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Resumo

O presente Relatorio Final surge da unidade curricular da Pratica de Ensino
Supervisionada. O estagio foi realizado em contexto de 1° Ciclo do Ensino Bésio (1°
CEB), num colégio privado, com uma turma de 1° ano, com criangas de seis anos.

O tema incide sobre o jogo pedagdgico no processo de ensino-aprendizagem.
Este tema surgiu do contexto de estagio e sera o objeto de estudo do presente trabalho.
Serao abordados alguns aspetos historicos relacionados com a aprendizagem através do
ludico e também relacionados com os jogos pedagdgicos. Para além disso, sera também
abordada a importancia dos jogos pedagdgicos como uma forma de estimular os alunos
a aprender e como um meio para adquirirem conhecimentos de forma significativa. Sera
também aprofundado o uso de jogos pedagdgicos como um recurso que o professor
pode utilizar nas suas aulas de modo a motivar os alunos e a complementar o método de
ensino utilizado.

A metodologia usada foi de cardter qualitativo, sendo que os instrumentos
utilizados na recolha de dados foi a observacao direta e participante, nomeadamente as
notas de campo e o registo fotografico.

Ao longo do relatério serdo também descritas algumas praticas observadas
durante o estagio e serdo relatadas e analisadas algumas intervengdes pedagogicas que
fiz com a turma com a qual estagiei.

Deste modo, cheguei a conclusao do quanto ¢ importante os alunos terem a
oportunidade de adquirirem conteudos de forma Iludica, nomeadamente através dos

jogos pedagdgicos.

Palavras-chave: Ludico; Jogos Pedagogicos; Aprendizagem; Atividade; Conhecimento



Abstract

This Final Report arises from the course of Supervised Teaching Practice. The
internship took place in the context of the 1st Cycle of Basic Education (1st CBE) on a
private school, with a class from the first year, with children in the age of six.

The subject concerns the pedagogical game in the teaching-learning process.
This subject emerged from the internship and will be the focus of study in this work.
We will examine some historical aspects of learning with ludic approaches and also
related to pedagogical games. In addition, we will also address the importance of
pedagogical games as a way to encourage students to learn and as a means to acquire
knowledge on a significant fashion. We will also further developp the use of
pedagogical games as a resource that teachers can use in their classrooms in order to
motivate students and to complement the teaching methods.

The used methodology was a qualitative one, and the instruments used for data
collection were direct and participant observation, including some field notes and a
photographic record.

Throughout this report we will also describe some practices which were
observed during the internship and we will report and analye some pedagogical
interventions which I made with my internship group.

With this work, I realized how important it is for students to have the
opportunity to gain new contents on a playful fashion, mainly through pedagogical

games, thus contributing to the integral development of the student.

Key-words: Playful; Pedagogical Games; Learning; Activity; Knowledge
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1. Introducio

O presente relatério demonstra o percurso realizado ao longo da Pratica de
Ensino Supervisionada (PES), desenvolvida no terceiro semestre do Mestrado em
Educagao Pré-Escolar e Primeiro Ciclo do Ensino Basico. (1° CEB), lecionado na
Escola Superior de Educadores de Infancia Maria Ulrich.

Ao longo deste relatdrio, sera exposto todo o trabalho realizado no periodo de
estagio e também a pesquisa, o desenvolvimento e a compreensao do tema “O jogo no
processo de ensino- aprendizagem no 1° CEB”.

Este estagio teve como principal objetivo, levar o estagiario a refletir a partir da
analise dos problemas do quotidiano. Para além disso, visa a aquisi¢do de valores,
atitudes e comportamentos adequados a uma pratica profissional atenta aos objetivos do
ensino, as necessidades dos profissionais e as expectativas da comunidade educativa.
Visa também mobilizar e estruturar conhecimentos, experimentar as funcgdes de
professor, pela pratica fundamentada, através da participacdo em diferentes atividades
desenvolvidas na escola/sala, onde realizei a PES, assim como, a constru¢do de um
futuro projeto profissional e de uma intencionalidade pedagdgica, a partir da realidade
observada e da formagdo inicial obtida. Segundo Arends (1995) “aprender a ser
professor ¢ uma viagem longa e complexa, repleta de desafios e emogdes”. Tal como o
autor menciona, a profissdo de docente nao ¢ uma tarefa facil. Para que os profissionais
nesta area consigam dar o seu melhor € necessario que assumam uma atitude de
observadores para compreenderem as necessidades e interesses do grupo de alunos.
Também ¢ fundamental que estes profissionais reflitam constantemente sobre a sua
interven¢ao, pois s6 assim irdo conseguir progredir e melhorar a sua pratica. As atitudes
mencionadas anteriormente devem ter inicio desde a formacao inicial e prolongar-se ao
longo de toda a carreira. Para que todos estes objetivos pudessem ser alcancados,
realizei a PES numa sala de primeiro ano, no periodo compreendido entre 3 de
novembro de 2014 e 20 de fevereiro de 2015. A turma com a qual estagiei era composta
por 25 alunos de 6 anos.

Como ¢ natural, no primeiro ano da-se muita importancia a aprendizagem da
leitura e da escrita bem como a aprendizagem dos nimeros. Ao longo do tempo em que
acompanhei a turma, tive contacto com os métodos utilizados pela professora titular. O
colégio rege-se pelo modelo tradicional, no entanto, a professora no quotidiano tinha a
sala organizada em pequenos grupos de 4 e 5 elementos, o que estimulava a

aprendizagem cooperativa.



Para Lopes e Silva (2009) a aprendizagem cooperativa “¢ uma metodologia com
a qual os alunos se ajudam no processo de aprendizagem, atuando como parceiros entre
si e com o professor, visando adquirir conhecimentos sobre uma dado objecto”. Os
autores defendem ainda que a cooperagdo € a “convic¢do plena de que ninguém pode
chegar a meta se ndo chegarem todos”.

Para lecionar a area de Portugués, nomeadamente para a aprendizagem da escrita
e da leitura, a professora titular utilizou o método sintético. Como refere Esteves (2013),
o método sintético baseia-se no principio de que a letra ¢ a unidade fundamental da
leitura e da escrita. O aluno deve aprender cada uma das letras para depois as unir e
formar as silabas e as palavras. Nas aulas de Portugués, para treinar a escrita os alunos
resolviam os exercicios do manual, realizavam as fichas de trabalho que a professora
fornecia e praticavam os contetidos no caderno através de exercicios diversificados.
Para trabalharem a leitura, a professora pedia a cada um dos alunos para ler em voz alta
determinada palavra ou frase. Mais tarde, os alunos levavam como trabalho de casa uma
ficha com uma lista de palavras para lerem e no dia seguinte, a professora pedia a cada
um dos alunos para ler uma palavra que selecionava ao acaso.

Para lecionar a area de Matematica, a professora recorria sobretudo a materiais
didacticos, como um dado grande para estimular o calculo mental, o abaco para
trabalhar as unidades e as dezenas e cartdes com circulos quando introduzia um novo
algarismo. Para além disso os alunos resolviam fichas de trabalho, exercicios no manual
e no caderno.

Para lecionar a 4rea de Estudo do Meio, a professora recorria a experiéncias e
trabalhos praticos. Por exemplo, apos trabalhar com a turma o corpo humano, os alunos
levaram para casa cartdes com as diversas partes do corpo humano. O objetivo era
junta-las corretamente utilizando taxas e depois tinham que pintar, tentando representar-
se a si proprio ou a outra pessoas importante para eles. Apos todos os alunos terem
elaborado este trabalho, apresentaram-no oralmente. Os alunos tinham aula de Estudo
do Meio apenas duas vezes por semana, enquanto Portugués e Matematica tinham todos
os dias.

Considero ainda relevante mencionar que o meu percurso formativo iniciou-se e
irda completar-se na Escola Superior de Educadores de Infancia Maria Ulrich. Aqui fiz a
licenciatura em Educagdo Basica e o Mestrado em Educagdo Pré-Escolar e Primeiro
Ciclo do Ensino Basico. Ao longo destes anos de formagdo, tive a oportunidade de

contactar com diferentes realidades educativas, através dos diferentes estagios que



realizei. Desta forma, conheci diferentes modelos educativos, diferentes maneiras de
estar em sala e diversos grupos de criangas, cada um com as suas particularidades.

Ao realizar o meu ultimo estagio com criangas de 1° ano e apds observar o seu
ritmo de trabalho, considerei importante implementar aulas mais ludicas, recorrendo a
jogos pedagdgicos que permitissem trabalhar e consolidar os conhecimentos dos alunos.

Como tal, escolhi como tema para desenvolver o presente relatorio, “O jogo no
processo de ensino-aprendizagem no primeiro Ciclo do Ensino Basico”. A razao desta
escolha relacionou-se com o facto de no primeiro ciclo do ensino basico, nem sempre as
criangas terem a oportunidade de realizar e consolidar aprendizagens de forma mais
prazerosa e ludica. No quotidiano, os professores estdo muito preocupados em
transmitir todos os contetidos do programa, de modo a terem tempo de termina-lo e
muitas das aprendizagens realizadas ndo sdo adquiridas de forma prazerosa nem
significativa.

O jogo ¢ um material mais atrativo e motivador para os alunos do que o
tradicional livro. Para além disso, o jogo permite ao aluno trabalhar a capacidade de
comunicagdo e intera¢do com os pares, proporcionando uma pratica ativa, num contexto
real e com uma finalidade especifica.

Deste modo, o professor ¢ um dos grandes responsaveis pela melhoria da
qualidade do processo de ensino-aprendizagem, e cabe-lhe a tarefa de desenvolver
novas praticas pedagogicas que permitam que os alunos tenham melhor aprendizagem.
Sao estes aspetos que me levaram a explorar a dimensao educativa e pedagogica do jogo

para este relatorio final no ambito da pratica de ensino supervisionada.

Organizacido do Relatorio

Este relatorio encontra-se estruturado da seguinte forma: introducdo, trés
grandes capitulos, as consideragdes finais, as referéncias bibliograficas e por fim os
anexos.

A introdugdo clarifica o tipo de estdgio realizado, os seus objetivos, o tema
estudado com maior detalhe e a razdo da sua escolha. Contempla também um pouco do
percurso formativo e apresenta a organizacao a que o trabalho obedece.

No capitulo I intitulado por “Enquadramento tedrico-metodoldgico da Pratica de
Ensino Supervisiona”, estd apresentada a sustentacdo teorica do problema em estudo e
estd organizado em: aspetos histdricos, relacdo entre o ludico e o jogo na educacdo, o

jogo como agdo pedagogica e o papel do professor quando implementa um jogo
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pedagbgico na sala de aula. Este capitulo contempla também as op¢des metodoldgicas
bem como os procedimentos utilizados na observa¢do empirica e na analise do
problema.

No capitulo II nomeado por “Caracterizacdo do contexto institucional e
comunidade envolvente”, esta apresentado o local de estdgio e os seus elementos
principais, bem como a estrutura organizacional da institui¢do. Neste capitulo também
estdo referidas as praticas correntes observadas na instituicao, com destaque para o tema
tratado no presente relatorio, suportado por referéncias tedrico-empiricas apresentadas
no capitulo I.

(13

Seguidamente, no capitulo III designado por A pratica de Ensino
Supervisionada na institui¢ao”, estdo explicadas as atividades que foram realizadas com
os alunos, assim como 0s objetivos e os procedimentos, tendo em conta o tema tratado
neste relatorio. Como suporte foram utilizadas as notas de campo, o registo fotografico
e os planos das aulas que lecionei.

Posteriormente, no capitulo IV, ou seja as consideragdes finais, estd apresentada
a andlise critica vivida durante a pratica de ensino supervisionada, tendo em conta os
aspetos referidos nos capitulos anteriores. Aqui também estdo projetados novos
caminhos de intervencao.

O relatério termina com as referéncias bibliograficas que suportaram todo o

relatorio e em anexo irei colocar o registo fotografico, os planos das aulas e as notas de

campo recolhidas.



2. Capitulo I

Enquadramento teorico- metodologico da Pratica de Ensino
Supervisionada (PES)

Jogo: «atividade recreativa, mais ou menos espontanea, que tem como finalidade o
prazer, o divertimento.»

VV.AA. (2001, 2189)

Desde muito cedo que o ser humano encontra no jogo uma forma de
entretenimento que o acompanha ao longo da vida, ainda que em situagdes e com
objetivos diferentes.

O jogo ¢ um conceito muito amplo na nossa sociedade e podemos encontra-lo
representado de diferentes maneiras tanto nas criangas, como nos adultos.

Piaget, citado por Neto (2003), considera que o jogo € muito relevante no
desenvolvimento cognitivo da crianga. O jogo, visto como um processo de assimilagdo,
tem uma funcdo de exercitagdo e extensdo do aluno e tem também a funcio de
consolidar algum aspeto que ja foi experienciado. Através do jogo ¢ possivel
concretizarem-se atividades de forma motivadora pelo prazer que proporcionam.

Huizinga, citado por Dohme (2003), entende o jogo como um aspeto da cultura,
relacionado com os aspetos sociais, considerando que ndo € apenas uma perspetiva
psicologica, sociologica ou antropoldgica. Segundo este autor, o jogo “é uma actividade
ou ocupacao voluntaria, exercida dentro de certos e determinados limites de tempo e de
espaco, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatdrias, dotado
de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de
uma consciéncia de ser diferente da vida quotidiana.”

Segundo Henriot, citado por Kishimoto (1994), o jogo diferencia-se das outras
condutas “através de uma atitude mental distanciada da situacdo, pela incerteza de
resultados e pela auséncia de obrigagdes no seu engajamento.”

Deste modo, com fins ludicos e pedagdgicos jogar proporciona momentos de
diversdo e emocao e traduz-se num valioso recurso de aprendizagem, sobretudo para as
criangas. Por mais simples e informal que seja o contexto onde ¢ utilizado, hd sempre
algo que se aprende, revé ou consolida. O jogo é um material simples e com uma
enorme potencialidade pedagdgica, o que faz dele um importante recurso a ser utilizado

na aprendizagem escolar. Portanto, neste trabalho sera explorado o jogo e o lidico como



mais um meio que os Professores de 1° ciclo podem utilizar nas suas aulas, de modo a
motivar os alunos e complementando assim o método de ensino utilizado.

Sendo assim, uma forma de conseguir que a aprendizagem seja significativa
centra-se na mudanga de métodos e estratégias de ensino. Uma das novas técnicas que
hoje pode ser utilizada ¢ o recurso as atividades ludicas (jogos), como forma de

estimular os alunos a aprender e os professores a ensinar.

2.1 — Aspetos historicos

Ao longo da historia, o jogo enquanto recurso pedagogico, assumiu diversas
formas de compreensdo. Como tal, a relagdo entre o jogo e a educagdo ¢ muito antiga.
Segundo Paulo Nunes de Almeida (2003), “O corpo e o meio, a infincia e a cultura
faziam parte de um s6 mundo.” Apesar desse mundo ser pequeno, era coerente, pois 0s
jogos caracterizavam a propria cultura. Esta cultura era a educacdo e a educacdo
retratava a sobrevivéncia.

Na Grécia Antiga, Platdo dizia que os primeiros anos da crianga deveriam ser
ocupados com jogos educativos. Nesta época defendia-se que a educagdo propriamente
dita deveria iniciar-se aos sete anos de idade.

No tempo dos egipcios, dos romanos e dos maias, os jogos eram usados para a
transmissdo de conhecimentos e valores das geragdes mais velhas para as mais novas.
Na ¢época do cristianismo, os jogos foram desvalorizados, porque eram considerados
profanos e imorais.

A partir do século XVI, os humanistas comecaram a compreender o valor
educativo dos jogos, € os colégios jesuitas foram os primeiros a coloca-los em pratica.

Segundo Ariés (1981), pesquisador da vida social da crianca e da familia, surgiu
uma nova consciéncia, a de que a educagdo adotou jogos que até entdo tinham sido
recusados. Os jesuitas publicaram em latim tratados de gindstica que transmitiam as
regras dos jogos recomendados e passaram a aplicar nos colégios a danga e a comédia,
transformados em praticas educativas para aprendizagem da ortografia e da gramatica.

Nesta época do renascimento em que o ideal que se seguia era o de formar um
homem com um espirito livre, capaz de dominar todas as areas de conhecimento, desde
a arte até a ciéncia, consideraram-se as brincadeiras e jogos como uma forma de
preservar a moralidade das criangas, tidas até entdo, como adultos em miniaturas.

Surge assim uma nova proposta de educacdo onde se estabelece uma relacao

entre o jogo e a educagdo. Esta relagdo foi marcada por trés pontos de vista ao longo das



mudangas da sociedade, conforme refere Brougere (1998) ao mencionar o ponto de
vista aristotélico (jogo como recreacdo), sendo esta, a primeira forma de olhar o jogo.
Seguidamente, o jogo como dispositivo pedagogico, no qual o interesse que a crianca
demonstra pelo jogo deve ser utilizado para ensinar. Por fim, o autor menciona que o
jogo ¢ uma atividade que permite ao professor observar e compreender a personalidade
da crianga e que pode ser adaptado a diversos tipos de ensino.

