Nesta area, consideramos que as estratégias sdo os meios ou formas utilizadas pelo
educador/professor, para conseguirem o seu objetivo, um ensino/aprendizagem eficaz.
Sem duavida que, ha largos anos, a utilizacdo do jogo como instrumento pedagogico ndo
fazia parte dessas estratégias, no entanto o tema tem decorrido de um longo processo de
evolucéo.

Se no inicio a crianca ia para a escola simplesmente para aprender e ndo para se
divertir, atualmente e gradualmente o pensamento tem vindo a mudar. E importante que
o0 educador/professor utilize vérias estratégias para atingir um fim, considerando assim
que as atividades ludicas, como o jogo pode ser um bom aliado, podendo e devendo assim
a escola preocupar-se com a educacao e formacao da crianca e ndo apenas em estabelecer
barreiras.

Segundo Altet (1997), a funcdo do professor enquanto profissional da
aprendizagem, ndo € apenas a de transmitir conhecimentos, mas a de agir para que 0s
alunos aprendam.

Para Piaget (1978), um outro fator importante, diz respeito ao papel do professor
na selecdo dos jogos a serem trabalhados com os alunos, no acompanhamento e
orientacdo ao longo deste trabalho. Para o autor, a intervencdo do professor devera ser
reduzida para motivar a cooperacao entre os alunos, permitindo que eles tomem decisoes

por si mesmos, desenvolvendo a sua autonomia intelectual e social.
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Ao longo da nossa pratica pedagogica, observamos que as técnicas de ensino
utilizadas sdo bastante exigentes e os conteldos programéticos sdo dados sobretudo
através dos livros escolares e fichas de trabalho. Dai a frequente “falta de motiva¢ao” dos
alunos por algumas tematicas. Apesar de estes terem vontade de aprender, nem sempre 0
interesse basta para que o aluno consiga realizar as atividades propostas.

Para Balancho e Coelho (1996), € através da motivacao, que os alunos encontram
raz0es para aprender e para se aperfeicoar, descobrir e rentabilizar as suas capacidades.
As autoras referem ainda, que a importancia da motivacdo manifesta-se em todas as
atividades.

Durante o estagio em 1° Ciclo, tivemos a oportunidade de demonstrar que a
utilizacdo do jogo foi uma grande vantagem no processo de ensino aprendizagem dos
alunos. Em primeiro lugar, porque os alunos quando motivados a algo que Ihes interessa,
reagem positivamente, neste sentido, quando propusemos a realizacdo das atividades,
mesmo para aprender contetdos programaticos, estes demonstraram mais interesse, do
que simplesmente lhes apresentassemos uma ficha de trabalho.

Qualquer jogo contem regras, € no que respeita a estas, consideramo-las muito
importantes no processo de aprendizagem, pois ao longo da vida, ndo sé no meio escolar,
a crianga vai deparar-se com regras que tém de ser cumpridas.

Para alguns autores 0 jogo é ainda:

e “Uma fuga do mundo real” (Chateau, 1975);,

e “Um instrumento que pode ajudar a crianga a crescer COMO pessoa”
(Retondar, 2007);

e “Muito importante no desenvolvimento cognitivo da crianca” (Piaget,
citado por Neto, 2003);

Como ja foi referido, por diversas vezes ao longo do presente trabalho, podemos

afirmar que atividades ludicas, como o jogo, apresentam um papel muito importante

durante toda a infancia.
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2.4 O papel do professor na motivagdo dos alunos

O elo entre motivacdo e aprendizagem, nem sempre esteve presente, na Educacéo.
Foi no inicio do século XX, que um norte-americano, Edward Lee Thorndike estabeleceu
a ligacao entre estes dois conceitos.

Este psicdlogo estabeleceu, a Lei dos efeitos, a qual se revé na ideia que todo e
qualquer ato que produz satisfacdo vai-se associar a essa situacdo. Desse modo, sempre
que essa situacdo se reproduz, a probabilidade de repeticdo do ato é maior. Aqui se
evidenciava o envolvimento da motivacdo na aprendizagem.

O ato de ensinar foi visto durante largos anos como transmissdo de
conhecimentos, onde o professor articulava os conteudos, e o0s alunos se limitavam a
ouvir. Ao longo dos anos essa mentalidade tem vindo gradualmente a mudar, com o
surgimento de uma nova forma de ensinar, na qual o aluno passa a ter um papel mais
participativo.

Como todos sabemos, e ja referimos supra, o educador/professor tem um papel
fundamental no desenvolvimento da crianga, como principal agente da educacdo, cabe-
Ihe proporcionar, desafiar, encorajar e envolver os alunos num ambiente estimulante, de
modo a Ihes oferecer experiéncias enriquecedoras e divertidas em sala de aula. Para tal,
estes profissionais devem conhecer os fatores motivacionais que interferem na
aprendizagem escolar, estes fatores irdo ajuda-los a definir ou a adequar as suas préaticas
pedagdgicas, como ainda, garantir-lhes a compreensdo do seu verdadeiro papel no ato de
ensinar. No entanto, a utilizacdo deste tipo de método, vai depender muito das normas do
estabelecimento de ensino, ou seja, ou o professor tem autonomia para usar 0S Seus
proprios métodos, ou simplesmente se limita a utilizar os métodos impostos pela propria
instituicao.

Ensinar ndo é simplesmente transmitir conhecimentos, mais do que instruir os
alunos, os professores como responsaveis pela educacao, devem procurar motiva-los para
que estes aprendam a agir por si.

Como referem Sprinthall & Sprinthall (1997), “O professor deve tentar ajustar as
novas entradas de estimulos ao nivel de competéncia do aluno. (...) Um pouco de desafio
ajuda a manter o motivo para a competéncia do aluno.” (p. 515).

Do nosso ponto de vista e acima de tudo, um professor tem de se relacionar bem
com os seus alunos, conhece-los, compreende-los e saber lidar com os estimulos que 0s
motivam, para tal, deve ser observador, bom gestor, saber definir objetivos, preparar
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atividades bem estruturadas de modo a proporcionar-lhes aulas dindmicas, desafiadoras,
Interessantes ou interativas.

Com isto ndo queremos dizer que todas as aulas tenham de ser lecionadas através
do jogo, basta nao se focarem somente nos manuais escolares e fichas de trabalho, através
das atividades de cariz ludico, o professor, certamente, conseguira manter os seus alunos
mais interessados e motivados. Neste sentido, vemos que um aluno motivado envolve-se
ativamente no processo de aprendizagem, manifestando assim entusiasmo na
concretizacdo das atividades e atingindo o objetivo das mesmas. Para que estas mesmas
atividades sejam bem-sucedidas € necessario que os alunos compreendam previamente e
com clareza o seu objetivo, ou seja, 0 que é para fazer, para tal, cabe ao professor a tarefa
de explicar a atividade e, se necessario, demonstrar e/ou exemplificar.

Em forma de conclusdo, enquanto orientador do processo ensino-aprendizagem,
o professor tem de saber motivar, para tal, é fundamental que ele préprio se sinta

motivado.
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Parte 111

3 Metodologia de Investigacdo

3.1 Objeto de Estudo

Segundo Carmo e Ferreira (1998), descrever o objeto de estudo é definir o que se
quer investigar. E para analise do objetivo de estudo, o investigador precisa de pensar em
critérios, e é importante que esses critérios partam de uma motivacgéo pessoal, tornando-
se assim uma vantagem para este (p.45-46).

O dicionario de lingua portuguesa define objetivo como “aquilo que se pretende
alcangar”. E nds pretendemos demonstrar que o jogo pode ser aplicado como um
instrumento educativo de modo a motivar a crianca.

Consideramos que a escolha do tema é sem dlvida uma das partes mais importante
de um trabalho de pesquisa e investigacao, e nesta situacdo a escolha do tema para o
relatério final teria de partir de situacdes ou observacdes em contexto de estagio.
Reconhecemos que a escolha para o tema ndo foi facil, vindo apenas a ser pensado e
escolhido durante o decorrer do estagio em 1° CEB.

Com o presente estudo, de natureza qualitativa pretendemos descrever,
interpretar, analisar e refletir sobre as atividades realizadas com as criangas ao longo da
nossa pratica profissional, evidenciando a importancia da utilizacdo de atividades
ludicas, mais precisamente 0 jogo, e até que ponto pode este ser importante para a
aprendizagem da crianca, na medida em que o “brincar” faz parte do processo de
aprendizagem.

Assim, este estudo tem como principal objetivo demonstrar que atividades ludicas,
como o jogo, desenvolvidas em sala de aula podem ser uma boa estratégia para a
aprendizagem de contetdos curriculares e, desta forma, potenciar o sucesso de
aprendizagem dos alunos e torna-los mais motivados.

Atualmente existe uma certa preocupacdo, ligada a area da educacdo com as
metodologias de ensino que sdo utilizadas nas escolas, considerando algumas delas ja
ultrapassadas e pouco motivadoras, aliados ao desinteresse dos alunos por contetidos
curriculares que sdo lecionados nos estabelecimentos de ensino. Como forma de

ultrapassar estas questdes ponderdmos que a aplicacdo do jogo para lecionar conteudos
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curriculares, poderia ser uma das solucbes, por ser caraterizado como uma atividade
ludica eminentemente motivacional, potenciando, deste modo, o interesse dos alunos.

Nesta medida, tentaremos demonstrar perante a comunidade académica, em
especial educadores/professores, que esta pratica pedagdgica contém mais beneficios do
que desvantagens, fazendo com que aqueles passem a ver 0 jogo ndo como uma estratégia
a usar para preencher os tempos livres, mas antes como uma excelente ferramenta
pedagOgica a utilizar dentro da sala de aula, embora em momentos oportunos.
Atualmente, os alunos tém cada vez menos tempo para brincar, dado que a carga horéaria
imposta na escola e em atividades extracurriculares ndo o permitem, mas na realidade, o
jogo é uma forma de aprender e podemos afirmar que este pode desenvolver muitas
habilidades durante a infancia. Os jogos tem um papel de grande importéncia na
educacdo, pois é através deles que a crianca adquire competéncias e a0 mesmo tempo
desenvolve-se a nivel social, cognitivo e afetivo.

Geralmente os alunos aderem com entusiasmo as atividades dinamizadas, ou seja,

aos jogos, quer sejam estes individuais ou coletivos, mostrando sempre interesse e
empenho. Os jogos tém uma importancia crucial na educacdo infantil, consideramos que
a utilizacdo deste instrumento deve estar presente na pratica pedagogica de um
educador/professor, por oferecer aos alunos varias experiéncias e momentos divertidos
em sala de aula.

E por todas as razdes supra apontadas que o principal objetivo desta investigacéo
é demonstrarmos que atravées de atividades ludicas, nomeadamente com jogo, podemos
motivar as crian¢as na aprendizagem de contetdos curriculares, recorrendo a jogos e
momentos ludicos, ao invés do uso sistematico das fichas de trabalho e dos manuais

escolares.

3.2 Métodos de Investigacao

Na elaboracdo de um trabalho de investigacdo os métodos constituem o caminho
para o desenvolvimento e concretizacdo dos objetivos, ou seja, € 0 modo como
procedemos para alcancar aquilo que pretendemos.

Relativamente ao termo método, o dicionario de lingua portuguesa, define-o como
um "programa que antecipadamente regulard uma sequéncia de operagdes a executar, com
vista a atingir certo resultado; maneira ordenada de fazer as coisas; esforgo para atingir

um fim.”
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Turato (2003) considera método como sendo um conjunto de regras que elegemos
num determinado contexto para se obter dados que nos auxiliem na explicacdo ou na
compreenséo dos constituintes do mundo (p.153).

Como ja foi referido anteriormente, o presente estudo apresenta 0 método de
abordagem qualitativa, envolvendo estratégias, técnicas e instrumentos de forma a
responder e alcancar os objetivos propostos.

Segundo Vivelas (2009), os estudos qualitativos consideram que ha uma relagéo
dindmica entre o0 mundo real e o sujeito, isto &, um vinculo entre 0 mundo objetivo e a
subjetividade do sujeito, que ndo pode ser traduzido em numeros. A interpretacdo dos
fendmenos e a atribuicdo de significados sdo basicas no processo de pesquisa qualitativa.
(p. 105).

Para Van der Maren, citado por Lessard-Hébert, Goyette & Boutin (2008), as
metodologias qualitativas “pelo processo indutivo exploratorio (...) € pela formulagio de
teorias interpretativas e prescritivas.”

Nesta analise e no que respeita ao método de investigacao prevé-se ainda o recurso
aos elementos bibliograficos existentes, com a finalidade de maximizar a informacéo ai
disponivel, tratando-a e compilando-a de acordo com 0 nosso objetivo.

Posto isto e como ja& menciondmos em cima, o principal objetivo do estudo é
demonstrar que através do jogo como estratégia de ensino e fator de motivacdo, podem
ser ensinados conteudos das diferentes areas do curriculo. Assim, e tendo em conta o
objetivo geral pretendemos dar resposta as seguintes questdes subjacentes a investigacao:

e Verificar a importancia do jogo na educacao infantil;

¢ Identificar os beneficios que o jogo pode trazer para a aprendizagem das criancas.

3.3 Técnicas e Instrumentos de Recolha de Dados

Apos a questdo de partida formulada e os objetivos da investigacdo delineados,
devemos comecar com o processo de recolha dos dados.

Esta recolha de dados foi realizada em contexto de sala de aula, com a
implementacéo e realizacdo de diferentes atividades ludicas que estabelecemos com 0s
alunos, entre 0s meses de outubro de 2015 e janeiro de 2016.

Neste processo de recolha de dados, recorremos a técnicas e instrumentos proprios

da investigagéo qualitativa: a observacéo direta e o diario de bordo.
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Segundo o dicionario de lingua portuguesa, técnica significa “conjunto de
processos baseados em conhecimentos cientificos, e ndo empiricos, utlizados para obter
certo resultado.” No que respeita a palavra instrumento, define-o como “tudo o que serve
para executar algum trabalho ou fazer alguma observagao.”

Segundo Turato (2003), para que um método de pesquisa seja considerado
adequado, é preciso sabermos se ele respondera aos objetivos da investigacdo que
queremos levar a cabo. Deste modo, a escolha da técnica e do instrumento de recolha de
dados dependera dos objetivos que se pretende alcancar com a investigagéo (p.143).

Assim, antes de procedermos a recolha de dados, seleciondmos, elabordmos e
testdmos cuidadosamente as técnicas e 0s instrumentos a serem utilizados, sempre de
acordo com os objetivos que pretendiamos atingir.

Relativamente a técnica da observacao direta, Lakatos & Marconi (1990), dizem-
nos que, esta "[...] utiliza os sentidos na obtencéo de determinados aspetos da realidade.
N&o consiste apenas em ver e ouvir, mas também em examinar os factos ou fenémenos
que se desejam estudar."

Para Carmo e Ferreira (2008), “observar ¢ selecionar informacdo pertinente,
através dos Orgdos sensoriais e com recurso a teoria e a metodologia cientifica, a fim de
poder descrever, interpretar e agir sobre a realidade em questdo.”