Rousseau (1712 - 1778) valoriza as caracteristicas proprias das criancas,
ampliando a concecdo sobre a crianca como um ser distinto do adulto. O jogo ganha
espacgo e ¢ valorizado no ambito educacional na medida em que a educacdo comeca a
ajustar-se a esséncia e ao carater das criancas. Rousseau demonstrou que a crianga tem
maneiras proprias de ver, de pensar e de sentir e revelou ainda que ndo se aprende nada
se ndo for através de uma conquista ativa. O autor faz também referéncia a
aprendizagem da leitura e da escrita, explicando que os professores t€m muito trabalho a
procura dos melhores métodos para ensinar a ler e a escrever, mas o mais seguro de
todos eles, e que muitas vezes se esquece, ¢ o desejo que a crianca tem de aprender. Se
o professor conseguir passar este desejo a crianca, qualquer método serd bom.

Foi com Froebel (1782-1852) que se fortaleceram os métodos ludicos na
educagdo. Ele acreditava que o grande educador/professor ¢ aquele que faz do jogo uma
arte e um instrumento para promover a educagdo para as criancas. O autor defendia que
a melhor forma de levar a crianga a atividade, a autoexpressao ¢ a socializagdo seria por
meio de jogos.

Dewey (1859-1952) reforga a importancia dos jogos na educagdo das criangas,
dizendo que “O jogo faz o ambiente natural da crianga, ao passo que as referéncias
abstratas e remotas nao correspondem ao interesse da criancga.” (citado por Almeida
2003)

Para Piaget (1896-1980) os jogos ndo sdo apenas uma forma de entretenimento
das criangas, mas meios que enriquecem o seu desenvolvimento intelectual. O autor
real¢ca que “Os métodos de educacdo das criangas exigem que se forneca as criangas um
material conveniente, a fim de que, jogando, elas cheguem a assimilar as realidades
intelectuais que sem isso permanecem exteriores a inteligéncia infantil.” (citado por
Almeida 2003)

Ao longo dos séculos, foram varios os pedagogos que reconheceram as virtudes
e renovaram o valor do jogo no desenvolvimento cognitivo e social do aluno, sobretudo

nos primeiros estadios de desenvolvimento. Tal como dizia Platao “(...) para ensinares
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as criangas, apoia-te nalgum jogo e veras com maior claridade as tendéncias naturais em
cada uma delas.” (citado em Lazaro 1995). No entanto, a sua utilizacdo ndo se deve
limitar & educagdo primaria, pois as caracteristicas singulares que possui mostram que
pode e deve estender-se ao longo dos varios momentos da vida do ser humano.

A educagdo ludica esteve presente em todas as épocas, formando hoje, uma
vasta rede de conhecimentos ndo sé na area da educacdo, mas também da psicologia,
fisiologia, entre outras. Tal como refere Piaget (1998) ¢é notdrio que “a atividade ludica
¢ o bergo obrigatorio das atividades intelectuais e sociais e como tal ¢ indispensavel a
pratica educativa.” (http://meuartigo.brasilescola.com/educacao/consideracoes-

historicas-dos-jogos-no-ambito-educacional.htm - consultado a 4 de Margo de 2015)

2.2 — Relac¢io entre o ludico e o jogo na educacio

Para melhor compreendermos a temdtica em estudo, o jogo pedagodgico no
processo de ensino-aprendizagem no 1° ciclo, ¢ importante percebermos o que o que ¢
realmente o ludico e o jogo.

Para Paulo Nunes de Almeida (2009), o ludico ¢ a acdo e a dindmica de como se
joga ou brinca. Por exemplo, o facto de uma crianga ter um brinquedo, por si, ndo
determina o ludico, mas sim a a¢do da crianga. Segundo o autor, “O ladico apresenta
sempre um sentido de agdo e explorag¢do: ver como ¢é, desmontar, participar, construir e
até mesmo se sacrificar, se a acdo for encarada como espirito ludico, desafiador e de
superagao de limites.” O ludico esta assim diretamente relacionado com a percecao do
homem acerca de algo. Muitas vezes, as agdes ludicas podem ser substituidas pelo
“esfor¢o” e pelo “sacrificio”, mas nunca perdem a esséncia, o espirito e o sentimento do
comportamento lidico, se as agdes forem compreendidas e aceites como normas do
jogo, como formas de superagao de limites ou motivagao para novas agoes.

Segundo Paulo Nunes de Almeida (2009), para que o jogo acontega, ¢ necessario
que o individuo tenha a consciéncia de que estd a jogar e que tenha um comportamento
compativel com a situacdo. Qualquer comportamento pode transformar-se em jogo,
quando a interagdo do jogador est4 presente. E também necessario que haja um conjunto
de regras estabelecidas pela situacdo de jogo na qual se determinam os limites da agdo,
ou seja, hd um roteiro e ndo segui-lo ¢ mudar o jogo. As regras sdo indispensaveis ao
jogo e precisam de ser aceites por todos os participantes. Desta forma, regra e jogo

requerem concentragdo, adequacdo e respeito. Por fim, para que o jogo aconteca, ¢



importante haver liberdade. No jogo, a liberdade de agdo do jogador ¢ uma pratica
voluntaria. No jogo, o que caracteriza a liberdade ¢ o grau da intencionalidade como um
fenomeno de acdo da consciéncia expressa de diferentes maneiras. Nessa acao
encontram-se nog¢oes de ¢ética, de solidariedade, de liberdade e de limites de conduta
humana. Essa liberdade ird sempre depender de fatores internos ao sujeito (motivacdes
pessoais) e de estimulos externos, conforme a conduta de outros parceiros da atividade.
As regras sdo assim essenciais, pois sdo elas que delimitam o que se pode ou nao fazer
naquele jogo especifico.

Desta forma, o jogo além de ter em si uma concecdo do ludico, tem também
aspetos restringentes: as regras. No entanto, num jogo com regras definidas e
compreendidas anteriormente, existe uma aceitagdo natural entre os jogadores. Entdo, o
jogo caracteriza-se por ser:

- Regrado: limita os pardmetros que os participantes devem seguir

- Intencional: explica o grau de intencionalidade como um fenomeno de agdo de
consciéncia expressa de diferentes formas.

Atualmente encontramos no jogo a fun¢do ludica, que proporciona diversdo e
prazer e a funcdo educativa, em que o jogo proporciona algum tipo de conhecimento,
aprofunda saberes e consolida outros. Durante os jogos, as criangas conseguem obter
diferentes experiéncias como: interagirem com outras pessoas, organizarem O seu
pensamento, tomarem decisdes, desenvolverem o pensamento abstrato e criarem formas
diversificadas de jogar e produzir conhecimentos. Sendo assim, o0s jogos sdo
instrumentos pedagogicos bastante relevantes e determinantes para o desenvolvimento
da crianga, pois no jogar ela desenvolve habilidades e competéncias necessarias para o
seu processo de aprendizagem. No entanto ¢ importante realgar que os jogos sao bons
auxiliares no processo de ensino-aprendizagem, se forem trabalhados de forma correta e
objetiva, e ndo apenas para diversao.

Desta forma, ¢ importante referir que aquilo que separa um jogo pedagogico de
outro que seja apenas ludico ¢ o facto de se desenvolver o jogo pedagdgico com o
objetivo de obter aprendizagens significativas, estimular a constru¢do de novos
conhecimentos e sobretudo estimular o desenvolvimento de uma habilidade operatoria,
ou seja, o desenvolvimento de uma determinada capacidade cognitiva que possibilita
que a crianca compreenda e intervenha nos fenomenos sociais e culturais e para além
disso, ajuda-a a construir conexdes. Um jogo apenas de carater ludico tem como

principal objcetivo promover o prazer ¢ a diversao.
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2.3 -0 jogo como acao pedagogica

O uso dos jogos ¢ um excelente recurso que o professor pode utilizar no processo
ensino-aprendizagem, pois contribuem e enriquecem o desenvolvimento intelectual e
social do aluno, para além de trabalharem e consolidarem os contetidos que estdo a ser
transmitidos. No entanto, ¢ importante reforcar a ideia de que os jogos pedagogicos sao
um importante recurso que complementam o método de ensino utilizado pelo professor.
Como refere Melo (2008) o professor ao desenvolver um jogo em sala de aula devera
ter em conta que o aluno aprende inconscientemente, pois o prazer alivia a pressao
escolar e a necessidade permanente de dominar o contetido. Desta forma a pressao
escolar ¢ trocada pela descontragdo e os resultados das atividades sdos mais claros. Os
jogos podem ser utilizados em todas as disciplinas, porém devem ser bem adaptados aos
conteudos, a faixa etaria e a prontidao dos alunos.

Segundo Fialho (1997), ao levarmos aos nossos alunos um determinado jogo, sao

necessarios alguns cuidados, como por exemplo:

e A experimentacio dos jogos - E essencial que o professor teste o jogo antes de o
aplicar com os alunos visando evitar surpresas indesejaveis durante a execugao,
observando se as questoes envolvidas estdo corretas e se as pecas do jogo estdo
completas.

e Verificacdo das regras - Quando o aluno ndo compreende as regras perde o
interesse pelo jogo, portanto estas devem ser claras e sem muita complexidade
de forma a motivar a crianca. Assim, ela demonstrara interesse pelo desafio e
pelo desejo de vencer.

e Proposta de atividades relacionadas aos contetdos dos jogos - E interessante que
o professor prepare atempadamente determinadas atividades que estejam
relacionadas com os conteudos desenvolvidos no jogo, para que este tenha
verdadeiramente um valor significativo, enquanto objetivo educacional e
pedagogico. No entanto, ndo € necessaria uma grande quantidade de atividades,
porque assim, o aluno podera perder o interesse pelo jogo por se sentir na
obrigacdo de jogar apenas para aprender.

Contudo, ¢ importante termos em conta alguns aspetos que devem ser evitados nos

jogos. Wittizorecki (2009) refere alguns desses aspetos:

e Eliminacdo dos participantes: a eliminagdo pode trazer uma sensagdo de
frustracdo aos participantes, deixando-os na condi¢do de observadores, quando o

fator principal e fundamental do jogo ¢ a participagdo.
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e Discriminagdo: seja de cariz sexual, étnico, religioso ou outro, ¢ fundamental
que os estigmas ndo sejam refor¢cados nos jogos, de modo a favorecer a
igualdade de oportunidades.

e Direcdo autoritaria: o professor ndo devera ser o centro da aula, mas deverd dar
espaco para que todos os alunos possam propor e dirigir a atividade em algum
momento.

O jogo permite assim que os alunos se sintam desafiados, que testem hipdteses,
permite questionarem-se e questionar o par com o qual interagem. Por esta razao, o jogo
devera ser desafiador e interessante, possibilitando que as criangas desenvolvam a
autonomia e a capacidade de participacdo e cooperagdo. Assim, elas poderdo, de
facto, construir o seu conhecimento a partir do que o jogo estad a proporcionar.

Moratori (2003) considera que o jogo pedagodgico “se apresenta produtivo ao
professor que busca nele um aspecto instrumentador (...) ” e portanto pode facilitar o
processo de ensino-aprendizagem. Para além disso, o jogo pedagogico ¢ também
produtivo para o aluno, porque desenvolve a capacidade de pensar, refletir, analisar,
compreender, levantar hipoteses, testd-las e avalid-las com autonomia e cooperagao.

Segundo Paulo Nunes de Almeida (2009), as criancas a partir dos 6 anos, comecam
a entender o mundo mais objetivamente e a ter consciéncia das suas agdes. Deste modo,
nesta faixa etaria “os jogos transformam-se em construcdes adaptadas, exigindo sempre
mais o trabalho efetivo e participativo no processo de aprendizagem, que comeca a
sistematizar o conhecimento existente.” O autor refere também que para Piaget o “facto
de o jogo ser um meio tdo poderoso para a aprendizagem das criangas, em todo o lugar
onde se consegue transformé-lo em iniciativa de leitura ou de ortografia observa-se que
as criancas se apaixonam por essas ocupacoes tidas como magantes.”

Para Vygotsky (2003), o jogo ¢ fundamental para a aprendizagem porque, por meio
do brinquedo a crianga atinge a defini¢cdo funcional de conceitos ou de objetos, atuando
na Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), criando condigdes para que
determinados conhecimentos sejam consolidados. Isto significa que, quando brinca, a
crianga mobiliza saberes para além daqueles que ja domina, aumentando assim as suas
possibilidades de atuacdo no mundo real. Vygotsky defende uma teoria socio-
interacionista, onde primeiramente, o individuo aprende e depois desenvolve-se. A Zona
de Desenvolvimento Proximal é um periodo onde a pessoa ja tem uma determinada
potencialidade para comegar a desenvolver uma certa habilidade, mas que ainda nao se

consolidou. E um momento de transi¢ao e por isso a intervengao devera ser através de
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situacdes onde seja possivel interagir, conhecer e aprender, pois s assim € possivel a
pessoa desenvolver-se. Para Vygotsky, a utilizagdo de jogos permite a criagdo de
ambientes desafiadores, capazes de “estimular o intelecto”, podendo assim atingir
estagios mais avancados de raciocinio. Quando o professor sugere situacdes de jogo na
sala de aula, proporciona momentos de afetividade entre a crianga e o ato de aprender, e
assim a aprendizagem serd mais significativa e prazerosa. Os jogos aliados ao processo
de ensino sdo uma excelente oportunidade de aprendizagem, além de proporcionarem o
desenvolvimento inteletual, psicoldgico, motor, fisico e aprimorarem as habilidades

sociais, a interagao e o raciocino.

2.4. — O papel do Professor quando implementa um jogo pedagogico

na sala de aula

Quando o Professor elabora os jogos procura criar algo que junte o contetido que
esta a ser desenvolvido com o prazer da crianga em aprender. Através do jogo, o
professor procura garantir que as criangas estdo interessadas e motivadas a fim de lhes
possibilitar a constru¢do e o aprimoramento de seu saber, favorecendo a aprendizagem
dos conteudos.

Para Moratori (2003), o professor ao optar por uma atividade ludica deve ter os
objetivos bem definidos. Esta atividade pode ser realizada como um meio de conhecer o
grupo com o qual se trabalha (desenvolvimento da area da formacgao pessoal e social) ou
pode ser utilizado para estimular e promover aprendizagens especificas (o jogo como
instrumento de desenvolvimento cognitivo). De acordo com os objetivos que o
professor pretende que os alunos alcancem, deve: sugerir regras ao invés de impd-las,
permitindo assim que o aluno as elabore e tome decisdes; promover a troca de ideias de
modo a chegar a um acordo sobre as regras; permitir julgar que regra deve ser aplicada a
cada situagdo; motivar o aluno no sentido da tomada de iniciativa, agilidade e confianca
e contribuir para o desenvolvimento da autonomia.

Para que um jogo tenha éxito, ¢ importante que o professor atue como orientador ao
longo de todo o processo. E essencial criar um ambiente estimulante, organizado e
capaz de atingir os objetivos propostos pelo jogo. Assim sendo, a utilizacdo pedagogica
dos jogos, visa favorecer a aprendizagem e contribuir para a avaliacdo do aluno. Para
além disso, permite aos alunos que auto-avaliem o seu desempenho ao longo da
atividade e que participem ativamente em todas as etapas do jogo. O jogo ¢ um meio

através do qual os conteudos curriculares podem ser aprendidos de um modo inteligente
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e refletido. Uma vez que o jogo envolve sempre desafios ao pensamento dos alunos, o
pensamento pode torna-se o meio da aprendizagem.

Segundo Wassermann (1990), no ensino primario o jogo pode e deve estar presente
nas atividades que fazem apelo a imaginagdo e a criatividade fazendo uso de areia e
agua, barro, blocos de construgdo, entre outros. Para além disso o jogo pode e deve estar
presente também na aprendizagem da lingua, dos nimeros e na apreensdo do mundo em
que vivemos.

Wassermann (1990) refere que os professores sdo responsaveis por criarem
atividades e experiéncias para os seus alunos, de acordo com a gestdo que fazem do
programa e pela preparacao dos materiais de aprendizagem originais, selecionando os
que lhes parecem mais adequados as necessidades de cada aluno. Pede-se também aos
professores que compreendam e que lidem com os problemas afetivos, sociais e
intelectuais dos alunos e que déem a cada um o tempo e a atengdo necessarias para
conseguir melhorar a sua aprendizagem. Desta forma, o professor tem que tomar
decisdes e fazer opgdes, baseando-se nos valores educacionais em que acredita.
Parafraseando a autora, “Quando os professores fazem aquilo em que acreditam e
acreditam naquilo que fazem sentem-se, curiosamente, mais libertos.”

Wassermann (1990) refere ainda que muitas vezes, o trabalho e o divertimento ndo
sdo vistos como aspetos que se complementam. Em muitas escolas, a autora observa
que as criangas quando trabalham tém que se esforcar bastante e s6 depois ¢ que t€ém
autorizacdo para brincarem. Numa grande parte das salas de aula do ensino basico, os
professores pensam que o que realmente ¢ valido € os alunos estarem sentados com um
papel e uma caneta na mao. S6 depois de o trabalho ser considerado aceitavel ¢ que os
alunos podem ir brincar, se houver tempo para tal. Sendo assim, ¢ importante reforcar a
ideia da necessidade de existirem jogos no processo de desenvolvimento e de ensino-
aprendizagem das criangas.

Para Paulo Nunes de Almeida (2009), os professores devem incluir na sua pratica
pedagdgica os jogos como um meio alternativo de ensino e, com isso, devem procurar
encontrar o equilibrio no cumprimento das suas func¢des, como a planificacdo das aulas
e as avaliagdes. Para além disso, os professores deverdo ter sempre em conta que estdo a
contribuir para a constru¢ao de um ser autonomo, criativo e que serao futuros cidadaos
com funcdes a desempenhar na sociedade. O autor refere também que para Piaget, o
professor devera estar preparado para a utilizagdo dos jogos em situacdes de ensino.