Neste sentido, podemos dizer que observar, ndo € simplesmente olhar. A técnica
da observacao foi fundamental ao longo de todo o processo e permitiu-nos selecionar um
conjunto de informacdes pertinentes para o estudo de caso.

Quanto ao instrumento utilizado, o diario de bordo, e na esteira de Porlan e Martin,
(1997), diremos que, o diario de bordo é considerado um formato adequado a
apresentacdo de dados recolhidos na observacdo das aulas. O dicionario de lingua
portuguesa diz-nos que o termo diario é, “livro onde, todos os dias, sdo registadas
observagdes e/ou experiéncias pessoais”. Para nds o diario de bordo, foi sem davida um
instrumento fundamental durante todo o percurso, pois além de considerarmos um guia
de reflexdo, este auxiliou-nos ao longo de toda a investigagéo.

Para Vieira (2003), um investigador de estudo de caso deve registar
meticulosamente todos os tipos de dados considerados relevantes. Tratam-se,
efetivamente, de “registos descritivos e/ou reflexivos e pormenorizados da experiéncia
do investigador, incluindo observacdes, reconstrucdo de didlogos, descricdo fisica do

local e as decisdes tomadas que alteram ou dirigem o processo de investigacao” (p. 194).
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Posto isto, podemos afirmar que o diario de bordo € um instrumento muito
utilizado, e que nos serviu para registar/anotar todos os dados recolhidos, sobretudo das
conversas, observacdes, experiéncias, reflexdes, hipoteses e explicacbes de
acontecimentos que consideramos mais pertinentes no decorrer da nossa pratica
pedagdgica. O diario de bordo representa, ndo s6, como fonte importante de registo de
dados, mas também serve de igual forma para anotarmos todas as reflexdes e experiéncias
que vamos vivendo ao longo da nossa investigacao, ajudando-nos a desenvolver 0 nosso
pensamento critico, a melhorar a nossa préatica e a acompanhar o desenvolvimento do
estudo.

Quer as técnicas, quer os instrumentos utilizados, foram indispenséaveis para
perceber e compreender o interesse pela tematica em analise no presente estudo. Estes

métodos permitirdo ajustar toda a informacao recolhida e formular juizos finais.

3.4 Apresentacao, Estratégias e Discussdo dos Resultados das Atividades
Propostas

Na selecdo das atividades propostas, tivemos em considera¢do os dominios de
contetdos presentes nos Programas Curriculares do Ensino Béasico de Portugués,
Matematica e Estudo do Meio, explorando também algumas expressdes. As nossas
intervencdes incidiram sobretudo na area do Portugués e da Matematica, disciplinas que
eram lecionadas no periodo da manha, quando estavamos presentes. A disciplina de
Estudo do Meio era lecionada no periodo da tarde, nesse sentido a nossa intervengéo foi
menor nessa area curricular.

Como objetivo principal, a utilizacdo do jogo esteve presente nas diversas aulas
por nds planificadas. Isto porque grande parte das aulas lecionadas pela professora
cooperante eram aulas expositivas e posteriormente realizavam-se 0s exercicios dos
manuais escolares. Esta era a técnica de trabalho mais utilizada pela professora em sala
de aula.

Compreendemos que por uma série de fatores, nem sempre é possivel a adogéo de
técnicas mais elaboradas, e por esse motivo tentdmos proporcionar aos alunos aulas
dindmicas, utilizando o jogo como estratégia. De todas estas aulas, descrevemos trés
atividades, uma referente a cada area curricular, as restantes estdo descritas na tabela

seguinte e apresentadas em anexo.
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Tabela 3 — Atividades propostas e realizadas com o grupo de 1.° Ciclo

Atividades
Area Curricular

e Nome do jogo Portugués | Matematica Estudo do Anexos

- Conteldo programatico Meio
e Explorar os Sentidos

- Os 5 Sentidos X C
e Descoberta dos Sindnimos e

Anténimos X D

- Sinbnimos e anténimos
e O Ser Estranho

- Figuras Geométricas X E
e Caca ao Sélido

- S6lidos Geométricos X F
e Palavras com Historia

- Campo Lexical X G
e  Que Horas Sao?

- O tempo X H
. M‘imicar 0s Meses

- A descoberta dos outros e das X |

instituicGes

Além das atividades onde a principal estratégia utilizada foi o jogo,
desenvolvemos também outras atividades relacionadas com algumas datas festivas, como

por exemplo: o Halloween, o S&o Martinho, o Natal, entre outros.

Tabela 4 — Atividades de datas festivas

Outras atividades
Halloween Construgédo de um origami — Morcego
(anexo J)
Sao Martinho Redigir a lenda em BD (anexo K)
Natal Construcdo de um Boneco de neve
(anexo L)

Ao longo de todas as intervencgdes, utilizamos varios materiais e objetos, que
tinham como finalidade construir um ambiente rico em aprendizagens significativas,

tendo sempre em atencdo a opinido, gosto e os interesses dos alunos.
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3.4.1 Atividade 1 — Descoberta dos sindbnimos e antdonimos.

A primeira atividade foi elaborada com intuito de fortalecer os conhecimentos dos

alunos, para a concretizacédo da ficha de avaliagdo de Portugués, que 0s mesmos estariam

prestes a realizar. Tal proposta foi sugerida pela professora cooperante, pois por diversas

vezes 0 grupo confundia os dois conceitos. Desta forma, iriamos nédo so ajudar os alunos

na preparacgdo para a ficha de avaliacdo, mas também a desmistificar ambos os conceitos.

Neste sentido, optamos pela realiza¢do de dois jogos distintos, como o objetivo

de ajudar o grupo a distinguir sinéGnimos de antonimos.

Esta atividade assenta especificamente no dominio da Compreencdo do Oral e

Escrita, do Programa Curricular de Portugués do Ensino Basico, com o fim de explorar o

vocabulario: sindnimos e anténimos. Na tabela 5 esta presente a planificacdo de toda a

atividade.

Tabela 5 — Planificacdo da intervencao - Descoberta dos sinGnimos e antdnimos

do Oral
-Vocabulario: sinénimos,
anténimos, campo

semantico, campo lexical;

vocabulos, descobrindo o

sinbnimo das imagens

apresentadas;

-Associar palavras ao seu

significado;

-Observar  imagem e
escrever legivelmente , e

em diferentes suportes;

- Associar imagens ao seu

significado;

-Observar

objetos/instrumentos e
correspondé-los ao seu par,
de modo a concretizar o seu

oposto.

jogos,
explorando  os
contetidos

programaticos:

« Sinénimos;

« Anténimos.

Area Dominios/Contetdos Descritores de Estratégias/ Recursos
Curricular Programaticos Desempenho Atividade
Portugués e Compreencio -Apropriar-se de novos | -Elaboracdo de | -Frequente

material escolar;

-Computador e

projetor;

-Jogos em
PowerPoint;
-Objetos
necessarios a

realizacdo do jogo

dos opostos.
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3.4.1.1 Estratégia de Implementacéao.

e Os Sin6nimos
Demos inicio & primeira atividade, explorando o conteddo dos sindnimos.
Optamos por realizar este jogo em grande grupo, de forma a promover o desafio entre 0s
alunos e de modo a obter mais respostas de resultados. O principal objetivo da atividade
seria a identificacdo das varias imagens exibidas através de suporte digital (PowerPoint),
apos o reconhecimento das mesmas, cada um dos alunos teriam de escrever as opgdes em

falta, ou seja, descobrirem sindnimos das imagens apresentadas (anexo D).

e Os anténimos
Para explorar o contetdo dos anténimos, optdmos por um jogo diferente, de forma
a criar alguma competitividade entre alunos. Foi assim, formando duas equipas e
apresentando aos alunos varios objetos reais, por exemplo: (anexo D).
e Luva limpa, luva suja;
e Cordel comprido, cordel curto;
e Pincel grosso, pincel fino;
e Envelope pequeno, envelope grande;
e Caixa cheia, caixa vazia;
o Etc.
Ap0s dispor sobre a mesa os diversos objetos/ instrumentos, o principal objetivo
seria cada grupo escolher um objeto, identifica-lo e correspondé-lo ao seu par, de modo

a formar o oposto.

3.4.1.2 Reflexdo 12 atividade.

Sindnimos: Sendo esta atividade realizada em grande grupo, muitas vezes, 0s
alunos mais timidos, tendem a ndo participar. Nesta perspetiva, optdmos por
aleatoriamente nomear o numero de aluno, e desta forma foi possivel a participacdo
individualizada, dando assim oportunidade a cada um deles. Para esta atividade,

colocamos ainda ao dispor dos alunos o apoio do dicionario, caso achassem necessario.

34



O jogo como motivacdo na aprendizagem da crianga

Apesar da utilizacdo de imagens alusivas e percetiveis, a identificacdo de algumas
destas imagens nem sempre foi clara, ou seja, houve por parte dos alunos algumas
incertezas que ainda resultaram de alguma contestacdo, no entanto conseguimos atingir o

objetivo e a atividade concluiu-se com éxito.

Antdénimos: Nesta atividade dividimos a turma em dois grupos, no entanto cada
grupo elegeu um porta-voz e era esse aluno que fazia a correspondéncia dos objetos
apresentados.

Ambos 0s grupos concluiram com sucesso a atividade, porém, houve ainda outras
solucBes de resposta, sem ser aquela que tinhamos pensado. No exemplo das caixas, 0
nosso objetivo seria os alunos relacionarem, caixa cheia - caixa vazia. No entanto, um
dos alunos de um grupo sugeriu, caixa aberta - caixa fechada. Embora nao fosse essa a
solucdo que tinhamos idealizado para esses objetos, consideramo-la uma opgéo correta,
embora tenhamos explorado posteriormente com 0s grupos a ideia principal.

No decorrer da atividade o nosso papel era esclarecer as duvidas que fossem
surgindo, mas sem direcionar as respostas, dando assim a liberdade para cada aluno
explorar as possiveis solucdes. Para finalizar, solicitamos a cada grupo, outros exemplos
de anténimos, de modo a compreendermos se o objetivo foi alcangado.

Obtivemos varios exemplos como:

e Escuro - Claro

e Alto - Baixo

e Gordo - Magro

e Bonito - Feio

e (Grosso — Estreito

e Entre muitos outros...

3.4.2 Atividade 2 — Que horas sédo?

Para dar a conhecer ao grupo o tema da segunda atividade foram expostas
adivinhas sobre 0 mesmo.
Apos a descoberta do tema, foi feita uma breve explicacdo oral ao grupo, que

iriamos iniciar um novo conteudo programatico, inserido na area da matematica, mais
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precisamente no dominio da Geometria e Medida (GM), contemplando, assim, o

conteido do tempo. Explorando assim:

¢ Instrumentos de medida do tempo;

e Anhorg;

e Relogios de ponteiros e a medida do tempo em horas, meias horas e quartos de
hora;

e Horarios.

De forma a facilitar a realizacdo da atividade, a mesma foi dividida em varios
momentos. Decidimos fazé-lo, pelo facto de o tema nunca ter sido abordado em sala de
aula e sobretudo pela sua complexidade.

Numa segunda fase da atividade, explordmos as areas das expressdes, mais
precisamente da expressao plastica e musical.

Na tabela 6 apresentamos detalhadamente todo o processo da atividade, desde as
areas curriculares e conteldos programaticos que exploramos, aos objetivos que

pretendiamos atingir, bem como as estratégias implementadas ao longo da atividade.
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Tabela 6 — Planificacdo da intervencao - Que horas séo?

sequéncia de imagens.

Expressdo e
Educacdo

Plastica

e Bloco 2 — Descoberta

e organizacao
progressiva de
superficies
Desenho

-Explorar as possibilidades
técnicas de: lapis de cor,

lapis de cera, feltros, tintas;

Pintura

-Pintar cenérios, aderecos,

construcoes.

- Desenvolver e promover a
criatividade;

sua sequéncia;

-Leitura e
interpretacdo
da ficha de

trabalho;

- Resolucéo da
ficha de
trabalho, em

grande grupo.

Area Dominio/ Contetdos Descritores de Atividade/ Recursos
Curricular Programaticos Desempenho Estratégia
Matematica e Tempo - Identificar instrumento de | -Expor  uma | -Frequente
medida de tempo; adivinha sobre | material
-Instrumentos de medida tema: escolar:
do tempo; -Reconhecer ponteiros do
relégio; -Exploracéo - Adivinhas;
-A hora; oral dos
eios g . -Explorar  medidas de conhecimentos -Imagens
-Relogios de ponteiros e a | tom00- horas, meias horas e adquiridos (rotinas
medida do tempo em horas, quartos de hora; sobre a diérias);
meias horas e quartos de
. .| tematica; L
hora; -Indicar horas do dia, -Reldgio
N quantos minutos tem a hora Mostrar analégico;
-Horarios. e quantos segundos tem o | _, .
varias .
minuto: -Ficha de
' imagens, onde
g trabalho.
- . identifiquem a
-ldentificar e organizar
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Expressdo e e Bloco 1- Jogos de
Educacéo Exploracgéo
Musical

Corpo

-Acompanhar cangdes com
gestos e percussdo
corporal;

e Bloco 2-
Experimentagéo,
Desenvolvimento e

Criacdo Musical

Expressdo e Criagdo
Musical

-Organizar sequéncias de
movimentos (coreografias
elementares) para

sequéncias sonoras;

-Participar em dangas de
roda, de fila,...,

tradicionais, infantis.

3.4.2.1 Estratégia de Implementacéao.

De forma a motivar o grupo e dar a conhecer o tema, iniciamos a atividade,
expondo diversas adivinhas sobre 0 mesmo (anexo H). Apds identificacdo da tematica,
comecamos por explorar com os alunos os conhecimentos ja adquiridos, utilizando um
rel6gio analdgico.

De seguida, foi feita uma breve explicacdo sobre as regras da atividade e o seu
objetivo primordial, o primeiro seria organizar uma sequéncia de imagens e relacionar as
horas (com reldgio analdgico e digital). Utilizdamos imagens relacionadas com rotinas
diérias, para que os alunos tivessem uma melhor nogéo das horas a que decorrem essas
mesmas rotinas. Para terminar a primeira fase, foi realizada uma ficha de trabalho (anexo

H) de modo a certificarmo-nos que o tema foi compreendido.
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Numa segunda fase, para complementar a atividade, reunimos os alunos em
diversos grupos, onde os mesmos fizeram a pintura das imagens, inserindo assim a area
da expressao pléastica. Para finalizar, explorando a &rea da expressao musical, preparamos
com o grupo uma coreografia. Com uma masica de Maria Vasconcelos - Tiquetaque - As

horas e a tabuada do 5 (anexo H).

3.4.2.2 Reflexao 22 atividade.

Esta atividade foi certamente uma das mais complexas que foi realizada com o
grupo. No que respeita a area da matematica, a atividade foi planificada, para ser realizada
numa sé aula, mas devido a complexidade do tema e as muitas davidas que surgiram por
parte de algumas criangas tivemos de repartir a atividade, de forma a explorar um pouco
mais este contetido programatico.