Desta forma, a intervengao do professor devera ser limitada de modo a motivar a
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cooperacdo entre os alunos, permitindo que tomem decisdes por si proprios,
desenvolvendo a autonomia e as capacidades intelectual e social. Piaget entende
também que o professor deve dar apenas as regras do jogo, ou deve ajudar os alunos a
construi-las, permitindo que eles mesmos desenvolvam as estratégias para ganhar o
jogo.

Segundo Maria Isabel Pires (2007), ¢ essencial para todo o processo educativo dos
alunos que existam vinculagdes que unam os alunos aos professores, permitindo assim
que os alunos desenvolvam personalidades autdbnomas e que estas estejam integradas
num projeto de vida. Para que estas vinculagdes se possam estabelecer, ¢ necessaria a
criacdo de um ambiente tranquilo e cheio de afetividade.

Parafraseando Kentenich (1984) citado por Maria Isabel Pires (2007), “A acg¢do
educativa, quando exercida com sabedoria, deve garantir o apoio que possibilita a
progressiva autonomia.” Neste sentido, ao longo do processo educativo, a acdo do
professor, processa-se sobretudo recorrendo a palavra e sabendo que a sua
personalidade influéncia os alunos. Como tal, ¢ importante a existéncia de um dialogo
permanente entre professor e aluno, para que o professor possa aconselhar o aluno
quando for necessario, para que o ajude a perceber o que nao entende e discernir entre o
certo e o errado. Para a autora, os valores que se pretendem passar e promover no aluno
tém uma grande influéncia em todo o seu processo de crescimento. Deste modo, o
professor deve procurar o seu aperfeicoamento profissional para que o seu desempenho
seja cada vez mais eficaz.

Para Vygotsky (2003) ¢ necessario que o professor intervenha para que a crianga
consiga atingir os conhecimentos que ainda ndo se tornaram sélidos para ela. Assim, o
professor tem o “papel de interferir na Zona de Desenvolvimento Proximal dos alunos,
provocando avangos que ndo ocorreriam espontaneamente”. O Unico bom ensino,
afirma Vygotsky, ¢ aquele que se adianta ao desenvolvimento.

Assim, quando um professor implementa um jogo pedagdgico na sua aula deve
estipular o que pretende com essa atividade, ou seja, quais os objetivos que pretende
atingir. Com este tipo de jogos pode-se desenvolver diversas habilidades, trabalhar
contetidos, auxiliar no desenvolvimento cognitivo, motor, social, entre outros.

Conclui-se entdo que o jogo pedagodgico ¢ uma poderosa ferramenta que pode ser
aplicada em todas as areas disciplinares para atingir objetivos diversificados. A escola
deve ver os jogos de forma muito séria devido a sua grande importancia e a todas as

possibilidades de contribui¢des para o processo de ensino-aprendizagem. Sendo assim,
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a boa utilizacdo dos jogos na escola ¢ muito importante, no entanto também ¢
fundamental que os professores estejam preparados para os aplicar. E necessario que
desde o planeamento da atividade ao estabelecer os objetivos, o professor tenha
conhecimento do nivel de desenvolvimento em que os alunos se encontram. Por este
motivo, ¢ fundamental que os professores estejam em constante aprendizagem e
atualizacdo de conhecimentos. Para além disto a reflexdo acerca da sua pratica ¢
também crucial, porque s6 assim ¢ que o professor crescera pessoalmente,

intelectualmente e profissionalmente.

2.5. — Opc¢oes metodologicas
O presente trabalho pretende abordar o tema: “O jogo pedagdgico no processo
de ensino-aprendizagem no 1° CEB”. Para tal, sera utilizada a metodologia qualitativa,
onde ird proceder-se a andlise e interpretacdo da realidade observada, recorrendo a
observacdo direta e participante. Para realizar este trabalho foram utilizadas duas

técnicas de recolha de dados, as notas de campo e o registo fotografico.

2.5.1 — Investigacio e metodologia qualitativa

Segundo Sousa (2005) uma investigag¢do ¢ a procura daquilo que se desconhece.
Como tal, uma investigacdo cientifica ¢ uma forma de se encontrar novos
conhecimentos cientificos. O processo de investigacao consiste sobretudo no estudo de
vestigios, levando a formulacdes hipotéticas dos seus possiveis significados, procurando
qual das hipdteses tera a explicagdo mais credivel. Mesmo perante as maiores
evidéncias, os resultados de uma investigacao nunca serdo definitivos.

Para Stake (2011) uma investigacao ¢ a recolha de informagao e a construcao de
conhecimento, associado a outras pessoas num ambiente social, com o objetivo de
compreender como algo funciona.

Segundo Sousa (2005) na investigagdo qualitativa ndo existe apenas uma
realidade. Esta ¢ subjetiva e tem diferentes interpretagdes, dependendo dos individuos
que a consideram. Em vez da procura de leis que se possam estender a toda a populagao,
a investigacdo qualitativa procura entender os mecanismos € como funcionam certos
comportamentos, atitudes e fungoes.

J& para Stake (2011) na investiga¢do qualitativa o investigador pesquisa dados
que representem experiéncias pessoais em situagdes especificas, neste sentido, recolhe

dados sobretudo descritivos, o que lhe permitird compreender os participantes e os
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fendémenos na sua singularidade e complexidade. Deste modo, a investigagcdo qualitativa
da enfase a percecdo e compreensdo do ser humano.

A funcao do pesquisador qualitativo ¢ adquirir uma visao profunda e intensa do
contexto que pretende investigar, tendo em consideragdo a interacdo que se estabelece
entre os participantes. Deste modo, a abordagem feita ¢ naturalista, pois estuda os
participantes nos seus contextos naturais. Para além disso, esta pesquisa ¢ contextual, na
medida em que o pesquisador recolhe dados no contexto natural ao longo de um periodo
de tempo (Gray, 2012).

Para Antonio Firmino da Costa (1986), a metodologia qualitativa podera
também ser designada por “estudo de caso” e “trabalho de campo”. Esta metodologia
pressupoe que o investigador permanega durante um longo periodo de tempo no
contexto que estd a estudar e pressupde também que o investigador contacte diretamente
com as pessoas ¢ situagdes. Parafraseando o autor, “o principal instrumento da pesquisa
¢ o proprio investigador.” No terreno, o investigador observa os locais, os objetos, as
pessoas, as atividades, situagdes, ritmos e acontecimentos. Ao longo do meu periodo de
estagio, foi o que tentei fazer e fui anotando aquilo que ia observando. Estas anotacdes
foram realizadas sob a forma de notas de campo. Estas consistem em observacdes
pessoais, informacdes fornecidas por outras pessoas € conversas ou palavras das pessoas
que estamos a observar e a estudar. Por vezes, pode também ser utilizado o registo
fotografico com a devida aten¢d@o as circunstancias e aos efeitos que possam causar.

No trabalho de campo, as situagdes vao acontecendo sem que o investigador as
possa controlar. Estas estdo sempre a surgir e o investigador tem assim possibilidades
de observacao inesperadas e ndo programadas. Desta forma, ele ¢ obrigado a reagir
perante uma situagdo de observacdo, escolhendo assim dimensdes de analise e
indicadores, estabelecendo relagdes entre acontecimentos e realinhando focos de
interesse. A observa¢do no terreno devera ser cuidadosamente preparada, tendo em
conta preceitos operatdrios simples e conhecimentos tedricos e metodologicos.

Ao longo do trabalho de campo, ¢ praticamente impossivel que o investigador
ndo estabeleca relagdes com aqueles que esta a observar. Durante o meu estagio, foi o
que aconteceu, estabeleci uma relagdo com a professora titular e com os alunos, o que
me permitiu conhecer melhor cada um e também como funcionavam em grupo. No
entanto, € necessario ter em consideracdo a interferéncia, ¢ preciso controla-la e
objetiva-la, dentro do possivel. De facto, ¢ através da observagdo direta ¢ da

comunicacdo com os outros, que a informagdo acerca da realidade social chega ao
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investigador, ou seja, ele recolhe diretamente as informacdes sem que os individuos que
estdo a ser observados intervenham.

Segundo Anténio Firmino da Costa (1986), “O principal instrumento de
pesquisa ¢ o proprio investigador e os principais procedimentos sdo a presenca
prolongada no contexto social em estudo e o contacto directo, em primeira mao, com as
pessoas, as situagdes e os acontecimentos.” Neste sentido, a unidade social que se esta a
observar ndo pode ser muito extensa e o periodo de observacdo nao pode ser muito
curto, uma vez que se pretende uma recolha intensiva de informacdo com o objetivo de
descrever as praticas e representacdoes sociais observadas e pretende-se também
caracterizar o local e o quadro social.

Deste modo, ao longo do meu periodo de estagio realizei uma observacao direta
e participante. Na observacdo participante, o observador torna-se parte integrante da
situagdo que estd a observar. E importante realcar, que neste tipo de observagio, o
investigador ¢ o instrumento principal de observagao. Ele tem acesso as perspetivas de
outros seres humanos, ao viver os mesmos problemas e situagdes. Foi exatamente isto
que senti durante o meu estdgio, ou seja, acabei por acompanhar os alunos nas duvidas
que iam surgindo, em conflitos que iam tendo com os amigos, entre outras situagoes.
Segundo Anténio Firmino da Costa (1986), “Pode dizer-se que a pesquisa de terreno €,
em boa medida, a arte de obter respostas sem fazer perguntas. As respostas obtém-se no
fluxo da conversa informal e da observagdo directa, participante e continuada.” Para o
autor, a observacdo participante fornece os melhores resultados na aquisi¢do de
informagdes sobre comportamentos e acontecimentos. Na pesquisa de terreno ¢
utilizada a consulta de registos como cartas, didrios e fotografias. Estes registos
fornecem informagao complementar ¢ podem esporadicamente substituir a observagao
direta e a conversa ou entrevista informal.

E natural que na pesquisa de terreno, o investigador estabeleca uma relagio com
os observados, visto que se insere naquele meio social e para além disso, observa
regularmente os seus estilos de vida, os seus comportamentos e podera conversar com
eles. Desta forma, os observados poderdo ser uma fonte de informagao acerca de outros.
No entanto, ha que ter em conta que estes depoimentos sdo feitos segundo sistemas de
representagdes proprios do contexto social e do local onde estdo os individuos. A
presenga do investigador no terreno, com a observagao direta dos comportamentos e
atitudes e a possibilidade de repetir conversas e observagdes, sdo procedimentos que as

técnicas de analise documental podem complementar, mas ndo substituir. Um dos
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elementos indispensaveis que se deve associar a outros tipos de informagado ¢ o ponto de
vista dos observados, ou seja, como € que véem as suas proprias praticas, representacdes
e como acham que a vida social deveria ser e como esperam que ela seja. Assim, o
investigador podera produzir uma analise das praticas e representagdes sociais segundo
0 seu ponto de vista.

Para Anténio Firmino da Costa (1986), os atos de pesquisa agrupam-se em
quatro fases: planificacdo da pesquisa, recolha de informacao, registo da informagao e
analise da informagdo. Desta forma, desde o momento da planificacdo, a metodologia
da pesquisa precisa de ser pensada consoante uma teoria do objeto, uma teoria do
investigador enquanto sujeito social € uma teoria das relagdes entre os dois durante todo
o processo de pesquisa. O método intensivo de campo implica que o investigador esteja
constantemente a classificar e a interpretar os dados, visto que a recolha de informacao
se vai processando segundo o desenrolar das acdes de pesquisa. Esta situacdo acabou
por acontecer varias vezes durante o meu estadgio. Neste sentido, uma grande parte da
analise vai sendo feita no decorrer da pesquisa de terreno. A classificag@o e a andlise da
informacdo sdo indispensdveis para que seja possivel acontecer um processo de
continua regulagdo dos procedimentos técnicos da pesquisa. Parafraseando o autor, “A
medida que se vai podendo produzir um conhecimento cientifico do contexto social,
vai-se podendo tomar em conta as respectivas caracteristicas no lancamento dos novos
actos de pesquisa e no reajustamento das técnicas.”

No sentido de objetivar o investigador e as suas agdes ha que ter em conta os
progressivos resultados que a investigacdo vai fornecendo acerca do objeto de estudo e
também as caracteristicas sociais do investigador. Deste modo, ¢ importante voltar a
realcar que o investigador ¢ o principal instrumento da pesquisa. Sendo assim, ao
inserir-se num certo contexto social ¢ ao prolongar a sua presenga, constréi ali uma
identidade e estabelece um conjunto de papéis sociais. A identidade e os papéis do
investigador consolidam-se e transformam-se através da interacdo entre o observador e
os observados. Deve-se ter em conta algumas caracteristicas sociais do investigador
como a classe a que pertence e a sua profissdo porque podem condicionar todo o
processo de recolha de informagao.

Para Antonio Firmino da Costa (1986), a pesquisa de terreno tem duas vertentes:
o processo de familiarizagdo do investigador com a situacdo social em estudo e o
distanciamento. Na primeira vertente, o investigador permanece no terreno durante um

longo periodo de tempo e como tal vai observar diversas dimensdes da vida social.
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Portanto, vai comparar a visdo da sociedade e dos observados (conseguida através de
testemunhos orais) com os dados conseguidos através da observacdo direta e
participante. Estes procedimentos de pesquisa permitem decifrar o significado de
diferentes objetos, de simbolos, de situagdes, de comportamentos, de maneiras de agir e
de pensar. A segunda vertente implica a produgdo de textos a partir da informacao
recolhida, bem como da sua classificagcdo e andlise. O objetivo ¢ a criagdo de uma teoria
explicita que contemple o objeto, o investigador e as relagdes entre ambos no decorrer

de toda a pesquisa.
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3. Capitulo II

Caracterizacao do contexto institucional e comunidade envolvente

A minha pratica de ensino supervisionada (PES) decorreu no periodo
compreendido entre 3 de novembro de 2014 e 20 de fevereiro de 2015, num colégio na
zona de Lisboa que se destina a uma populagao de classe média — alta.

O Colégio onde estagiei nasceu em 1898 e foi fundado pela Professora Suzana
Duarte e pelo seu marido. Ao longo dos anos, o Colégio foi mudando de instalagdes
para diferentes zonas de Lisboa até chegar a localizacdo atual. Estd inserido numa zona
com transportes publicos, o que facilita o acesso de alunos, professores, auxiliares e
todos os docentes € nao docentes ao colégio. Localiza-se num bairro, onde por vezes
surgem desacatos, no entanto encontra-se numa avenida principal, onde observamos
movimento constante. Para além disso o colégio tem seguranca desde que abre as portas
até ao momento em que fecha ao final do dia.

Apo6s a morte do marido da Professora Suzana Duarte em 1951, o seu neto
assumiu a Direccdo Pedagogica. Neste cargo, desenvolveu e aprofundou o projeto
educativo, com base na profissionalizagdo gradual do corpo docente e assente numa
formacao humanista de cariz laico.

Entretanto, o Colégio modernizou-se e expandiu-se. Na primeira década do
século XXI, os valores humanistas ¢ a educagdo para uma cidadania moderna sao
sistematicamente reforg¢ados.

Fundamentalmente o Colégio foi fundado com o inten¢do de ndo limitar a
educacdo ao ensino, mas completd-la com os diferentes conhecimentos da vida,
beneficiando de um espirito de familia que passou dos fundadores para toda a
comunidade educativa.

Hoje em dia a institui¢cdo acolhe criancas desde o jardim de infancia até aos
jovens do secundario. Sendo assim, o colégio tem na totalidade cerca de 1200 alunos.

O projeto educativo do colégio rege-se segundo cinco principios fundamentais:

- igualdade de oportunidades: todos os jovens tém direito a uma educagdo
adequada em igualdade de oportunidades e respeitando os diferentes niveis educativos,
de acordo com as capacidades de cada um,;

- pais, os primeiro educadores: os pais sdo 0s principais responsaveis pela

educagdo dos seus filhos e t€ém direito de escolher o tipo de educagdo que julgam mais
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adequada, fundamentando a sua opg¢do no conhecimento do caracer proprio e projeto
educativo do colégio;

- liberdade docente e carater proprio: os professores t€ém o direito de exercer a
sua fun¢do em liberdade, de acordo com o contexto em que trabalham, integrados no
carater proprio da escola e de acordo com o nivel educativo que lhe corresponde;

- poderes publicos garantia de liberdade: os poderes publicos tém a obrigacao de
tornar possivel a liberdade de ensinar e de aprender, garantido a independéncia do
Colégio e o direito de todos a educagdo entendida como um bem social,

- a escola como garante do direito a educacdo: a escola ¢ uma das instituicoes
mais importantes como garante do direito a educagao. Como tal, é-lhe reconhecido um
papel decisivo para a vida em sociedade.

O principal objetivo do colégio ¢ que os alunos cres¢am de forma harmoniosa, o
que implica o respeito pelos valores dos direitos fundamentais da pessoa humana. O
conceito de educacdo nao passa apenas pela transmissdo de conhecimentos, mas
também possibilita a experiéncia e a vivéncia de situagdes permitindo uma tomada de
consciéncia que leva:

- ao conhecimento do préprio “eu” individual e Gnico;

- ao reconhecimento do papel que o individuo desempenha a sociedade;

- ao agir em defesa dos valores e principios que norteiam o humanismo
equilibrado;

- ao respeito pela diferencas culturais, religiosas e ideologicas.

Relativamente a dimensao académica do projeto educativo, compreende varios
objetivos especificos que favorecem dois dominios: o do desenvolvimento psicomotor e
sensorial e o desenvolvimento de capacidades intelectuais. A aprendizagem nao resulta
simplesmente do treino nem da mecanizagdo, ela ¢ um ato consciente e resulta da
iniciativa e do empenhamento pessoal que, estd diretamente ligada a parte emocional de
quem aprende. O desenvolvimento das capacidades intelectuais abrange varios
processos mentais que passam pela aquisi¢do de conhecimentos até a aplicacdo dos
mesmos em novas situagoes: analise, sintese e avaliagdo. O desenvolvimento
psicomotor e das capacidades sensoriais inicia-se no jardim-de-infancia e abrange todos
os ciclos, através de atividades gimnodesportivas, expressdo corporal, entre outras.

A instituicdo rege-se pelo modelo tradicional e cada professora titular aplica o
seu proprio método de ensino. Por exemplo uma das professoras titulares recorre muito

a utilizacdao de novas tecnologias, outra professora valoriza muito o trabalho de grupo e
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cooperativo e outra professora prefere trabalhar utilizando os manuais e elaborando
fichas para os alunos. O modelo tradicional centra-se na vontade dos alunos, na sua
memoria para reter conhecimentos, ordens e normas, mas também na disciplina,
obediéncia e no espirito de trabalho.

O colégio oferece uma série de atividades extracurriculares como xadrez,
futebol, ballet, natacdo, teatro e judo. Estas atividades sdo pagas a parte da mensalidade.
As atividades que ja estdo incluidas no horario dos alunos, e portanto, na mensalidade
sdo: inglés, educagdo fisica, artes plasticas, educacdo musical, educacdo religiosa e
filosofia para criangas.

As atividades extracurriculares sdo muito importantes porque contribuem para o
aumento do conhecimento a nivel cultural e civico, estimulam a socializagdo entre os
alunos e asseguram a formagdo integral e a realizagdo pessoal das criancas. Estas
atividades contribuem fortemente para o desenvolvimento das criangas, porque sao
atividades orientadas e supervisionadas por um adulto, logo surge um espago mais
estruturado e diminui a hipdtese de conflitos. Para além disso, estas atividades permitem
que as criangas descubram quais sdo as suas areas mais fortes e mais fracas, quais

aquelas de que gostam mais, permitindo assim que se conhegam cada vez melhor.

3.1 — Caracterizacao da turma e do ambiente educativo

O meu estagio decorreu numa sala de 1° ano do 1° Ciclo do Ensino Basico. No
total, o grupo era constituido por 25 criangas, 17 eram do sexo masculino e 8 do sexo
feminino. Era um grupo homogéneo, com alunos de 6 anos. Um dos alunos sofre de
uma perturbacdo grave da linguagem, no entanto tentou sempre acompanhar os
conteudos trabalhados pela turma.

As criangas com quem estagiei eram muito curiosas € ansiosas por aprender a ler
e a escrever. Depois de terem adquirido o mecanismo de leitura e escrita essa ansiedade
diminuiu bastante. Era um grupo pouco auténomo, pois observei criangas que
solicitavam ajuda para apertar os sapatos, para tirar o casaco, para arrumar o material,
entre outros aspetos. Era um grupo um pouco inseguro, pois nas aulas estavam
constantemente a questionar a professora ou estagiaria para verificar se os exercicios
que fizeram estdo mesmo corretos.

Por outro lado, eram criangas solidarias com os colegas, pois ajudavam-se uns
aos outros nos trabalhos que tinham para fazer e eram criancas que gostavam de

partilhar e se fosse necessario emprestavam o material ao colega do lado. Nos recreios,
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notava-se que se formavam grupos de brincadeiras, sendo que as meninas brincavam
com as meninas € 0s meninos brincavam com os meninos. As brincadeiras das meninas
eram sobretudo de imitarem cantoras que véem na televisdo e a dos rapazes passava
muito por jogos de futebol.

Assim, a turma com a qual estagiei era Otima, pois era bastante carinhosa,
simpatica € as criangas mostraram sempre interesse em aprender conteudos acerca dos
mais diversos temas.

A sala estava organizada em cinco grupos de 4 elementos e um grupo de 5
elementos. Na sala, estavam afixados os trabalhos que as criangas desenvolveram ao
longo do ano, as regras da sala, os mapas dos diferentes chefes e o placard dos
aniversarios. Este ultimo era bastante interessante, pois ia ao encontro do tema que
estavam a trabalhar: o Brasil. Este placard dos aniversarios tinha uma onda do mar para
cada més do ano, em cima tinha uma caravela com os marinheiros la dentro. Os
marinheiros eram os alunos da turma. O projeto deste ano lectivo para o 1° ciclo tem
como tema “Olhar o mundo” e cada turma trabalhou um pais. No caso da turma com a
qual estagiei, como ja referi, tratou o Brasil.

O ambiente da sala de aula era geralmente calmo, de modo a que os alunos
conseguissem acompanhar os conteudos, expor as suas duvidas e intervir quando
necessario. Considero assim que o ambiente de sala era propicio a aprendizagem, pois
existiram momentos em que os alunos tinham que estar concentrados e quando tal ndo
acontecia, a professora titular proporcionava momentos de descontracdo como por
exemplo, ouvirem uma musica ou uma historia. Os diferentes momentos e ambientes
criados foram essenciais para o desenvolvimento global dos alunos. No entanto, penso
que os conteudos que tinham que ser transmitidos poderiam sé-lo de uma forma
diferente e inovadora, sem recorrer constantemente a exposi¢cdo oral dos mesmos. A
forma como os alunos trabalhavam os contetidos também poderia ser diferente, sem
recorrerem constantemente a fichas e aos manuais. Claro que estes também sdo
importantes para todo o processo de ensino-aprendizagem, porém ¢ essencial os

professores inovarem e proporem praticas diferentes.
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3.2 — Praticas correntes observadas na instituicao

Os alunos do1° ciclo no colégio onde desenvolvi o meu estagio tinham aulas das
8h30 as 16h. Da parte da manha tinham um intervalo de 20 minutos, tinham 1h30 de
almoco e um intervalo de 10 minutos da parte da tarde. Neste hordrio estdo
contempladas as dreas curriculares lecionadas pelo professor titular (portugués,
matematica e estudo do meio) e as outras disciplinas como inglés, expressoes, filosofia,
educacao fisica e educagdo moral e religiosa.

As atividades extracurriculares contribuem fortemente para o desenvolvimento
das criangas, porque sdo atividades orientadas e supervisionadas por um adulto, logo
surge um espaco mais estruturado e diminui a hipdtese de conflitos. Para além disso,
estas atividades permitem que as criangas descubram quais sdo as suas areas mais fortes
e mais fracas, quais aquelas de que gostam mais, permitindo assim que as criangas se
conhecam cada vez melhor.

Ao longo do meu estagio, tive a oportunidade de observar algumas aulas de
expressdo plastica, que eram dadas no atelier do colégio. Este atelier estava equipado
com todo o tipo de materiais para que as criancas desenvolvessem trabalhos criativos e
originais. Para além disso, os alunos podiam vivenciar e experimentar diferentes
atividades sensoriais e de manipulacdo de materiais, formas e cores, o que possibilita
expressarem o que sentem e representarem o mundo que os rodeia. Estas aulas
privilegiam a livre expressdo e contribuem para a estimulagdo da imaginacdo e
criatividade dos alunos. Aqui o mais importante ¢ a possibilidade que o aluno tem de se
exprimir livremente, sem a imposi¢ao de moldes estereotipados. A expressao plastica
era muito valorizada no colégio e tal como ¢ referido nas metas e programa de
expressdo plastica para o 1° ciclo emitidas pelo ministério da educagdo: “A
possibilidade de a crianca se exprimir de forma pessoal e o prazer que manifesta nas
multiplas experiéncias que vai realizando, sao mais importantes do que as apreciacoes
feitas segundo moldes estereotipados ou de representacao realista.”

Nao havia valorizagdo da expressdo dramatica, ainda que de acordo com as
metas e programas do 1° ciclo emitidas pelo ministério da educagdo, esta area seja
importante porque “A exploracdo de situacdes imaginarias, a partir de temas sugeridos
pelos alunos ou propostos pelo professor, dara oportunidade a que a crianga, pela
vivéncia de diferentes papéis, se reconheca melhor e entenda melhor o outro.”

A turma tinha expressao musical uma vez por semana e esta era valorizada no

colégio, pois os alunos desenvolviam trabalhos para mostrarem as outras turmas e
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professores. Para além disso, para trabalhar os contetidos a professora recorria a
actividades ludicas, como por exemplo o conto de uma historia, um jogo utilizando o
corpo para reproduzir sons, entre outros. Tudo isto ¢ essencial ao desenvolvimento das
criangas, pois tal como ¢ referido nas metas e programa para o 1° ciclo, “A
experimentacdo e dominio progressivo das possibilidades do corpo e da voz deverdo ser
feitos através de actividades ludicas, proporcionando o enriquecimento das vivéncias
sonoro-musicais das criangas.”

A professora titular da sala iniciava o dia com as criangas, por escrever no
quadro o plano do dia. Para tal perguntava a um aluno que dia era, perguntava a outro
aluno que tempo fazia la fora e depois comecava a escrever os novos conteudos que a
turma iria aprender naquele dia. Estes conteudos eram divididos por cada uma das areas.
Todos os dias os alunos trabalhavam as areas de portugués e matematica e duas vezes
por semana trabalhavam a area de estudo do meio.

Todas as segundas-feiras, antes de escrever o plano do dia, a professora titular
falava com cada um dos alunos perguntando como tinha corrido o fim-de-semana,
estimulando o desenvolvimento da linguagem oral.

A area menos trabalhada era a de Estudo do Meio, no entanto esta ¢ fundamental
para o crescimento e desenvolvimento dos alunos. Como ¢ referido nas metas e
programa do 1° ciclo, “Todas as criangas possuem um conjunto de experiéncias e
saberes que foram acumulando ao longo da sua vida, no contacto com o meio que as
rodeia. Cabe a escola, valorizar, refor¢ar, ampliar e iniciar a sistematizacdo dessas
experiéncias e saberes, de modo a permitir, aos alunos, a realizacdo de aprendizagens
posteriores mais complexas.” Neste sentido, teria sido importante a professora titular ter
trabalhado mais esta 4rea com os alunos.

A outra area que a professora titular mais trabalhava com a turma era
matematica. Esta ¢ igualmente uma &area essencial ao crescimento pessoal, social,
intelectual dos alunos. Tal como refere o programa de matematica para o 1° ciclo: “O
gosto pela Matematica e pela redescoberta das relagdes e dos factos matematicos — que
muitas vezes ¢ apresentada como uma finalidade isolada- constitui um propdsito que
pode e deve ser alcangado através do progresso da compreensdo matematica e da
resolucao de problemas.” A professora titular trabalhava esta area recorrendo a fichas de
trabalho e a esquemas no quadro para explicar os contetidos.

Tal como refere o programa de portugués para o 1° ciclo: “ Pelo seu caracter

transversal, o Portugués constitui um saber fundador, que valida as aprendizagens em
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todas as areas curriculares e contribui de um modo decisivo para o sucesso escolar dos
alunos”. Desta forma, ¢ natural que os professores privilegiem esta area curricular,
sendo uma das mais trabalhadas, tal como observei ao longo do meu estigio. E
extremamente importante que as aprendizagens sejam significativas, pois sdo essenciais
ao crescimento pessoal e social dos alunos. Para que as aprendizagens sejam
significativas, o professor poderd recorrer aos jogos pedagogicos, para além do manual
e fichas de trabalho.

Para lecionar as aulas, a professora recorria ao método expositivo, aos manuais,
a fichas de trabalho e muito raramente recorria ao uso do computador para projetar
videos ou PowerPoint e poucas vezes trouxe um jogo para implementar com a turma.
Um dos primeiros jogos que observei a professora a implementar foi com o objetivo de
trabalhar o calculo mental. A professora levou para a sala um dado grande de esponja.
Comecava por colocar aos alunos uma operacdo para resolverem mentalmente e
passado alguns segundos atirava o dado para uma crianga. Aquela que tivesse o dado na
mao teria que dizer o resultado da operagdo. Apds observar o jogo, posso dizer que
correu bem, foi desafiante e motivador para os alunos. Outro jogo que a professora
implementou foi na area de portugués. A professora pediu a um aluno para dizer a outro
uma palavra que ja soubesse escrever. Esse outro aluno dizia uma frase onde colocasse
a palavra que lhe foi dita e de seguida ia escrevé-la no quadro. Caso fosse necessario,
outro aluno ia ao quadro corrigir a frase. Esta atividade também correu bem, no entanto
ndo foi um jogo tdo desafiador como o de matemadtica e para além disso a meio da
atividade os alunos comecaram a distrair-se facilmente. Como diz Vygotsky (2003), ¢
importante que os jogos proporcionem ambientes desafiadores, capazes de “estimular o
intelecto”, podendo assim chegar a conquista de estagios mais avancados de raciocinio.
A professora titular ao implementar estes jogos pretendia proporcionar aos alunos um
momento ludico e de aprendizagem, mas para tal, como refere Melo (2003) ¢ necessario
que os jogos sejam bem adaptados aos contetidos, a faixa etdria e a prontidao dos
alunos. Tive ainda a oportunidade de observar um outro jogo na area de portugués e da
matematica. A professora levou diferentes cartdes com silabas, vogais e consoantes para
os alunos formarem palavras. Este foi um jogo realizado em grupos. No final, a
professora fez uma tabela no quadro, onde juntamente com os alunos verificaram os
grupos que ficaram em 1° lugar, em 2° lugar, etc (consultar anexol: Diario anexo 6).
Esta atividade foi bastante interessante, verifiquei que os alunos através do diadlogo e da

interacdo uns com os outros aprenderam muito. Tal como refere Paulo Nunes de
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Almeida (2009), as criangas a partir dos 6 anos, comecam a entender o mundo mais
objetivamente e a ter consciéncia das suas agdes. Deste modo, nesta faixa etaria “os
jogos transformam-se em construcdes adaptadas, exigindo sempre mais o trabalho
efectivo e participativo no processo de aprendizagem, que comeca a sistematizar o
conhecimento existente.” Deste modo, considero essencial que os jogos pedagogicos
sejam aplicados varias vezes ao longo da semana e nao esporadicamente.

A professora titular tinha consciéncia da importancia dos jogos pedagogicos para
0 processo de ensino-aprendizagem dos alunos, no entanto implementava-os muito
raramente. Isto acontecia sobretudo por falta de tempo da professora para preparar os
jogos, pois todos os dias era necessario construir uma ficha para os alunos levarem para
trabalho de casa. Tal como refere Para Paulo Nunes de Almeida (2009), os professores
devem incluir na sua pratica pedagdgica os jogos como um meio alternativo de ensino e,
com isso, devem procurar encontrar o equilibrio no cumprimento das suas funcdes,
como a planificacdo das aulas e as avaliagdes. Para além disso, os professores deverao
ter sempre em conta que estdo a contribuir para a constru¢cdo de um ser autéonomo,
criativo e que serdo futuros cidaddos com fungdes a desempenhar na sociedade. No
entanto, a professora incentiva-me € motivava-me para levar aos alunos jogos
pedagodgicos que permitissem trabalhar novos contetidos ou consolidar outros. Para
além disso, a professora tinha que cumprir o que estava programado com as outras
professoras titulares do 1° ano: introduzir uma letra por semana ¢ trabalha-la com a
turma, bem como ir trabalhando a numeragao, as unidades e as dezenas. Desta forma, as
trés turmas do 1° ano acompanhavam praticamente ao mesmo tempo os contetidos que
estavam a ser lecionados. Por vezes, acontecia uma das turmas estar um pouco atrasada
porque sentiu dificuldade num determinado contetido e como tal a professora teve que o
trabalhar mais intensivamente com os alunos.

Consegui verificar que as criangas estavam com demasiado trabalho, visto que
passam o dia na escola a trabalhar nos manuais, nos cadernos e em fichas e que chegam
a casa ainda tém mais uma ficha para fazer, e muitas vezes, a aprendizagem realizada
ndo ¢ significativa. Como tal, ao longo do meu periodo de estiagio, considerei
importante implementar atividades ludicas, focando-me no jogo pedagogico. Como
refere Paulo Nunes de Almeida (2009), os jogos sdo instrumentos pedagdgicos
importantes e determinantes para o desenvolvimento da crianga, pois no jogar as
mesmas desenvolvem habilidades necessarias para o seu processo de aprendizagem. No

entanto ¢ importante realgar que os jogos sdo bons auxiliares no processo de ensino-
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aprendizagem, se forem trabalhados de forma correta e objetiva, e ndo apenas para
diversdo. Ao longo do meu estagio, uma das minhas preocupac¢des quando levava para a
aula um determinado jogo, era que este consolidasse determinados contetidos ou me
permitisse introduzir determinado assunto. No entanto, teria que o fazer de modo
cativante e motivador, para despertar o interesse e a curiosidade dos alunos por aquele

conteudo ou assunto.
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4. Capitulo III

A Pratica de Ensino Supervisionada (PES) na institui¢cao

A minha pratica pedagdgica iniciou-se com duas semanas de observagdo. Apds
este tempo e depois de eu tomar consciéncia do ritmo de trabalho dos alunos do 1° ano,
verifiquei que nas aulas que eu fosse planear, poderia implementar alguns jogos
pedagogicos. Estes ajudariam as criangas a aliviar ligeiramente a pressao constante que
o trabalho exigia e seria um recurso importante para consolidar aprendizagens ou
introduzir conteudos de forma ludica, prazerosa e significativa.