No desenrolar da aula, houve mesmo por parte da professora cooperante, uma
intervencdo, de forma a auxiliar-nos, pois eram visiveis as hesitacdes de alguns elementos
do grupo na participacdo da atividade. A professora desde sempre se mostrou muito
recetiva com os métodos que foram utilizados na sesséo, no entanto, sempre nos precaveu
que seria um tema bastante trabalhoso. Apds tal indicacdo, foi com empenho e entusiasmo
gue apostamos na concretizacdo da atividade, apesar da sua complexidade.

Apos a conclusdo da parte mais complexa do tema e de modo a descontrair 0 grupo
proporcionamos dois desafios:

e Pintura das imagens;
e Coreografia de uma masica.

Garantidamente que estes momentos foram fundamentais para 0 sucesso da
atividade. E necessario salientar que as atividades que envolvem expressdes nio sé
contribuem para despertar a imaginacdo e a criatividade dos alunos, como lhes
proporciona outros tantos desafios, como exploracdo de diferentes materiais, objetos e
técnicas.

A expressdo plastica além de uma atividade divertida e estimulante para as
criangas é muito importante para o desenvolvimento da coordenagdo motora, na percecdo
das cores, entre outros beneficios.

No que respeita a expressao musical, € dificil imaginar uma crianga que ao ouvir

uma masica ndo acabe a dancar, mas nédo é sO esse 0 papel da musica na educacao, o
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trabalho com a musica e com a danga pode favorecer o desenvolvimento corporal da
crianca e até facilitar a socializag&o.
Apesar de todas as dificuldades que foram surgindo no decorrer da atividade, foi

possivel alcancar os objetivos propostos e com estes desafios, conseguimos cativar o

grupo.

3.4.3 Atividade 3 — Mimicar os meses.

Na ultima atividade, o objetivo principal seria explorar a area curricular do estudo
do meio, para além desta, exploramos também o portugués e as expressdes, mais
precisamente, a expressdo dramatica e plastica.

Na tabela 7 esta presente a planificacdo da atividade, que pretende especialmente
explorar a area do estudo do meio, inserido no dominio - A Descoberta dos Outros e das
Instituicdes. A partir deste contelido programético, explordmos as datas comemorativas,
festividades, aniversarios (...), factos estes que ocorrem ao longo dos meses do ano.

Para esta atividade utilizamos um jogo bastante tradicional, a mimica.

Tabela 7 — Planificacdo da intervencao - Mimicar 0s meses

-Relacionar  datas
festivas com 0s

respetivos meses;

Area Dominio/Contetdos Descritores de Atividade/Estratégia Recursos
Curricular Programaticos Desempenho
Estudo do e A Descoberta dos | -Reconhecer e | -Exploracdo oral dos | -Frequente
Meio . . .
Outros e das | organizar os meses | conhecimentos material
Instituicdes do ano; adquiridos  sobre  a | escolar;
1. O passado proximo tematica;
- -Identificar e -Cartolinas;
familiar
explorar datas e | -Ap6s a exploracdo
factos festivos | prévia sobre o tema, -Lapis €
-Reconhecer datas e factos canetas  de
. (. anuais; explicagcdo e realizacdo
( aniversarios, festas...) cor
da atividade; '
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- Movimentar-se de forma livre

e pessoal: sozinho, aos pares;

-Explorar as atitudes de:

imobilidade-mobilidade,
contracdo-descontracdo, tensdo-

relaxamento;

Espaco

-Explorar o espaco circundante;

-Deslocar-se em coordenacdo

com um par;
e Bloco 2 - Jogos
Draméticos

Linguagem néo-verbal

-Utilizar espontaneamente,

atitudes, gestos, movimentos;

-Reagir espontaneamente, por
gestos/movimentos a: palavras,

ilustracdes;

-Mimar, a dois ou em pequenos

grupos, atitudes, gestos,

Portugués Leitura -ldentificar o que é
um  verso, uma
-Poesia: verso, estrofe e rima; quadra e palavras que
L rimam;
-Assunto; ideia principal.
-ldentificar tema
central.
Expressao e Bloco 1 - Jogos de
Dramética expressdo
Corpo

- Leitura e anéalise de

quadras sobre o tema;

-Fazer a mimica da
festividade

correspondente ao més;

-Desenvolver a atividade
em pares, de forma a haver
uma partilha de

conhecimentos;

-llustrar para cada més,
uma a duas datas festivas.
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movimentos ligados a: uma
acdo isolada, uma sequéncia de

atos (situacBes recriadas ou

imaginadas).

Expresséao e e Bloco 2 - Descoberta | -Desenvolver e
Educagdo e organizagao | promover a
Plastica progressiva de | criatividade;

superficies
-Explorar as
possibilidades
Desenho técnica de: lapis de

-Desenho e  Pintura  de | cor, feltros, carvao...

expressao livre
-Pintar  livremente

em suportes neutros.

3.4.3.1 Estratégia de Implementacéo.

Antes de iniciar a atividade, a turma foi dividida em grupos, quatro dos quais
continham trés elementos e o0s restantes eram compostos por dois alunos. O principal
objetivo da atividade era explorar 0os meses do ano, mais precisamente os dias festivos de
cada um deles.

Aleatoriamente, foi distribuido a cada grupo, pequenos cartdes com quadras
alusivas a cada més do ano, de modo a oferecer algumas pistas de datas comemorativas
que tém lugar em cada um desses meses (anexo I). Num primeiro momento, cada grupo
teria de representar para 0s restantes grupos, atraves de gestos uma festividade do més
que Ihe foi atribuido de modo a descobrirem a que més correspondia. Apos desvendarem,
cada grupo fez a leitura da sua quadra da forma que considerou mais conveniente.

Posteriormente e para finalizar a atividade, cada grupo teria como objetivo

registar, através do desenho, um ou mais dias festivos a serem comemorados no seu més.
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3.4.3.2 Reflexao 32 atividade.

Para dar inicio a atividade, explicAmos ao grupo, que o nosso calendario anual
estd repleto de datas comemorativas, e podem ser elas de carater civil, religioso ou
cultural. Muitas delas possuem alcance internacional enquanto outras podem ser
especificas para um pais ou regido e dependendo da relevancia da data, o governo pode
declarar feriado.

Neste sentido, o principal objetivo da atividade era o reconhecimento de algumas
dessas datas ou factos que sdo importantes no nosso calendario anual.

Com o tradicional jogo da mimica, exploramos esta tematica. Além de bastante
conhecido, o jogo da mimica é divertido e pode ser educativo. Este jogo estimula a
criatividade e a imaginacdo, através dos gestos as criangas podem aprender a transmitir
emoc0es, sentimentos e pensamentos.

Apesar do nosso calendario anual apresentar inimeras datas festivas, no decorrer
da atividade observamos alguma dificuldade por parte dos grupos em descobri-las (no
que respeita a alguns meses), no entanto, demos a oportunidade de pesquisas em livros,
de modo a facilitar a atividade.

Para além do jogo da mimica, foi planeado ainda o registo, através do desenho,
das datas comemorativas que cada grupo explorou.

De forma diferente e divertida, brincando com o corpo, através deste jogo,
exploramos diversas areas curriculares, desde o estudo do meio ao portugués, passando
pelas expressoes.

Podemos afirmar que nesta atividade os resultados foram bastante satisfatorios. A

grande maioria dos grupos alcancou os objetivos.
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Parte IV

4 Apresentacdo e analise dos resultados/Sintese

Antes de iniciar a presente analise dos resultados, € fundamental reconhecer, desde
ja, a disponibilidade oferecida pela professora cooperante.

No entanto cumpre salientar que as atividades presentes neste relatério foram as
executadas, pois houve outras aulas por nos planificadas que ndo foram lecionadas, isto
porque a professora era bastante exigente/rigorosa com prazos.