O trabalho que desenvolvi ao longo dos meses de estiagio foi sempre em
conjunto com a professora titular. Tal como referido no capitulo anterior, a professora
titular reconhecia a importancia dos jogos pedagdgicos para o processo de
desenvolvimento e de ensino-aprendizagem dos alunos. No entanto, como tinha pouca
disponibilidade para elaborar os jogos e todo o material necessario, estes eram
implementados com pouca frequéncia. Como tal, considerei importante utilizar os jogos
pedagdgicos na maior parte das aulas que fosse implementar.

Como refere Melo (2008) o professor ao desenvolver um jogo em sala de aula
deverad ter em conta que o aluno aprende inconscientemente, pois o prazer alivia a
pressdo escolar e a necessidade permanente de dominar o contetido. Desta forma a
pressdao escolar ¢ trocada pela descontracdo e os resultados das atividades sdo mais
claros. Os jogos podem ser utilizados em todas as disciplinas, porém devem ser bem
adaptados aos contetdos, a faixa etaria e a prontiddo dos alunos.

Um dos primeiros jogos que a professora titular implementou foi na area de
matematica. Foi um jogo muito simples, no entanto muito importante para treinar o
calculo mental. Esta atividade foi realizada ao final do dia na sala de aula. A professora
tinha na mao um dado grande de esponja que atirava ao acaso para um aluno, de seguida
colocava a esse mesmo aluno uma adi¢do ou subtragdo. Depois da crianga dizer o
resultado correto da operagdo, devolvia o dado a professora. O jogo processou-se
sempre desta forma e terminou quando todos os alunos responderam corretamente a um
calculo (consultar anexo 1: nota de campo 1). Seria muito importante este tipo de jogo
acontecer regularmente, visto que ¢ uma forma de motivar os alunos e ¢ um momento
que se consolida aprendizagens e se esclarece duvidas.

Um dos primeiros jogos que tive oportunidade de implementar foi numa situagao

informal, logo a seguir ao recreio da hora de almogo, em que os alunos tinham acabado
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de entrar na sala de aula. Uma vez que a professora titular estava atrasada, propus a
turma realizarmos o jogo da forca. Expliquei as regras e quando pensei numa palavra
para os alunos adivinharem, tive em conta as letras que ja tinham ou nao aprendido
(consultar anexo 1: nota de campo 2). As criangas aderiram muito bem a este jogo. Foi
realmente um momento significativo porque todas se esforcaram para se lembrarem das
letras que ja tinham aprendido e tentaram ler a palavra que se estava a formar. Ao longo
dos meses em que estive com a turma, os alunos pediram-me varias vezes para fazermos
o jogo da forca. Este ¢ um jogo simples, mas com uma enorme potencialidade
pedagogica, porque para além de trabalharmos o portugués, podemos também trabalhar
a matematica, contando o numero de espagos que faltam preencher. Estes espacos
correspondem a uma letra do alfabeto. Tal como refere Piaget, citado por Neto (2003), o
jogo ¢ muito relevante no desenvolvimento cognitivo da crianga. O jogo, visto como um
processo de assimilagdo, tem uma funcdo de exercitacdo e extensdo do aluno e tem
também a funcdo de consolidar algum aspeto que ja foi experienciado. No caso do jogo
da forca, os alunos consolidam, relembram e trabalham o desenho da letra bem como os
seus sons dentro e fora da palavra que estdo a tentar descobrir. Deste modo, através do
jogo ¢ possivel concretizarem-se atividades de forma motivadora pelo prazer que
proporcionam.

Quando planeei as minhas primeiras aulas, tive em consideracao que os alunos
estavam a aprender as letras e os seus respetivos sons. Esta aprendizagem era realizada
através do método sintético. Tal como explica Esteves (2013), o método sintético
baseia-se no principio de que a letra ¢ a unidade fundamental da leitura e da escrita. O
aluno deve aprender cada uma das letras para depois as unir e formar as silabas e as
palavras. Neste sentido, pensei e planifiquei trés jogos que acompanhassem o método
utilizado pela professora: jogo de formagao de palavras utilizando cartdes com letras,
jogo de formagdo de palavras utilizando cartdes com silabas e por fim um jogo de
correspondéncia da palavra & imagem correcta. Como refere a autora, no método
sintético, a partir dos elementos mais simples como os grafemas e as silabas, chega-se
as estruturas mais complexas como as frases e os textos. O objetivo principal deste
método € que as criangas percebam o principio alfabético, nomeadamente a relagdo que
se estabelece entre as letras e as suas possibilidades sonoras. Deste modo, podemos
verificar que os alunos no primeiro ano de escolaridade, tal como esta descrito no
programa do 1° ciclo emitido pelo Ministério da Educacdo, deverdo distinguir letras,

palavras, frases e textos, bem como deverdo identificar os sons das palavras e
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estabelecer as correspondéncias som/letra e letra/som. Neste sentido, ao longo do ano
escolar, os alunos deverdo ler com progressiva autonomia palavras, frases e pequenos
textos. No decorrer do meu estagio, consegui verificar que as criangas comecaram a ler
€ a escrever por iniciativa propria.

O primeiro jogo que elaborei e apliquei foi um jogo de formagdo de palavras
utilizando cartdes com letras (anexo 2: fig. 1). A turma com a qual estagiei estava
organizada na sala de aula em grupos de 4 e 5 criancas. Como tal, implementei o jogo
sem alterar a disposi¢do da sala, ou seja os alunos ficaram sentados em grupos. O
objetivo desta atividade era os alunos trabalharem a consciéncia fonoldgica e operarem
com fonemas. Ao realizar o jogo com a turma, os alunos tiveram que descobrir e
escrever palavras com letras moveis a partir de imagens. Para iniciar o jogo, distribui
letras por todos os alunos, pedi a uma crianca para retirar uma imagem de um saco e
colei-a no quadro. Seguidamente fui colocando varias questdes aos alunos. Pedi-lhes
para identificarem o que estava representado na imagem, pedi-lhes para dividirem a
palavra em silabas, para identificarem os sons que compdem cada silaba e por fim os
alunos que tivessem as letras correspondentes aquela palavra viriam ao quadro cola-las
pela respetiva ordem. O jogo prosseguiu desta forma até terminarem as imagens. No
final, as criangas fizeram uma ficha de consolidacao. (consultar anexo 3: plano de aula 1
e anexo 4: ficha de trabalhol).

A atividade correu bem, porque a turma esteve sempre entusiasmada, motivada e
todos os alunos participaram com empenho na realizacdo do jogo. No inicio, quando
distribui as letras méveis gerou-se um pouco de barulho e agitacdo, visto que os alunos
comegaram a juntar as letras de todos os elementos do grupo, tentando assim formar
palavras. Foi uma situagdo que nao previ quando realizei o plano da aula, no entanto foi
um momento em que as criangas exploraram livremente o material do jogo, o que
também foi importante para a propria aprendizagem dos alunos. Alids, como refere
Paulo Nunes de Almeida (2009), “O ludico apresenta sempre um sentido de agdo e
exploracdo: ver como €, desmontar, participar, construir € até mesmo se sacrificar, se a
acdo for encarada como espirito ludico, desafiador e de superacdo de limites.” No
entanto tive de interromper este momento para iniciar o jogo e prosseguir a aula.
Futuramente considero importante que as letras moveis sejam mintsculas em vez de
maitsculas. Nesta fase, levei para a sala letras maiusculas, porque os alunos estavam
numa fase inicial de aprendizagem e porque sabia que no jardim de infancia o primeiro

contacto que as criangas tém com as letras € precisamente com as maitsculas.
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Uns dias depois desta atividade, implementei um outro jogo, um de formacao de
palavras utilizando silabas moéveis (anexo 2: fig.2). Tal como no jogo anterior, os alunos
ficaram sentados nos seus respetivos grupos de trabalho. O objetivo desta atividade era
os alunos trabalharem a consciéncia fonologica. Como tal, realizei o jogo com a turma
em que os alunos tiveram que identificar algumas imagens e utilizando cartdes com
silabas descobriram e escreveram as palavras correspondentes. Para comegar o jogo,
distribui cartdes com silabas e desta vez dei algum tempo aos alunos para explorarem o
material e tentarem formar palavras (individualmente ou em grupo). Seguidamente fui
retirando de um saco uma imagem de cada vez, pedindo aos alunos para as
identificarem e colei-as no quadro. Para além disso, fui pedindo as criancas que me
dissessem em quantas silabas ¢ que aquela palavra estava dividida e qual o som de cada
uma. O aluno que tivesse a silaba correspondente deveria ir ao quadro cola-la. Apos
algumas palavras ja estarem escritas no quadro, retirei a primeira, a ultima ou silaba do
meio e perguntei aos alunos como € que se lia a palavra. O jogo prosseguiu até
terminarem as imagens. No final do jogo, resolveram uma ficha de trabalho (anexo 3:
plano de aula 2 e anexo 4: ficha de trabalho 2).

Esta atividade também correu muito bem, visto que os alunos estavam
motivados e empenhados nas diferentes tarefas. Ao longo do jogo existiu alguma
agitacdo e barulho, o que ¢ natural porque os alunos estdo a realizar uma atividade
ludica que implica algum didlogo. Com esta atividade consegui aperceber-me de que
alguns alunos tinham que desenvolver mais a consciéncia fonoldgica. Este género de
jogos ¢ essencial para o processo de ensino-aprendizagem e como tal foi importante ter
continuado a implementar mais atividades que desenvolvessem a consciéncia
fonologica de forma significativa para os alunos. Tal como realgca Paulo Nunes de
Almeida (2009), o jogo tem uma fun¢do educativa e para além disso proporciona
sempre algum tipo de conhecimentos e permite aprofundar e consolidar saberes. Para o
autor, durante os jogos, as criangas conseguem obter diferentes experiéncias como:
interagirem com outras pessoas, organizarem o seu pensamento, tomarem decisoes,
desenvolverem o pensamento abstrato e criarem formas diversificadas de jogar e
produzir conhecimentos. Ao longo da realizagdo do jogo que levei para os alunos,
consegui verificar que consolidaram alguns conhecimentos e conteudos transmitidos
pela professora titular e que ao interagirem com os seus colegas de grupo acabaram por
esclarecer duvidas, realgar aspetos importantes do jogo e chamarem a atencdo por

exemplo para o desenho de certas letras. Sendo assim, os jogos sdo instrumentos
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pedagbgicos bastante relevantes e determinantes para o desenvolvimento da crianga,
pois no jogar ela desenvolve habilidades e competéncias necessarias para o seu processo
de aprendizagem.

Para finalizar esta sequéncia de jogos, uns dias depois implementei um jogo de
correspondéncia da palavra a imagem (anexo 2: fig. 3). Tal como nos outros dois jogos,
os alunos ficaram sentados nos seus lugares, nos respetivos grupos de trabalho. O
objetivo desta actividade era os alunos trabalharem a consciéncia fonologica, facilitando
a aprendizagem da leitura pelo método sintético. Sendo assim, realizei o jogo com a
turma, onde os alunos tinham cartdes com palavras escritas. De seguida eu ia colando
no quadro uma imagem de cada vez para os alunos identificarem e irem ao quadro colar
a palavra correspondente. A medida que as criancas iam identificando a imagem, eu ia
perguntando quantas silabas tinha a palavra correspondente e pedia-lhes também que a
soletrassem. O jogo continuou até terminarem as imagens € os cartdes com as palavras.
No final, os alunos realizaram uma ficha de trabalho (consultar anexo 3: plano de aula 3
anexo 4: ficha de trabalho 3).

A atividade correu muito bem. A turma esteve atenta, interessada e empenhada nas
diferentes tarefas. Notei que alguns alunos tinham que trabalhar mais a consciéncia
fonologica e reparei que outros alunos fizeram algumas evolucdes. Futuramente, quando
implementar novamente este jogo, irei propor aos alunos pensarem numa frase onde
incluam a palavra que tém no seu cartao.

Entretanto, comecei a aperceber-me do entusiasmo de todos os alunos cada vez que
eu dava uma aula, pois ja sabiam que eu iria propor algo que estaria relacionado com o
ludico e com a realizacdo de jogos. Tal como refere Paulo Nunes de Almeida (2009),
aquilo que separa um jogo pedagdgico de outro que seja apenas ludico ¢ o facto de se
desenvolver o jogo pedagdgico com o objetivo de obter aprendizagens significativas,
estimular a construcdo de novos conhecimentos e sobretudo estimular o
desenvolvimento de uma habilidade operatoria, ou seja, o desenvolvimento de uma
determinada capacidade cognitiva que possibilita que a crianga compreenda e a
intervenha nos fendomenos sociais e culturais e para além disso, ajuda-a a construir
conexdes. Um jogo apenas de carater ludico tem como principal objetivo promover o
prazer e a diversdo. Ao elaborar os jogos pedagdgicos para implementar com a turma de
1° ano com a qual estagiei, tive sempre a preocupagdo de ver se os alunos ao jogar iriam

estar a trabalhar determinado contetdo ou ndo.
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No sentido de trabalhar a consciéncia fonoldgica e consolidar os conhecimentos dos
alunos acerca da divisdo silabica, propus a turma o jogo do bingo das silabas (anexo 2:
fig. 4). Este jogo realizou-se em grupos de quatro e cinco elementos. Cada grupo tinha
um cartdo divido em quatro partes. Cada uma delas tinha um certo namero de circulos
correspondente ao niumero de silabas das diferentes palavras. Eu ia retirando de um saco
cartdes com imagens e os alunos iam identificando quantas silabas tinha a palavra que
pronunciei. Seguidamente dava o cartdo com a imagem aos alunos para colocarem no
sitio correspondente. O joga terminou assim que todos os grupos conseguiram
preencher o seu cartdo do bingo (consultar anexo 3: plano de aula 4 e anexo 4: ficha de
trabalho 4).

O jogo correu muito bem, todos os alunos aderiram, empenharam-se e ajudaram-se
uns aos outros. Esta ¢ uma forma simples de motivar os alunos a gostarem da area de
portugués e a trabalharem nao s a consciéncia fonologica, como a divisao silabica de
forma ludica. A professora titular também reconhecia a importancia de proporcionar
estes momentos aos alunos e como tal sempre me incentivou a seguir este método mais
ludico ao longo de todo o estagio. Tal como refere Moratori (2003), para que um jogo
tenha €xito, ¢ importante que o professor atue como orientador ao longo de todo o
processo. E essencial criar um ambiente estimulante, organizado e capaz de atingir os
objetivos propostos pelo jogo. Assim sendo, a utilizagdo pedagogica dos jogos, visa
favorecer a aprendizagem e contribuir para a avaliagdo do aluno. Para além disso,
permite aos alunos que auto-avaliem o seu desempenho ao longo da atividade e que
participem ativamente em todas as etapas do jogo. O jogo ¢ um meio através do qual os
contetidos curriculares podem ser aprendidos de um modo inteligente e refletido. Uma
vez que o jogo envolve sempre desafios ao pensamento dos alunos, o pensamento pode
torna-se o meio da aprendizagem.

Ao longo do meu estagio tive ainda a oportunidade de implementar outras
atividades ludicas e jogos pedagodgicos. Duas das aulas de matematica que planeei e
implementei foram no sentido de introduzir o tema dos graficos: pictograma e grafico
de barras. Para introduzir o pictograma, parti de uma pergunta que coloquei a turma:
“Qual o vosso més do ano preferido?”, uma vez que na area de Estudo do Meio estavam
a trabalhar os meses ¢ as estacdes do ano. Apds colocar a questao aos alunos, cada um
deu a sua resposta. Seguidamente perguntei qual ¢ o més preferido de toda a turma, pelo
que nenhum aluno me conseguiu responder. Deste modo, expliquei que existe uma

forma mais simples de nos organizarmos a informagao, recorrendo por exemplo a um
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pictograma. Um pictograma ¢ uma representacdo grafica figurativa de fécil
identificagdo. Como tal, colei no quadro uma cartolina com o titulo do grafico e um eixo
horizontal desenhado, bem como os meses do ano escritos € um simbolo para cada um.
De seguida distribui um circulo a cada aluno e pedi-lhes para desenharem o seu rosto.
ApOs esta tarefa estar concluida, cada um dos alunos foi ao quadro colar o seu circulo
no sitio correspondente ao seu més do ano favorito. No final, analisdmos o pictograma e
chegamos a conclusdo de que o més de marco é o preferido da turma e que nenhum
aluno preferiu o més de novembro (consultar anexo 2: fig. 5 e anexo3: plano de aula 5).
Para concluir a atividade, afixei a cartolina com o pictograma no placard para as
criangas poderem consultar sempre que necessitarem.

Os objetivos desta aula foram atingidos, os alunos ficaram a compreender o que ¢é
um pictograma, como se representa e para que serve. Ao longo de toda a atividade,
observei que as criangas estiveram atentas, empenhadas e entusiasmadas. Esta atividade
ndo foi um jogo pedagogico, no entanto foi uma atividade ladica. Tal como refere
Wassermann (1990), os professores sdo responsaveis por criarem atividades e
experiéncias para os seus alunos, de acordo com a gestdo que fazem do programa e pela
preparagdao dos materiais de aprendizagem originais, selecionando os que lhes parecem
mais adequados as necessidades dos alunos. Ao implementar esta atividade, consegui
verificar que os alunos realmente adquiriram conhecimentos de forma significativa,
porque ao longo do dia foram comentando uns com os outros o que foi feito na aula e
foram trocando ideias acerca das aprendizagens que adquiriram.

No dia seguinte introduzi o grafico de barras. Para tal, coloquei a seguinte pergunta
a turma: “ Qual a tua estacdo do ano preferida?”. Na secretaria da professora estavam
conjuntos de legos de diferentes cores, sendo que cada cor representava uma estagao do
ano: o verde representava a primavera, o vermelho representava o verdo, o amarelo
correspondia ao outono e o azulo ao inverno. Tendo em conta estas informagdes, um
aluno de cada vez foi até a secretaria da professora e posicionou uma peca de lego no
sitio correspondente a sua estacdo do ano favorita. Seguidamente, expliquei que cada
torre que os alunos construiram com as pecas de lego correspondia a uma barra € que o
esquema que acabaram de construir mostrava-nos o nimero de alunos que escolheram
determinada estagdo do ano. De seguida, colei no quadro uma cartolina e desenhei dois
eixos: o vertical, com uma escala de um em um ¢ o horizontal com o nome das estag¢des
do ano. Ao mesmo tempo que fui desenhando as barras, fui explicando a turma todos os

procedimentos. Depois, solicitei algumas criangas para pintarem as barras do grafico.
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Seguidamente analisei o grafico com a turma, onde verificAmos que a estagao preferida
foi o verdo e aquela que nenhum aluno escolheu foi o outono (consultar anexo 2: fig. 6 e
anexo 3: plano de aula 6). Para terminar a aula, cada um dos alunos recebeu uma ficha
de trabalho com os eixos do gréafico ja tragados e tiveram apenas que desenhar as barras
que estivemos a construir ao longo da aula e escrever o titulo. A cartolina com o grafico
de barras foi afixada no placard ao lado do pictograma.

Esta atividade correu muito bem, os alunos ficaram a compreender o que ¢ um
grafico de barras, como se representa e para que serve. Esta foi igualmente uma
atividade ludica, no entanto com todo o entusiasmo revelado pelos alunos ao longo da
aula, foram surgindo comentdrios como “ o verao estd a ganhar” e “o outono estd a
perder”. Apesar da atividade proposta nao ter sido um jogo, os alunos criaram um
pequeno espirito de competi¢do. Este género de aulas ludicas ¢ extremamente
importante para uma aquisicdo significativa de conhecimentos. Tal como refere
Moratori (2003), o professor ao optar por uma atividade ludica deve ter os objetivos
bem definidos. Esta atividade pode ser realizada como um meio de conhecer o grupo
com o qual se trabalha (desenvolvimento da area da formagao pessoal e social) ou pode
ser utilizado para estimular e promover aprendizagens especificas (0 jogo como
instrumento de desenvolvimento cognitivo). Quando planeei e implementei estas duas
aulas acerca do pictograma e do grafico de barras foi com a finalidade de estimular e
promover novos conhecimentos ¢ também estimular o desenvolvimento cognitivo dos
alunos.

No dia seguinte a esta aula, logo pela manha quando entrei na sala, assisti a uma
conversa entre dois alunos. Um deles tinha faltado durante 2 dias e estava a olhar para o
placard onde estavam afixados o pictograma e o grafico de barras. Este aluno perguntou
ao colega o que era aquilo. O colega respondeu-lhe que eram dois graficos: um
pictograma e um grafico de barras. Para além disso, explicou que no pictograma
conseguimos ver os alunos que gostam de determinado més do ano e qual o més
favorito da turma e no grafico de barras observa-se quantos alunos gostam de
determinada estacdo do ano e qual a preferida pela turma. Foi muito gratificante
perceber que o aluno compreendeu os contetidos trabalhados nas duas aulas que
implementei. Consegui perceber que a aprendizagem realizada tornou-se significativa
para aquele aluno (consultar anexo 1: nota de campo 3). Tal como refere Piaget (1998) ¢
notorio que a atividade lidica € o bergo obrigatério das atividades intelectuais e sociais

e como tal ¢ indispensavel a pratica educativa.



37

Outra das atividades de matematica que tive a oportunidade de implementar foi
o0 jogo do bingo das operagdes. O objetivo deste jogo foi os alunos desenvolverem o
calculo mental, resolvendo adi¢des e subtragdes. O jogo decorreu em grupos de quatro e
cinco elementos. Comecei por explicar a turma que cada grupo tera um cartdao do bingo
dividido em quatro partes e cada uma delas terd uma operacao para resolverem. Eu fui
retirando de um saco cartdes com os resultados das operagdes e o grupo que tiver esse
nimero deverd colocar o dedo no ar para eu lhe entregar o cartdo correspondente.
Inicialmente dei alguns minutos aos grupos para resolverem todas as operacdes e
escreverem o resultado numa folha de rascunho. Desta forma, sera mais facil de
identificarem os nimeros de que necessitam para preencher o cartdo do bingo. Todos os
grupos tiveram que completar o seu cartdo e no final verificAmos quais foram os que
acabaram em primeiro lugar, em segundo lugar, etc. No final do jogo, os alunos
resolveram uma ficha de trabalho (consultar anexo 2: fig 7; anexo3: plano de aula 7 e
anexo 4: ficha de trabalho 5).

O jogo correu muito bem, todas as criangas se empenharam e participaram com
entusiasmo. Foi criado um pequeno espirito de competi¢do, o que acabou por ser
saudavel. Reparei que algumas criangas lidaram mal com a frustragdo, ou seja com o
facto de ndo terem ficado em primeiro lugar no final do jogo. Reforcei a ideia de que o
importante foi todos terem participado e se terem esfor¢cado para completarem o cartdo
do bingo. Na altura de arrumar o jogo, alguns alunos pediram-me para numa proxima
aula voltarmos a jogar. Como este ¢ realmente um jogo que permite consolidar e
trabalhar o calculo mental, passadas algumas semanas, levei novamente o jogo para a
sala. Desta vez implementei o jogo a pares e como tal o nivel de dificuldade aumentou
um pouco. Os procedimentos e as regras foram as mesmas, os alunos também tiveram
uns minutos para explorarem o material e resolverem as operagdes numa folha de
rascunho, para depois reconhecerem mais facilmente os numeros dos quais precisavam.
Neste segundo jogo, criou-se também um espirito de competicdo e notei que os alunos
lidaram melhor com a frustracdo, ou seja, com o facto de ndo ficarem em primeiro
lugar. Tal como refere Piaget (1896-1980) os jogos ndo sdo apenas uma forma de
entretenimento das criangas, mas meios que enriquecem o seu desenvolvimento
intelectual. O autor realca que “Os métodos de educagdo das criangas exigem que se
fornega as criangas um material conveniente, a fim de que, jogando, elas cheguem a
assimilar as realidades intelectuais que sem isso permanecem exteriores a inteligéncia

infantil.” (citado por Almeida 2003). Estes dois jogos que implementei foram
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extremamente importantes para motivar os alunos e para trabalharem o célculo mental
de forma ludica.

Ao longo do meu estdgio tive a oportunidade de conhecer um jogo chamado
“Safari dos Sons” da editora Majora e desenvolvido com o apoio do Cadin (centro de
cariz universitario que se dedica a atividade clinica, a investigacdo, ao ensino e a
divulgacdo). Este ¢ um jogo de tabuleiro com cartas de atividades e destina-se a criancas
dos 5 aos 11 anos. E um jogo que proporciona diferentes tarefas que tém como objetivo
o desenvolvimento da consciéncia dos sons da linguagem, que sdo competéncias de
base para o sucesso na leitura e na escrita. E um jogo didatico, pedagogico e com uma
forte componente ladica e como tal ¢ muito cativante para as criancas e util para os
educadores e professores. Neste jogo, os jogadores viajam num safari onde colecionam
fotografias de diversos animais, sempre que responderem corretamente as perguntas
sobre rimas, silabas ou sons.

Como a professora titular e eu adquirimos este jogo, combindmos implementa-
lo, dividindo a turma em dois grandes grupos. A professora titular orientou um grupo e
eu orientei outro. Consideramos mais pratico que os alunos se sentassem no chdo a volta
do jogo: um grupo ficou num canto da sala e o outro grupo ficou no outro canto da sala.
Este jogo permitiu trabalhar ndo so o portugués como também o estudo do meio, pois os
alunos tinham que ir identificando quais os animais das fotografias que iam
coleccionando. Ao longo do jogo, os alunos mostraram um grande entusiamo e
empenho, para além disso foi uma oportunidade para esclarecerem duvidas acerca de
determinado conteudo (consultar anexo 1: nota de campo 4). Estes momentos em que se
implementa um jogo sdo muito importantes, porque proporcionam aprendizagens de
forma ludica e os alunos estdo concentrados em atingirem um determinado objetivo. Tal
como refere Paulo Nunes de Almeida (2009) “O fato da crianga estar interessada e
canalizar suas energias para aquilo que faz, e também o fato de um jogo ser um meio tao
poderoso para a aprendizagem fazem notar que, ao se aplicar em qualquer atividade,
mesmo macante, as criangas se interessam e se apaixonam por essas ocupacdes.”

Ao longo do estagio, fui tendo conhecimento de outros jogos didaticos e
pedagogicos que fui implementando quando tinha oportunidade. Por exemplo, depois de
alguns alunos terminarem uma ficha de trabalho, chamava-os para virem jogar um jogo
enquanto os outros ainda estavam a terminar o trabalho (consultar anexo 1: nota de
campo 5). Um destes jogos chama-se “Eu aprendo a ler” em que o objetivo € os alunos

utilizarem letras moveis para escreverem as palavras que estdo na ficha do jogo. Esta ¢
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uma atividade muito motivadora para os alunos, sobretudo quando realizada em
pequenos grupos ou a pares, porque os alunos partilham ideias e conhecimentos. Penso
que a implementagdo deste tipo de jogo que tém fins pedagdgicos e ludicos sdo muito
importantes, porque se cria um ambiente mais informal na sala de aula e € uma forma de
conseguir uma aprendizagem significativa. Por mais simples e informal que seja o
contexto onde o jogo ¢ utilizado, h4 sempre algo que se aprende, revé ou consolida. O
jogo ¢ um material com uma enorme potencialidade pedagdgica, o que faz dele um
importante recurso a ser utilizado na aprendizagem escolar. Tal como refere Paulo
Nunes de Almeida (2009), “Se a escola ¢ um local de se preparar o aluno também para o
trabalho, € no jogo e nas brincadeiras que encontramos a via de acesso ao aprendizado
da vida, da existéncia em sociedade e da constru¢do de um futuro melhor por intermédio
da preparagdo do aluno em todos os sentidos possiveis.”

Todas estas atividades implementadas foram extremamente importantes para o
desenvolvimento e aprendizagem dos alunos bem como para a minha propria
aprendizagem enquanto futura professora de 1° CEB. Sendo assim, uma forma de
conseguir que a aprendizagem dos alunos seja significativa centra-se na mudanca de
métodos e estratégias de ensino. Uma das novas técnicas que hoje pode ser utilizada ¢ o
recurso as atividades ladicas (jogos), como forma de estimular os alunos a aprender e os

professores a ensinar.
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5. Capitulo IV

Consideracoes Finais

Hoje em dia, ndo ¢ comum os professores elaborarem jogos para trabalhar os
contetudos lecionados. Muitas vezes, esta situacdo acontece por falta de tempo e também
por falta de recursos para a elaboragdo dos proprios jogos. Outras vezes, os professores
ficam demasiado preocupados com os contetidos que t€m que ser lecionados até ao final
do ano e ndo conseguem planear um momento em que ensinem os seus alunos
recorrendo a jogos. Este ¢ um recurso com fins ludicos e pedagdégicos que proporciona
momentos de diversao e emocao e traduz-se num valioso recurso de aprendizagem,
sobretudo para as criangas. Por mais simples e informal que seja o contexto onde ¢
utilizado, h4d sempre algo que se aprende, revé ou consolida. O jogo ¢ um material
simples e com uma enorme potencialidade pedagdgica, o que faz dele um importante
recurso a ser utilizado na aprendizagem escolar. Tal como refere Piaget (1896-1980) os
jogos ndo sao apenas uma forma de entretenimento das criancas, mas meios que
enriquecem o seu desenvolvimento intelectual. O autor realca que “Os métodos de
educacdo das criancas exigem que se forneca as criancas um material conveniente, a fim
de que, jogando, elas cheguem a assimilar as realidades intelectuais que sem isso
permanecem exteriores a inteligéncia infantil.” (citado por Almeida 2003)

O meu periodo de estdgio foi muito importante porque tive a oportunidade de
colocar em pratica as aprendizagens que adquiri ao longo do curso e foi sobretudo um
periodo de grande crescimento profissional e pessoal.

Uma das grandes aprendizagens feitas ao longo deste tempo foi o ensino das
letras e respetivos sons, pois ao longo do curso apenas nos foram apresentadas as varias
teorias, mas nao a forma como as podemos colocar em pratica. Outra das grandes
aprendizagens que realizei foi relacionada com estratégias para manter o bom
comportamento da turma. Por exemplo, cada crianga ter um circulo verde no cantinho
da mesa e se o seu comportamento ao longo da aula for desadequado, a professora
poderé trocar o circulo verde por cor de laranja e até vermelho. Sinto que fui evoluindo
ao longo do tempo em que estive com a turma pois fui conhecendo melhor cada crianca,
0s seus gostos, 0s seus interesses € a sua historia, o que permitiu agir consoante as
necessidades de cada uma. Por exemplo, um dos alunos tem uma perturbagdo grave da
linguagem, o que implica estar constantemente a verificar o trabalho que o aluno esté a

desenvolver, estar sempre a solicita-lo para participar e responder a questdes para que
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ele ndo se distraia. No entanto ¢ um aluno muito acarinhado e apoiado pelo resto da
turma.

Uma das minhas maiores facilidades foi estabelecer uma relagdo com as
criangas, professora titular e restantes agentes educativos e uma das minhas maiores
dificuldades foi manter a turma atenta as aulas, controlando a agita¢do das criancas. Um
dos aspetos que a professora titular e a orientadora de estagio me aconselharam a
melhorar foi o facto de eu estar muito concentrada em seguir o plano da aula. Isto &,
sem desviar o assunto que estava a ser trabalhado, mesmo que os alunos colocassem
questodes que fugissem ao tema.

As minhas duas primeiras semanas de estagio foram sobretudo de integragdao e de
observagdo. Comecei a criar uma relagdo quer com as criangas, quer com a professora
titular. Relativamente as criancas considero essencial o afeto e o carinho, por exemplo

um beijinho ou um sorriso quando chegam a escola logo pela manha, no entanto ¢

o~

importante respeitarmos o espago delas. Tal como refere Maria Isabel Pires (2007),
essencial para todo o processo educativo dos alunos que existam vinculagdes que unam
os alunos aos professores, permitindo assim que os alunos desenvolvam personalidades
autbnomas e que estas estejam integradas num projecto de vida. Para que estas
vinculagdes se possam estabelecer, ¢ necessaria a criagdo de um ambiente tranquilo e
cheio de afetividade. Em relacdo a professora, disponibilizei-me para ajudar no que
fosse necessario e propus diferentes atividades de modo a abranger todas as areas. Em
conjunto, conseguimos planear varias aulas, de maneira a passar os contetidos de forma
ludica. Parafraseando Kentenich (1984) citado por Maria Isabel Pires (2007), “A accao
educativa, quando exercida com sabedoria, deve garantir o apoio que possibilita a
progressiva autonomia.” Neste sentido, ao longo do processo educativo, a acdo do
professor, processa-se sobretudo recorrendo a palavra e sabendo que a sua
personalidade influéncia os alunos. Como tal, ¢ importante a existéncia de um didlogo
permanente entre professor e aluno, para que o professor possa aconselhar o aluno
quando for necessario, para que o ajude a perceber o que ndo entende e discernir entre o
certo e o errado.

Um dos aspetos que achei muito interessantes na sala onde estagiei foi a
disposi¢do da mesma, em que os alunos estavam sempre organizados por grupos de
trabalho de 4 e 5 elementos. Consegui verificar que a disposi¢ao da sala desta forma é
muito vantajosa pois os alunos acabam por aprender uns com os outros. Deste modo os

alunos realizam uma aprendizagem cooperativa. Para Lopes e Silva (2009) a
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aprendizagem cooperativa “¢ uma metodologia com a qual os alunos se ajudam no
processo de aprendizagem, actuando como parceiros entre si € com o professor, visando
adquirir conhecimentos sobre um dado objecto.” Contrariamente a metodologia
tradicional do processo de ensino-aprendizagem que se baseia em situacdes de
aprendizagem individual e em que as tarefas a realizar dependem apenas do rendimento
pessoal, a metodologia cooperativa tem como base uma aprendizagem partilhada. Tive a
oportunidade de verificar esta aprendizagem partilhada em momentos em que os alunos
estavam nas aulas de portugués, na aprendizagem das letras e respetivos sons e nas
aulas de matematica onde os alunos trabalhavam o célculo mental.