Compreendemos que existe um programa curricular a cumprir, e que nem sempre
é facil inovar, no entanto como futuros profissionais da area, tentamos proporcionar aos
alunos aulas dindmicas, utilizando o jogo como principal estratégia, para que estes se
mantivessem interessados e conseguissem aprender com maior facilidade os conteddos
programaticos.

Apds a concretizacdo de cada atividade, optamos por realizar sempre uma ficha
de trabalho, de modo a compreendermos se a temaética lhes foi transmitida com clareza.
Cumpre salientar que grande parte das atividades foram lecionadas para reviséo das fichas
de avaliagdo das diversas areas.

Ao longo deste relatorio, foi possivel detetarmos, que para uma melhor discussao
dos resultados, a realizacdo de um questionario aos alunos, seria uma mais-valia, de modo
a conseguirmos compreender o que por eles foi aprendido. De qualquer maneira, 0 que
nos ajudou para uma melhor avaliacdo e andlise dos resultados, foram as nossas
observacdes e registos em diario de bordo, a partir destes foi possivel retirarmos algumas
acOes demostradas pelos alunos para comprovar o sucesso das atividades.

De seguida descrevemos alguns exemplos dessas agoes:

Na atividade 2, quando explorado o tema dos antonimos houve um dos alunos que
ao observar os objetos, apresentou uma solugéo diferente aquela que tinhamos em mente.
A opcéo idealizada seria, caixa cheia - caixa vazia, no entanto, um dos alunos sugeriu
caixa aberta - caixa fechada. Podemos comprovar o sucesso desta atividade, com a
exploracdo de outras opcdes dadas pelos grupos, apos a sua concluséo.

No que respeita & atividade do Natal, na construgdo de um boneco de neve,
podemos também apresentar o sucesso desta atividade, lendo uma noticia publicada na

pagina da internet do Colégio dos Platanos (anexo L).
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Podemos ainda relatar uma situacéo bastante engracada que sucedeu no decorrer
da atividade - explorar os sentidos. Quando apresentamos o saco referente ao paladar, o
objetivo era cada aluno reconhecer o que estava a provar (sem observar) e posteriormente
registar o que provou, ou seja, um rebucado. No entanto houve varios alunos, que além
de registarem o objeto, registaram o seu sabor, indicando que era doce.

Deste modo, podemos dizer e demonstrar que as atividades por nds lecionadas
foram bem-sucedidas, pois os alunos foram sempre mais além do que o pretendido e
compreenderam o objetivo.

No final do estdgio questiondmos a professora cooperante, de modo a
compreender a sua opinido sobre a nossa prestacdo ao longo deste percurso. Segundo as
suas palavras “Isto ¢ muito giro na teoria, mas na pratica nao resultaria N0 nosso dia-a-
dia”. FicAmos de algum modo descontentes com a sua apreciacdo, no entanto
compreendemos que nem sempre € possivel lecionar através do jogo, mas existem outros
meios de o fazer, sem se basear apenas nas aulas expositivas e na utilizagdo dos manuais
escolares. Na nossa opinido, ndo sdo estes metodos de ensino que motivam os alunos.

Em jeito de conclusdo, podemos afirmar que o nosso percurso ao longo desta
caminha foi muito enriquecedor, pois acreditamos que os alunos aprenderam connosco e

nos, certamente aprendemos com eles.
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5 Consideracoes Finais

Ao longo do estagio adquirimos muita informacdo e conhecimento, e podemos
afirmar que a unidade curricular PES foi indispensavel na nossa pratica profissional.

Durante o percurso, foi sempre sugerido que pensassemos num tema para 0 n0sso
relatorio final, no entanto nada nos suscitava interesse. Foi, ap0s iniciarmos o estagio em
1° Ciclo e depois de observamos uma certa obsessao frenética pelo uso dos manuais
escolares e fichas de trabalho, que nos despertou uma vontade de intervir nesse aspeto.

Foi nesse sentido, que nos surgiu a ideia de lecionar de uma forma mais
descontraida, através de atividades ludicas, essencialmente a partir do jogo.

Ao contrario do que se julga, 0 jogo nédo € usado somente para preencher os tempos
livres das criangas, o papel do jogo na educacdo € de grande importancia, podendo através
deste adquire-se conhecimentos e desenvolver-se competéncias.

Segundo nos diz Kishimoto (2008), “brincando (...), as criangas aprendem (...),
a cooperar com os companheiros (...), a obedecer as regras do jogo (...), a respeitar os
direitos dos outros (...), a assumir responsabilidades (...), a dar oportunidades aos demais
(...), enfim a viver em sociedade.”

Esta experiéncia mostrou-se bastante desafiante e ao mesmo tempo
enriquecedora, pois permitiu-nos intervir de alguma forma, na aprendizagem do grupo,
contribuindo assim para um ambiente mais descontraido e atrativo, possibilitando aos
alunos momentos divertidos em sala de aula. Sem a componente ludica, dificilmente os
alunos estariam t&o envolvidos na aprendizagem.

No geral, todos os alunos gostaram e mostraram-se bastante entusiasmados com
as atividades propostas e consideraram-nas divertidas. A maioria ainda referiu que foram
aulas muito diferentes e nem deram pelo passar do tempo, aquando da concretizacao das
atividades. Conseguimos sentir isso, devido a motivag&o apresentada pelo grupo, ao longo
das aulas lecionadas. E é neste ponto que se foca 0 nosso grande e principal objetivo, a
utilizagdo do jogo, para uma aprendizagem mais motivadora. Acreditamos que o0 jogo tem
um grande potencial como atividade na aprendizagem dos alunos. Ou seja, em qualquer
atividade desenvolvida, o aluno sé aprenderd se o que estiver a fazer for aliciante ou
desafiador, caso contrario, sera apenas mais uma atividade rotineira.

De certo modo, ficAmos bastante satisfeitas com a realizacéo das atividades, pois
consideramos que este tipo de iniciativa, mais especificamente a concretizacdo das

atividades de componente ludica, foram de alguma forma importantes, ndo s para o
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desenvolvimento dos alunos, como tambem para levar os docentes intervenientes a
refletir, uma vez mais, sobre a diferenca deste tipo de préatica para as praticas pedagdgicas
tradicionais. Consideramos que a aplicacdo deste tipo de pratica em sala de aula ainda
precisa de ser bastante explorada.

Assim, cabe aos educadores/professores estarem atentos aos interesses dos seus
alunos, envolvendo-os num ambiente harmonioso para uma aprendizagem significativa.

Ap0s analisar os resultados obtidos, asseguramos que os alunos motivam-se mais
e demonstram um maior interesse por certos contetdos, quando neles é despertada a
vontade de querer aprender. Essa vontade é resultado da motivacdo que o professor
desperta nos seus alunos e que estd certamente associada a utilizacdo de recursos
didaticos.

Durante a nossa pratica pedagogica, tivemos a oportunidade de observar que
existe uma certa necessidade de mudanca na area da educacdo, no que respeita a utilizacédo
do jogo como um recurso pedagdgico, uma vez que este proporciona ndo s6 momentos
de alegria, prazer, convivio, mas também promove o desenvolvimento do processo
educativo.

Neste sentido, parece ser evidente que a utilizacdo do jogo ultrapassa,
sobremaneira, 0 entretenimento que frequentemente lhe atribuimos, jogar pode ser
naturalmente uma forma de avaliar os alunos. Avaliar atitudes, comportamentos e
principalmente os conhecimentos adquiridos através da utilizacao do jogo.