Ao longo da minha pratica, quando planeei as aulas tentei sempre fazé-lo
recorrendo a um jogo, de modo a os alunos estarem todos envolvidos, motivados e
empenhados. Para além disso, quis experienciar também as aulas tradicionais e como tal
implementei uma aula onde introduzi a letra “r”. Nesta aula, segui o métodos da
professora titular, no entanto apenas introduzi um novo aspeto, o facto de iniciar a aula
com a lengalenga “O rato roeu a rolha da garrafa do rei da Russia.” Os jogos que
construi e que tiveram mais adesdo por parte dos alunos foram: caixinha com letras para
construirem palavras e caixinha com silabas para construirem palavras. Estes jogos que
construi podem ser aplicados de diferentes formas, dependendo do objetivo da
professora. Poderdo ser trabalhados em pequenos grupos ou com a turma toda, em que
cada crianga fica com uma letra ou silaba e a professora coloca uma imagem no quadro
que tem que ser legendada pelos alunos. Tal como refere Melo (2008) o professor ao
desenvolver um jogo em sala de aula devera ter em conta que o aluno aprende
inconscientemente, pois o prazer alivia a pressdo escolar e a necessidade permanente de
dominar o contetido. Desta forma a pressao escolar ¢ trocada pela descontragdo e os
resultados das atividades sdos mais claros. Os jogos podem ser utilizados em todas as
disciplinas, porém devem ser bem adaptados aos contetidos, a faixa etaria e a prontidao
dos alunos.

Ao realizar estas atividades com a turma, nomeadamente os jogos pedagogicos
fiquei com a nocdao de que a utilizagdo das atividades ludicas ndo abrangem toda a
complexidade do processo educativo, mas podem ajudar a obter conhecimentos mais
significativos. Segundo Paulo Nunes de Almeida (2009), para que o jogo aconteca ¢
necessario que o individuo tenha a consciéncia de que estd a jogar e que tenha um
comportamento compativel com a situa¢do. Qualquer conduta pode transformar-se em

jogo, quando a interagdo do jogador esta presente. E também necessario que haja um
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conjunto de regras estabelecidas pela situagdo de jogo na qual se determinam os limites
da acdo, ou seja, ha um roteiro e ndo segui-lo ¢ mudar o jogo. As regras sio
indispensaveis ao jogo e precisam de ser aceites por todos os participantes.

Todos os jogos que elaborei e implementei correram muito bem, no entanto ha
sempre aspetos que podem ser melhorados e adaptados consoante o desenvolvimento
dos alunos. Por exemplo, os jogos que elaborei de formacdo de palavras utilizando
letras e silabas moveis, numa outra fase poderia elaborar as letras todas em minusculas
em vez de serem todas em maiusculas.

Ao longo do estagio tive a oportunidade de vivenciar com a turma duas épocas
festivas: o Natal e o carnaval. No Natal, organizei com a minha colega de estdgio uma
pequena encenagdo que terminou com a chegada do pai natal e a troca de presentes. Foi
um momento muito alegre para a turma, onde as criangas viveram um pouco da magia
do natal. J& no carnaval, uma vez que as criancas foram todas mascaradas, eu combinei
com a professora titular ¢ fomos também mascaradas de piratas. Ao longo do dia, fiz
jogos tradicionais com a turma e fiz pinturas faciais e modelagem de baldes. Foi um dia
muito divertido e diferente para todas as criangas e professores.

Depois de realizar o estagio e o presente relatorio, posso dizer que o uso de jogos
pedagodgicos sdo excelentes recursos que o professor pode utilizar no processo de
ensino-aprendizagem. Estes contribuem e enriquecem o desenvolvimento cognitivo e
social dos alunos. Os jogos pedagodgicos podem ser utilizados em todas as areas
curriculares, desde que sejam adaptados aos conteudos que estdo a ser lecionados, a
faixa etaria e a prontiddo dos alunos. Ao elaborar este relatorio, consegui reforgar a
importancia e a necessidade do uso de jogos pedagdgicos na aprendizagem de
conteudos de todas as areas curriculares, tal como foi descrito ao longo dos varios
capitulos. Deste modo, a pratica dos jogos em sala de aula ¢ bastante enriquecedora e
para além disso os alunos conseguem adquirir aprendizagens significativas. Assim,
Moratori (2003) considera que o jogo pedagogico “se apresenta produtivo ao professor
que busca nele um aspecto instrumentador (...) ” e portanto pode facilitar o processo de
ensino-aprendizagem. Para além disso, o jogo pedagdgico ¢ também produtivo para o
aluno, porque desenvolve a capacidade de pensar, refletir, analisar, compreender,
levantar hipdteses, testa-las e avalia-las com autonomia e cooperagao.

Futuramente, outras praticas poderdo ser implementadas, nomeadamente no campo
da interdisciplinaridade, que podera ser explorado falando com os outros professores.

Em conjunto poderdao ser elaborados jogos que permitam aos alunos trabalharem e
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consolidarem contetidos de todas as areas curriculares. A interdisciplinaridade permite
construir o conhecimento de forma global. Tal como refere Fazenda (2008), “a
interdisciplinaridade caracteriza-se por ser uma atitude de busca, de inclusdo, de acordo
e de sintonia diante do conhecimento. Logo, torna-se explicito a ocorréncia de uma
globalizacdo do conhecimento, onde, h4 o fim dos limites entre as disciplinas.” Renata
Ferreira da Silva (2013), refor¢a a ideia de que “O trabalho interdisciplinar garante
maior interac¢do entre os alunos, destes com os professores, sem falar na experiéncia e
no convivio grupal. Partindo deste principio ¢ importante, ainda, repensar essa
metodologia como uma forma de promover a unido escolar em torno do objetivo
comum de formacdo de individuos sociais. Neste aspeto a func¢ao da
interdisciplinaridade ¢ apresentar aos alunos possibilidades diferentes de olhar um
mesmo facto.”
(http://www .portaleducacao.com.br/pedagogia/artigos/49573/importancia-da-

interdisciplinaridade-no-processo-de-aprendizagem, consultado a 21 de abril de 2015)

Concluo assim que o meu estdgio foi bastante positivo, porque aprendi muito
com os alunos e com a professora, consegui colocar em pratica conhecimentos
adquiridos durante o meu curso e tive diversas oportunidades de estar em frente a turma,
propondo sempre atividades variadas e de todas as areas disciplinares. A nivel das
relacdes interpessoais, consegui estabelecer uma boa relacdo com as criangas, com a
professora titular e restantes agentes educativos. Consegui portanto trabalhar a par com
a professora titular e proporcionar aos alunos contextos de aprendizagem significativos.
No que diz respeito a intervencao pedagogica, consegui organizar situagdes € materiais
de aprendizagem e desenvolver estratégias diversificadas bem como gerir e dinamizar
progressivamente diferentes situagdes pedagdgicas. Sinto-me portanto mais segura e
preparada para a minha futura vida profissional. Por fim, relativamente a reflexdo e
registo consegui relatar o que observei, refletir sobre as actividades que implementei,
avaliando-as e pensando no que podera correr melhor futuramente.

Apos as diversas leituras que fiz para a elaboragdao do presente relatério, tive a
oportunidade de aprofundar mais os meus conhecimentos acerca do tema tratado. Neste
sentido, fiquei com a nog¢do de que o trabalho que desenvolvi com os alunos foi
significativo, no entanto muitas outras atividades poderiam ser feitas e desenvolvidas.

Sem duvida que irei recorrer ao uso de atividades ludicas e jogos pedagogicos
para lecionar as minhas futuras aulas de modo a estimular os alunos na aquisicao e

consolidagdo de aprendizagens.
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NOTA DE CAMPO
N° da Nota de Campo:

Situacao: Jogo de matematica

Data: 10/11/2014

Hora: 15h00

Local: Sala

Intervenientes: Professora Titular e turma

Sexo: Masculino e Feminino

Idade: 6 ¢ 7 anos

Outros indicadores de Contexto: Final de um dia de aulas

Descricao Inferéncia

No final de um dia de aulas, a Professora
Titular fez um jogo com a turma. Neste
jogo foram trabalhadas as operagdes.

A professora atirou um dado grande de
esponja a um aluno e de seguida colocou
uma adi¢do ou uma subtraccdo para a
criangas responder.

O jogo prosseguiu de modo a todas as
criangas participarem na actividade.

Porque tera feito a professora este jogo no
final do dia?

Terd sido uma forma de ocupar o tempo
que sobrava?

Tera sido para descontrair os alunos?

A professora tera tido a intengdo de

verificar quem ja adquiriu rapidez de
resposta?

Comentario: (informacoes / justificacoes / fundamentacio tedrica)
Considero este tipo de actividades muito importante e enriquecedora para todos os

alunos. O facto de a Professora ir atirando o dado, faz com que os alunos se mantenham
atentos e aguardem pela sua vez. Para além disso, criou-se um ambiente divertido e
notei que acabou por gerar uma pequena competicao, o que ¢ saudavel.

Segundo Paulo Nunes de Almeida (2009), para que o jogo aconteca, € necessario que o
individuo tenha a consciéncia de que estd a jogar e que tenha um comportamento
compativel com a situagdo. Qualquer conduta pode transformar-se em jogo, quando a
49c¢ao49ccio do jogador estd presente. E também necessario que haja um conjunto de
regras estabelecidas pela situacdo de jogo na qual se determinam os limites da 49c¢ao,
ou seja, hd um roteiro e nao segui-lo ¢ mudar o jogo. As regras sdo indispensaveis ao
jogo e precisam de ser aceites por todos os participantes. Desta forma, regra e jogo
requerem concentragdo, adequacado e respeito.

Fonte: Almeida. P. (2009) Educagdo Ludica: Técnicas e Jogos Pedagogicos: Edigdes
Loyola
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NOTA DE CAMPO
N° da Nota de Campo:

Situacao: Jogo da forca

Data: 10/12/2014

Hora: 13h30

Local: Sala de aula

Intervenientes: Estagiaria e turma com 25 alunos

Sexo: Feminino e masculino

Idade: 6 ¢ 7 anos

Outros indicadores de Contexto: Inicio de aula, apés o recreio da hora de almogo

Descricao Inferéncia

Ap0s o recreio da hora de almogo, quando
a turma entrou a sala e se sentou, propus
fazermos um jogo, visto que a professora
titular estava um pouco atrasada.
Expliquei o funcionamento do jogo da
forca e comecei a desenvolvé-lo no
quadro. Os alunos iam dizendo uma letra e
eu ia dizendo se pertencia a palavra na
qual pensei.

Entretanto a professora titular chegou, viu

Porque serd que os alunos aderem tao bem
a este tipo de jogos?

Serd que deveria repetir este jogo, mas
pedindo aos alunos para serem eles a
pensar numa palavra para o jogo da forca?
alunos

Este jogo permite

consolidem oS

que os
conhecimentos
relativamente aos fonemas e grafemas?

0 que estava a fazer com os alunos,
esperou que adivinhassem a palavra e
iniciou a aula que tinha preparado.

Comentario: (informacoes / justificacoes / fundamentacio tedrica)
Considero este tipo de jogos muito importante para despertar a curiosidade e o interesse

das criancas pela aprendizagem da leitura e da escrita. Para além disso como ¢ um jogo,
todos os alunos ficam imediatamente interessados e empenhados.

Este momento com a turma foi curtinho, mas foi suficiente para os alunos me estarem a
pedir todos os dias para repetir este jogo.

Através deste género de jogos, ¢ possivel os alunos realizarem aprendizagens
significativas.

Segundo Paulo Nunes de Almeida (2009), “o elemento que separa um jogo pedagogico
de outro de caracter apenas ludico ¢ o seguinte: desenvolve-se o jogo pedagodgico com a
intencdo explicita de provocar aprendizagem significativa, estimular a constru¢ao de um
novo conhecimento e principalmente despertar o desenvolvimento de uma habilidade
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operatoria, ou seja, o desenvolvimento de uma aptiddo ou capacidade cognitiva
especifica que possibilita a compreensdo e a intervencdo do individuo nos fenémenos
sociais e culturais e que o ajude a construir conexdes. Um jogo apenas de caracter
ludico tem como principal objectivo promover o prazer e a diversdo.”

Desta forma, pretendo continuar a implementar jogos que levem os alunos a uma
aprendizagem significativa. Pretendo também continuar a motiva-los para adquirirem
novos conhecimentos, estimulando sempre a sua curiosidade.

Fonte: Almeida. P. (2009) Educagao Ludica: Técnicas e Jogos Pedagdgicos:
Edicdes Loyola
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NOTA DE CAMPO
N° da Nota de Campo:

3

Situacio: Aluno explica a outro aluno os contetidos que estiveram a ser trabalhados
na sua auséncia.

Data: 21/01/2015

Hora: 8h25

Local: Sala

Intervenientes: A, V. e estagiaria

Sexo: Masculino

Idade: 6 anos

Outros indicadores de Contexto: Logo pela manh, antes do inicio das aulas.

Descricao Inferéncia

Logo pela manhd, assisti a conversa entre | Sera que a aprendizagem do aluno que

dois alunos. Um deles tinha faltado
durante 2 dias e estava a olhar para o
placard onde afixados o
pictograma e o grafico de barras. Este

estavam

explicou ao outro os dois graficos foi
realmente uma aprendizagem significativa?

Serd que aluno que esteve a faltar ficou

com uma ideia daquilo que a turma esteve
a trabalhar?

aluno perguntou ao outro o que era aquilo.
O outro aluno soube explicar que eram
dois graficos. O pictograma ¢ um grafico
com imagens € o outro ¢ um grafico com
barras. Para além disso explicou que no

Serd que eu deveria ter interrompido a
conversa para explicar os dois graficos?

pictograma vemos quais os alunos que
gostam de determinado més do ano e qual
o més favorito da turma e no grafico de
barras vemos quantos alunos gostam de
determinada estagdo do ano e qual a
preferida pela turma.

Comentario: (informacgoes / justificacoes / fundamentacao tedrica)
Foi muito gratificante perceber que o aluno compreendeu os contetidos trabalhados nas

duas aulas que implementei.

A aprendizagem significativa estd relacionada com um modelo dindmico, no qual as
intervengdes do aluno sdo muito valorizadas bem com todos os seus conhecimentos ¢
relagdes que ele possa estabelecer com outros conteudos ou assuntos. A verdadeira
aprendizagem acontece quando o aluno (re)constroi o conhecimento e forma conceitos
solidos sobre o mundo, o que o vai permitir agir e reagir perante a realidade.

A concretizagao dessa aprendizagem acontece segundo sete passos da (re)construcao do
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conhecimento:

1. O sentir — toda aprendizagem parte de um significado contextual e emocional.

2. O perceber — apds contextualizar o aluno precisa de ser levado a perceber as
caracteristicas especificas do que esté a estudar.

3. O compreender — ¢ quando se d4 a constru¢do do conceito, o que garante a
possibilidade de utilizacdo do conhecimento em diversos contextos.

4. O definir — significa esclarecer um conceito. O aluno deve conseguir definir com as
suas proprias palavras, de modo a que o conceito lhe seja claro.

5. O argumentar — apds definir, o aluno devera relacionar logicamente varios

conceitos e isso ocorre através da linguagem oral e escrita.

6. O discutir — o aluno deve conseguir formular o raciocinio através da argumentacgao.

7. O transformar — o sétimo e ultimo passo da (re)constru¢do do conhecimento ¢ a
transformagdo. O fim ultimo da aprendizagem significativa ¢ a intervencdo na realidade.
Sem esse proposito, qualquer aprendizagem € indcua.

A aprendizagem significativa parte da atitude do professor. Este deve apresentar novas
ideias e novos projectos a turma.

Fonte:
http://www .juliofurtado.com.br/textodesafio.pdf
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NOTA DE CAMPO

Situacio: Jogo Safari dos sons
Data: 23/01/2015

Hora: 15h20

Local: Sala de aula

N° da Nota de Campo:

Intervenientes: professora titular, estagiaria, turma

Sexo: feminino e masculino
Idade: 6 ¢ 7 anos

Outros indicadores de Contexto: sexta-feira ao final da tarde

Descricao

Inferéncia

Na sexta-feira, na ultima hora de aula da
turma, a professora titular planeou comigo
dividirmos a turma em dois grupos. Um
grupo ficou comigo numa zona da sala e o
outro grupo ficou com a professora titular
noutra zona da sala. Tanto eu como a
professora levamos o jogo “Safari dos
sons”.

Dividi o grupo com que fiquei em trés
equipas com trés elementos. Expliquei o
objectivo e as regras do jogo.

Ao longo do jogo, os alunos mostraram

entusiasmo e empenho. Para além disso,
cada uma das equipas revelou uma grande
capacidade de organizacdo: a equipa
combinou que em cada jogada seria
sempre um elemento diferente a langar o
dado. Ao longo do jogo, fui colocando
algumas questdes a cada  grupo
relacionadas com a  consciéncia
fonoldgica. Alguns alunos erraram, mas a
maior  parte  conseguiu  responder
correctamente a todas as questdes. No
final, contabilizamos os pontos de cada
equipa, verificdmos que duas equipas
empataram e a outra ficou com menos
pontos. No final, os alunos perguntaram
quando poderiamos voltar a jogar e onde

Porque serd que a professora titular
implementou este jogo numa sexta-feira ao
final da tarde?

Tera sido para os alunos descontrairem um
pouco das aulas formais?

Tera sido para trabalhar de forma ludica a
consciéncia fonologica?

Tera sido para experimentar o jogo com a
turma e tirar alguma conclusdo acerca das
facilidades e dificuldades dos alunos?