Face ao exposto, consideramos que este tema merece continuar a ser alvo de
estudo, pois seria importante consciencializar docentes e futuros docentes dos beneficios
que 0 jogo apresenta.

Contudo cabe-nos refletir e utilizar tudo aquilo que aprendemos ao longo desta
caminhada, para num futuro préximo enquanto profissional, contribuirmos para uma
evolucdo positiva nesta area.

Para finalizar, podemos afirmar que foi um trabalho bastante produtivo e
interessante de realizar, ao longo de toda a investigacdo foi fulcral uma boa pesquisa
bibliografica na qual nos pudéssemos apoiar e sustentar esta pratica. Afirmamos que sé
obteremos certezas do sucesso desta investigacdo, caso esta sSeja apresentada

publicamente, com todo o sucesso.
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ANEXOS

Anexo A: Atividade “Dia da Mae” — Pré-Escolar

Fig. 1 - Quadra construida por duas criangas

Fig. 2 - Exemplo do cartdo/postal

Anexo B: Atividade “O 25 de Abril e os Cravos” — Pré-Escolar

R Tones Tombim hebem?

Vamos observar e conhecer as partes que constituem a flor e como bebem agua.

]
- ’ 1
As flores transpiram pelas pétalas, |
por isso perdem agua para o I |

]

]

| ambiente. |

|  Assim, cada gota de agua que )

_---Raiz
perdem, entra uma nova gota pelo @

caule, e vai até a flor para repor a

! agua que perdem e assim

i alimentarem-se. |

51



| O jogo como motivacdo na aprendizagem da crianga
EFxperiénhcia
Objetivo: Demonstrar que as flores absorvem/bebem agua.

Nota: Nesta experiéncia, deve-se colocar as flores na véspera, fora de agua, de forma a

terem sede no dia seguinte.

Materiais: Substancia:
Copo Transparente; Agua.

Dois cravos brancos;

Corante alimentar (vermelho);

Colher e faca.

Procedimento

| A) Com aajuda da tua educadora, utiliza a faca e comeca por |
cortar um bocado do caule dos cravos, para que nao fiquem .
| muito compridos e de seguida faz um corte obliquo. |

C) Coloca dentro do copo, o corante alimentar e mexe com -
| uma colher. |

| D) Por fim coloca os cravos no copo.

| Agora teras de esperar um ou dois dias, para ver o resultado! |
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Anexo C: Atividade - Explorar os Sentidos

Descrigéo da atividade

Esta atividade esta inserida na area curricular de Estudo do Meio. O seu principal
objetivo foi a exploragédo dos 5 sentidos (tato, olfato, visdo, gosto e audi¢do). Para iniciar
a atividade, colocdmos dentro de 5 sacos varios objetos, onde cada um deles representava
um sentido. Cada aluno analisava os objetos e de seguida registava na tabela abaixo

fornecida.

1. Depois de teres analisado cada objeto, através do cheiro, sabor, textura, forma...,

escreve 0 Seu nome no respetivo retangulo.

Sabor Forma Som
(Rebucado) (L&pis) (Maraca)
Cheiro Textura

(Limé&o) (Novelo de 18)

2. Completa a imagem com o nome dos sentidos:

Tato
Olfato

Visédo

Gosto
Audicédo <}\
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Anexo D: Atividade - Descoberta dos Sin6nimos e Anténimos

Sinénimo de ...

de... Sinénimo de.. ..

E— o —
] =] -
] 1

Sinénimo de.. .. Sinénimo de . ..

RAB[CD
[:::ﬁmnn%
MINIOIE
Q%' HE%% [ e
[ ] YZ vl | [ ]

Fig. 3 - Exemplo de slides em PowerPoint apresentados aos alunos - Sinénimos

Sinénimo de.. .

Fig. 4 - Imagens de objetos utilizados na atividade - Anténimos
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Anexo E: Atividade - O Ser Estranho

AS FIGURAS GEOMETRICAS
O SER ESTRANHO

1. L& e desenha conforme as indicagtes dadas.

Sou um(a) menino(a) com um corpo estranho. Tenho uma cabega muito grande e
triangular, os meus olhos sdo quadrados e tenho um nariz redondo como um circulo, a
minha boca € um pequeno retangulo. Tenho uma barriga grande e redonda. Os meus
bragos sdo retangulares e as minhas méos séo em forma de tridngulos. Tenho umas pernas

compridas e retangulares e 0s meus pés sao pequenos em forma de um circulo.
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Anexo F: Atividade - Caca ao Sélido

Dentro de um saco, encontram-se varios baldes e cada um deles tem dentro um

Descricdo da atividade

papel com indicacdo de um sélido geométrico.

Para dar inicio ao jogo, cada aluno retirou um balédo, rebentou-o e por sua vez
desvendou qual o s6lido geométrico. Apds isso, o principal objetivo do jogo foi, a caga
ao solido. Neste sentido cada aluno, olhando ao seu redor teria de encontrar algo que

tenha a forma do sélido geométrico que lhe foi atribuido.

Para finalizar, cada aluno teria de preencher uma grelha, onde indicava o nome do

solido, o desenhava e onde representava o objeto que “cagou”.

1. Apobs realizacdo do jogo - Caga ao Solido, preenche a seguinte tabela.

Os Sélidos Geométricos

Nome

Desenho

Objeto encontrado
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Anexo G: Atividade - Palavras com Histéria

Descrigédo da atividade

O contetdo programatico abordado nesta atividade esta inserido na area curricular
do Portugués. O principal objetivo da atividade foi explorar o campo lexical e como tema
escolhemos 0 nome do nosso projeto — Planetas do Sistema Solar.

Com as palavras adquiridas pelos alunos, iniciamos o proximo objetivo, redigir
em grande grupo, um texto narrativo, com a lista de palavras selecionadas. A partir desta
historia coletiva, a turma realizou uma ficha de trabalho, que auxiliaria como revisao para
a ficha de avaliacdo de Portugués. Abaixo, encontram-se todos 0os documentos utilizados

na atividade.

e Ficha informativa

1. Observa a imagem.

folhas

frio
castanhas

Magusto gorro

Outono
cachecol

arvore
luvas

= B
O S

a chuva de ideias de Outono
escrevemos todo o vocabulario
de que nos lembramos e
relacionado com esse campo —
Campo Lexical. /
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3. Em conjunto com os teus colegas, indica palavras do campo lexical referido.

Astrologia/Sistema Solar

4. Por fim, em grande grupo irdo construir um texto narrativo com as palavras

relacionadas com o tema.
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e Resultado do texto coletivo

A GRANDE VIAGEM

Era uma vez um planeta muito pequeno, que se chamava Mercurio. L& vivia um
astronauta chamado Sebastido e seu grande amigo Snoopy, um cdo. Este era muito
diferente dos outros cées, era branco as estrelas amarelas e bastante fofinho.

Um dia, Sebastido e o seu cdo viram no céu um arco-iris, como Snoopy era muito
curioso, de repente, comecou a correr atras deste, o seu dono ficou muito assustado e
resolveu ir a sua procura. Com a ajuda do seu foguetdo, o astronauta subiu até ao céu
para ir buscar o seu cdo, entrando dentro do arco-iris. Sebastido foi para a cor azul, pois
sabia que era a cor preferida de Snoopy, mas por la ndo o encontrou. Passado algumas
horas, ja desesperado, o astronauta Sebastido lembrou-se de uma possivel solucéo,
percorrer todos os planetas do sistema solar. Comegou por VVénus e nem noticias do seu
cao, passou pela Terra e mais uma vez continuava sem noticias.

Continuou a sua busca e viajou até Marte e por 14, ao ler o jornal viu um anincio
de Snoopy vestido de astronauta, que tinha sido entrevistado por um Extraterrestre.

Assim que descobriu em que planeta estava Snoopy, Sebastido decidiu ir busca-
lo. Para seu grande espanto, 0 Seu cdo encontrava-se numa festa de famosos. Escondido
0 astronauta entrou no local e sem querer desativou todas as camaras, ficando tudo escuro.
Mesmo no meio da grande confusdo, tentou resgatar o seu cdo, porém no meio da
escuriddo ndo seria facil, a sorte foi que reconheceu o ladrar de Snoopy e foi ao seu
encontro. Para comemorar 0 Seu reencontro, 0s dois amigos decidiram viajar pelos

restantes planetas: Jupiter, Saturno, Urano e Neptuno.

Turma 2° B - Colégio dos Platanos
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e Ficha de trabalho

1. Como se chamam e quem sdo as personagens principais?

2. Procura no texto e indica dois adjetivos do Snoopy.

3. Em que planeta, o0 astronauta encontrou o seu c&o?

4. Quem é o autor deste texto?

5. Quantos paragrafos contas neste texto?

6. Preenche com o que é pedido, com dados do texto.

O anténimo de pouco... U

Nome proprio...

O sin6nimo de morava... A

Nome comum... E
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7. Apo0s a exploracdo do campo lexical de Astrologia/Sistema Solar, indica cinco

das palavras que utilizaste para a construcao da historia:

8. L& e completa com o plural/singular:

O cédo Os jornais O astronauta O foguetéo

9. D4 ao texto outro titulo.

10. Usa a tua imaginacdo e escreve um final a historia.
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Anexo H: Atividade - Que Horas Sao?

e Adivinhas

Qual é coisa, qual é ela,
que ndo tem pés nem patas,
mas passa a Correr e sem parar.
Uns dizem que voa, mas ndo tem asas,
outros dizem ser dinheiro, sem jamais o terem visto!
Resposta: O tempo
Tenho uma casa com doze meninas,
cada uma tem quatro quartos,
todas elas tém meias
e nenhuma tem sapatos.
Resposta: O relégio
O que é que esta sempre a andar,

mas nunca chega a lugar nenhum?

Resposta: As horas

Fig. 5 - Resultado obtido da atividade - Que Horas S&o0?
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e Ficha de trabalho

O TEMPO

Se ha alguma coisa que ndo para € o tempo.

O tempo vai passando de segundo em segundo, de minuto em minuto, de hora em
hora.

1. O instrumento mais usado para medir o tempo € o

1.1. O rel6gio tem ponteiros.
(L
’
e O menor indica as _ 12 ‘] ‘.,
e O maior indica os : 2

e O mais rapido indica os

2. Os nossos dias...

Um dia tem horas.
Uma hora tem minutos.
Um minuto tem segundos.

3. Observa as imagens (expostas no quadro).

3.1.Em grande grupo, ordena-as no tempo.

3.2. Relaciona a cada imagem a hora correta.
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4. Desde a hora que se levanta, até chegar a escola, quantas horas passaram?

5. Comega a vestir-se as 7h45, até ir tomar o pequeno-almoco, quanto tempo passou?

6. Quantas horas passaram?

Entre 0 pequeno-almogoeo | o ® 3 Horas
almoco.

Entre 0 almoco e o lanche. ° 5 Horas

Entre o lanche e o jantar. 4 Horas

e Musica Tiquetaque - As horas e a tabuada do 5 de Maria VVasconcelos

Link: https://www.youtube.com/watch?v=05TO0F3mVpA
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Anexo |: Atividade - Mimicar os Meses

e Quadras

Sou um més especial
O primeiro do calendério
Comigo trago os Reis Magos
E tenho um longo horério.

Sou 0 mais pequeno de todos
Sou um més diferente
Apesar do frio que trago
Dou amor toda a gente.

Comigo trago a primavera
Sou um més muito divertido
Trago as flores e os passarinhos
E tudo fica mais colorido!

Comigo trago os ovos e das améndoas
Todos ficam gulosos
Sou 0 més de Abril
Que todos esperam ansiosos.

Sou 0 més das maes
Més em que as presenteamos
Seja com flores ou beijinhos
Ou simplesmente dizer qua a adoramos.

Comigo trago as sardinhas
E também o calor
No meu més faz-se piqueniques
E distribui-se muito amor!

64

o

Julho traz o calor

E ja cheira a verdo
As roupas sdo mais frescas
E h& muita diverséo.

Agosto més das férias
Meés para ir a pesca e a praia
Podemos também acampar
Apanhar sol e comer uma boa raia.

Setembro més das vindimas
Meés de voltarmos a escola
Fazermos as compras do material
Comprarmos livros, cadernos e cola.

N
BT e il = ~
Com o Outubro vem o vento
As folhas espalham-se pelo chdo
Temos também o dia das bruxas
Um més de muita uma animagao.

Novembro traz muito frio
Mas temos as castanhas quentinhas
Estas aquecem-nos a alma
E podemos come-las assadinhas!

Dezembro traz muitas comemoragoes
E um més muito especial
Além de ser o ltimo do calendério
E também o més do Natal.
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Anexo J: Atividade - Halloween (construcdo de um origami - Morcego)

Fig. 6 - Origami em Morcego
Anexo K: Atividade - S. Martinho (redigir a lenda em BD)

Lenda de 530 Martinho

- N B

» ™
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Anexo L: Atividade - Natal (construcéo de um Boneco de Neve)

PROTOCOLO EXPERIMENTAL

Vamos fazer uma Experiéncia?
Que tal construir um Boneco de Neve?

Objetivo: Construir um boneco de neve com sal refinado e &gua.

Regras de seguranca:

@ Nao cheirar ou provar nenhuma substancia;

Materiais:
= Balde fundo; = Cotonete pintados de laranja (nariz);
= Colher de pau; » Tampa do sal (chapéu);
= Pratos de pléastico; = Dois botdes (corpo);
= Pequenos ramos de arvores (bragos); = Olhos moveis.
Substancia:

= Sal refinado (2,5g) por aluno;

» Agua morna.

Procedimento:

e Colocar dentro do balde o sal refinado;

e Ircolocando &gua morna e mexendo sempre, até este obter um aspeto de neve (nio
deve ficar muito himido, nem muito seco);

e De seguida, distribuir num prato de plastico, uma porg¢éo por cada aluno, de modo

a construir o boneco de neve;

e Por fim, fazer a decoracdo do boneco de neve.
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¢ Noticia publicada na pagina da internet do Colégio dos Platanos

2016-02-01 . Vamos fazer bonecos de neve!!!

Sal fino, &gua morna e uns quantos aderegos é o que basta para fazer um
boneco de neve. Os meninos do 2° ano fizeram a experiéncia no laboratério e
divertiram-se muito.

Q COLEGIO DOS PLATANOS. J,’

Os bonequinhos ficaram amorosos! A estagiaria Elizabete Rodrigues explicou aos alunos os passos para se
fazer a neve a fingir. Sal fino, igual ao que usamos em casa e um pouco de agua mormna. Os meninos
misturaram tudo muito bem e perceberam que néo se dissolveu. Pelo contrario, até dava para moldar os
bonequinhos. Uma bola grande em baixo, outra pequena por cima e o corpo ja esta. Faltam os acessorios, a
parte mais divertida... A tampa da embalagem de sal fez o chapelinho e dois olhinhos das colagens em
papel fizeram os olhinhos, claro! O nariz foi feito com um cotonete pintado de cor de laranja e os bragos com
dois raminhos de arvore. Para os botdes do boneco, 0s meninos utilizaram botdes de verdade, estava-se

Fig. 7 - Noticia — Vamos fazer bonecos de neve
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