Sera que os alunos terdo aprendido ou
consolidado alguns conhecimentos?
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se comprava aquele jogo.

Comentario: (informacdes / justificacoes / fundamentacio teorica)
Considero este jogo, um excelente meio para uma aprendizagem e consolidagdao de

alguns conhecimentos como grafemas, fonemas, silabas. Este jogo permite trabalhar a
consciéncia fonologica, que ¢ uma competéncia essencial para uma aprendizagem da
leitura e da escrita realizada com sucesso.

Estes momentos sdo muito importantes, porque proporcionam aprendizagens de forma
ludica, em que todos os alunos estdo empenhados e concentrados para atingirem um
objectivo.

Posso concluir assim que este género de jogos estimulam os alunos a aprenderem e os
professores a ensinar.
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NOTA DE CAMPO

N° da Nota de Campo:

Situacio: Tarefas apos os alunos terminarem uma ficha

Data: 30/01/2015
Hora: 15h20
Local: Sala de aula

Intervenientes: turma, professora titular e estagiaria

Sexo: feminino e masculino
Idade: 6 ¢ 7 anos

Outros indicadores de Contexto: final de uma aula

Descricao

Inferéncia

Na aula, quando muitos alunos ja tinham
terminado a ficha, comecou a notar-se
alguma agitacdo e barulho. Este ambiente
incomodava os outros alunos que ainda
estavam a resolver a ficha. Desta forma,
propus a professora titular, chamar os
alunos que terminaram para se sentarem
no chao e jogarem alguns jogos
pedagbgicos que eu tinha deixado na sala.
A professora aceitou a minha proposta e
chamei entdo alguns alunos, constitui 2
grupos e cada um ficou com um jogo
diferente. Um dos grupos ficou com uma
caixinha com letras e objectivo seria
formar o maximo de palavras que
conseguissem, o0 outro grupo ficou com o
jogo “Eu aprendo a ler” e objectivo seria
legendarem as imagens, seleccionando as
letras necessarias para tal.

Ambos 0s grupos conseguiram organizar-
se e jogar. O ambiente da sala ficou assim
mais tranquilo e os outros
conseguiram terminar a ficha de trabalho.

alunos

Ser4d que com um ambiente mais calmo, os

alunos conseguiram terminar as suas

tarefas correctamente?

Serd que comegam a resolver os exercicios
de forma apressada para irem jogar?

Serdo aqueles jogos estimulantes para as
criangas?

Serdo jogos demasiado dificeis e correm o
risco de ficarem desmotivadas?

Comentario: (informacgoes / justificacoes / fundamentacao teorica)
Penso que a implementacao deste tipo de jogos que tém fins pedagdgicos e ludicos sdo
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muitos importantes, porque se cria um ambiente mais informal na sala de aula e ¢ uma
forma de conseguir uma aprendizagem significativa. Por mais simples e informal que
seja o contexto onde o jogo ¢ utilizado, hd sempre algo que se aprende, revé ou
consolida. O jogo ¢ um material com uma enorme potencialidade pedagogica, o que faz
dele um importante recurso a ser utilizado na aprendizagem escolar.
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Anexo 6

Diario — 3 de Dezembro de 2014

A professora titular, disse-me que tem vindo a reparar que 0s jogos que
eu aplico com a turma resultam muito bem e sdo uma optima forma de manter
os alunos interessados e empenhados durante a aula.

Como tal, também propés um jogo a turma que eu considerei muito
interessante e € sem duvida uma ideia a registar para o futuro.

A professora arranjou diferentes cartbes com silabas, vogais e
consoantes. Explicou a turma que iriam fazer um jogo com varios niveis.

No primeiro nivel os alunos fizeram um trabalho em grupo. A professora
distribuiu algumas silabas por cada grupo e deu uns minutos para formarem
palavras. Um elemento de cada grupo ficou responsavel por as registar.
Terminado o tempo de cada grupo descobrir palavras, a professora fez no
quadro uma grelha onde ia registando a pontuacéo de cada grupo (1 palavra =
1 ponto). Seguidamente passaram para o nivel 2, onde cada grupo formou
palavras recorrendo a silabas, vogais e consoantes. O funcionamento foi o
mesmo do nivel anterior. Por fim, cada aluno teve que formar no minimo uma
palavra e dizé-la a turma.

O jogo terminou com a contagem da pontuagao e colocando por ordem o
grupo que ficou em 1° lugar, em 2° lugar, etc.

A turma demonstrou muito interesse e esforgou-se ao longo da
actividade. A professora conseguiu implementar uma actividade onde trabalhou

o Portugués e a matematica, o que é uma mais-valia para os alunos.
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Fig. 1 —Jogo de formacdo de palavras com letras moveis

Fig. 2 — Jogo de formacdo de palavras com silabas moveis
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Fig. 3 — Jogo de correspondéncia imagem — palavra
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Fig. 5 — Pictograma

Fig.6 — Grafico de barras
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Fig. 7 — Jogo do bingo das operagdes




ANEXO 3 - PLANOS DE AULAS
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Plano de aula 1

I - Planificacdo de uma tarefa /ou sequéncia

Ano — n° de alunos Area Tarefa Data e duraciao
1° Ano — 25 Alunos Lingua Portuguesa Jogo de formagdo de 25 de novembro
palavras com letras 50 minutos a 1 hora

O que pretendo que o aluno aprenda (os objectivos de aprendizagem)

Dominios/ . . N Modalidades e
. Metas/Objetivos Operacionalizac¢ao
Conteudos . Instrumentos
L. (descritores) .~
Programaticos de Avaliacio
Desenvolver a consciéncia | Identificar os sons da palavra e | Dialogo com os
Expressao Oral fonologica e operar com estabelecer as alunos e ficha
fonemas correspondéncias som/letra; de trabalho
letra/som
Razao de escolha da Esta tarefa ¢ o inicio de uma sequéncia de jogos que irei implementar: neste
tarefa: primeiro jogo, os alunos terdo que reconhecer as imagens e formar as palavras

com as letras, num segundo os alunos terdo de reconhecer as imagens e formar
as palavras com as diferentes silabas e num terceiro terdo de identificar a
imagem e a palavra completa que lhe corresponde. O que pretendo com estes
jogos ¢ seguir o método sintético que a professora titular usa.

O que proponho para que o aluno aprenda
Metodologia Colocar uma caixa com o jogo no armario onde se encontram os manuais
Esperar que os alunos entrem e se sentem
Perguntar aos alunos se ha alguma coisa de diferente na sala
Quando descobrirem:
o pedir a um aluno que a va buscar a caixa
o Perguntar o que sera aquela caixa?
o Para que servira?
o O que tera la dentro?
e Depois de ouvir os alunos mostrar o contetido; (um saco com imagens € um saco
com letras méveis — minusculas)
e Propor a realizacdo do jogo
e Explicar o objectivo do jogo — descobrir e escrever palavras com letras moveis
utilizando imagens
e Explicar as regras:

o  Para falarem ter@o de colocar o dedo no ar

o  E importante saberem ouvir os colegas de grupo

o E importante saberem esperar pela sua vez
e Procedimento:

o Distribuir letras por todas as criangas (cada uma tirara
primeiramente uma letra e depois uma segunda ou até uma terceira)
Pedir aleatoriamente a um aluno que tire uma imagem
Outro colara no quadro com bostik
outro dird o que vé
outro dividira a palavra em silabas
outro dira os sons que compdem cada silaba
outro dird qual o 1° som da silaba
quem tiver a letra correspondente a esse som pord o dedo no ar

O O O O O O O




66

o quem tiver a letra vira colé-la por baixo da imagem e assim
sucessivamente
e O jogo prosseguira até terminarem as imagens
e No final fardo um ficha de consolidagio

Accio do professor

Orientar na tarefa
Ouvir os alunos

Organizacio dos alunos

A sala esta organizada por grupos.
Cada aluno ira ficar sentado no seu lugar.

Comunicacio dos

Ao longo da actividade.

resultados Ficha de trabalho.
Recursos materiais Jogo completo
Quadro
Bostik
25 Fichas de trabalho

Recursos humanos

Professora titular e a estagiaria

Previsio das estratégias a
utilizar pelos alunos

Responderem todos a0 mesmo tempo.
Os alunos mais timidos permanecerem a actividade toda sem colocarem o dedo no ar
para poderem participar.

Previsao de dificuldades /
erros

Dificuldade em identificarem correctamente todos os sons e as letras que formam
uma palavra.
Dificuldade no reconhecimento das letras correspondentes aos sons.

Prevencio das
dificuldades

Pedir ajuda a turma para identificar os sons e as letras que formam a palavra.
Pedir que coloquem as letras em cima mesa e pedir ao grupo que olhe para todas as
letras e identifiquem qual a letras correspondente ao som.

Como posso relacionar
esta tarefa com as outras
areas de aprendizagem

Poderei relacionar com a matematica, perguntando:
o qual a 2% letra da palavra, qual a 4° letra da palavra, etc.
o Quantas silabas
o Quantas letras.
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Plano de aula 2

I - Planificacdo de uma tarefa /ou sequéncia

Ano — n° de alunos Area Tarefa Data e duracio
1° Ano — 25 Alunos Lingua Portuguesa Jogo de formacao de 26 de novembro
palavras com silabas lh a 1h30

O que pretendo que o aluno aprenda (os objectivos de aprendizagem)
Domn}los/ Metas/Objetivos Operacionalizacio Modalidades e
Conteudos . Instrumentos

L. (descritores) .~
Programaticos de Avaliacio

Expressao Oral

Desenvolver a consciéncia
fonologica

Articular correctamente palavras,
ordenando as silabas

Dialogo com os
alunos e ficha de
trabalho

Razao de escolha da
tarefa:

Dar continuidade a um conjunto de tarefas, de modo a seguir o método sintético: letra-
silaba- palavra.
Revisdo e consolidagdo da divisdo silabica.

O que proponho para que o aluno aprenda: trabalhar a consciéncia fonologica

Metodologia

Perguntar a turma se se recordam do ultimo jogo que fizemos, onde em conjunto
identificamos imagens e descobrimos como se escreviam as palavras.
Explicar que iremos fazer um jogo dentro do mesmo género.
Explicar o objectivo: com silabas moveis, os alunos terdo de descobrir como se
escrevem as palavras.
Explicar algumas regras essenciais:

e Devem fazer siléncio ao longo do jogo.

e Devem colocar o dedo no ar para intervir.

e Os bons comportamentos serdo recompensados, por exemplo ajudando na

organizag¢do do jogo, recolhendo material e distribuindo outro.

O jogo processa-se da seguinte forma:

e Distribuicao de cartdes com silabas por todas as criangas.

e Exploracdo do material individualmente ou em grupo, na tentativa da
formagao de palavras.
Verificar as descobertas feitas pelas criangas e escrevé-las no quadro.
Retirar de um saco imagens uma a uma e mostra-las aos alunos.
Pedir que identifiquem as imagens.
Cola-las no quadro.
Pedir que indiquem qual ¢ a primeira silaba.
Quem tiver a silaba devera cola-la no quadro.
Identificar o nimero de silabas de cada palavra.
Para algumas palavras, retirarei a primeira, a segunda ou a ultima silaba e
perguntar a turma como se 1€ agora a palavra.
O jogo prosseguira até terminarem as imagens.
No final, terdo uma ficha de consolidagao.

Accio do professor

Orientar na tarefa
Circular pela sala
Ouvir os alunos

Organizacio dos alunos

A sala esta organizada por grupos.
Cada aluno iré ficar sentado no seu lugar, no respectivo grupo.
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Comunicac¢ao dos

Ao longo da actividade.

resultados Ficha de trabalho.
Recursos materiais Jogo completo
Quadro
Bostik
25 Fichas de trabalho

Recursos humanos

A professora titular e a estagiaria

Previsao das estraté-gias
a utilizar pelos alunos

Responderem todos ao mesmo tempo. (devido a agitacao que se pode gerar, poderei
fazer uma pausa no jogo e pedir siléncio)

Pouca ou nenhuma participagdo de alguns alunos. (solicitar esses alunos para
intervirem, fazendo-lhes perguntas especificas)

Previsao de dificuldades /
erros

Dificuldade em identificarem correctamente todas as silabas que formam uma palavra.
Dificuldade em reconhecerem que tém a sua frente um cartdo com uma silaba que
pertence aquela palavra.

Prevencio das
dificuldades

Pedir ajuda a turma para identificar os sons e as silabas que formam a palavra.
Pedir que coloquem as silabas em cima mesa e que olhem para todas elas a fim de
encontrarem a silaba correta.

Como posso relacio-nar
esta tarefa com as outras
areas de apren-dizagem

Poderei relacionar com a matematica, perguntando:
e Qual ¢ a 1* silaba da palavra ou a ultima silaba da palavra, etc.
e  Pedir para fazerem a contagem das silabas, do numero total de letras, do
numero total de consoantes ¢ de vogais.
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Plano de aula 3

| - Planificagao de uma tarefa /ou sequéncia

Ano — n° de alunos Area Tarefa Data e duracao
1° Ano — 25 Alunos Portugués Jogo correspondéncia 2 de dezembro
palavra - imagem 1h15 a 1h30
O que pretendo que o aluno aprenda (os objectivos de aprendizagem)
DOII]II}IOS/ Metas/Objetivos Operacionalizacio Modalidades e
Conteudos . Instrumentos
L. (descritores) .~
Programaticos de Avaliacio
Expressao Oral Desenvolver a consciéncia Identificar e articular Dialogo com os
fonoldgica correctamente as palavras de | alunos e ficha de
acordo com as imagens. trabalho
Razao de escolha da Dar continuidade a um conjunto de tarefas, trabalhando a consciéncia fonologica e
tarefa: facilitando a aprendizagem da leitura pelo método sintético. Treinar a leitura.

O que proponho para que o aluno aprenda

Metodologia Revisao das silabas:
e Dividir o quadro em trés partes.
Em cada parte escrever os numeros: 1,2 e 3
Pedir aos alunos para me dizerem palavras com 1, 2 e 3 silabas.
A medida que vio dizendo, vém ao quadro escrever a palavra, na parte
correta.
Perguntar a turma se se recorda dos ultimos jogos que fizemos.
Perguntar a um aluno os objectivos dos jogos anteriores.
Propor um novo jogo.
Relembrar a importancia do bom comportamento da turma (fazer siléncio e
respeitarem a professora e os outros colegas)
Explicar o objectivo e o funcionamento do novo jogo:

¢ O objectivo serd identificar as imagens e as respectivas palavras.
Pedir a dois alunos que vao fazendo bolinhas de bostik.
Cada aluno retira de um saco colorido uma palavra.
Retirar de dentro da caixa uma imagem e cold-la no quadro.
Pedir a um aluno para identificar a imagem.
Pedir a outro para me dizer quantas silabas tem a palavra
Perguntar a turma quem tem essa palavra na mao.

e Pedir ao aluno para a vir colar no quadro.
O jogo prosseguira até terminarem as imagens.
No final fardo uma ficha de consolidagao.

Accio do professor Orientar na tarefa
Ouvir os alunos

Organizac¢io dos alunos | A sala esta organizada por grupos.
Cada aluno ira ficar sentado no seu lugar, no respectivo grupo.

Comunicacao dos Acontece ao longo da actividade.
resultados Acontece na ficha de trabalho.
Recursos materiais Jogo completo

Quadro

Bostik

25 Fichas de trabalho
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Recursos humanos

A professora titular e a estagiaria

Previsao das estraté-gias
a utilizar pelos alunos

Quando entregar uma palavra a cada aluno, comecarem a tentar 1é-la. (Irei dar uns
minutos para que conseguiam fazé-1o)

Responderem todos ao mesmo tempo. (devido a agitagdo que se pode gerar, poderei
fazer uma pausa no jogo e pedir siléncio absoluto)

Pouca ou nenhuma participagdo de alguns alunos. (solicitar esses alunos para
intervirem, fazendo-lhes perguntas especificas)

Previsao de dificuldades /
erros

Dificuldade em lerem a palavra que tém.

Prevenciao das
dificuldades

Dizer aos alunos que quem nao conseguir ler a palavra que tem pode pedir ajuda aos
colegas do grupo.

Como posso relacio-nar
esta tarefa com as outras
areas de apren-dizagem

Poderei relacionar com a matematica, perguntando:
¢ O numero de silabas das palavras.
¢ O numero d letras das palavras
e Qual a palavra mais comprida e mais curta.
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I - Planificacdo de uma tarefa /ou sequéncia
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Ano — n° de alunos

Area

Tarefa

Data e duracio

1° Ano — 25 Alunos

Lingua Portuguesa

Jogo do Bingo das silabas

19 de Nov. 1h a 1h30

O que pretendo que o aluno aprenda (os objectivos de aprendizagem)

Dominios/
Conteudos
Programaticos

Metas/Objetivos

Operacionalizacio
(descritores)

Modalidades e
Instrumentos
de Avaliacio

Expressao Oral

Desenvolver a consciéncia

fonologica

silabas.

Contar o nimero de silabas
numa palavra de 2, 3 ou 4

Respostas dos
alunos e fichas

de trabalho

Razao de escolha da
tarefa:

Trabalhar e esclarecer duvidas acerca da divisdo silabica.
Consolidar a divisdo silabica.
Poder trabalhar o respeito pelo outro e o esperar pela sua vez.

O que proponho para que o aluno aprenda

Metodologia

e Apresentar o jogo a turma, explicando as regras.
e (ada grupo tem um cartdo do bingo (cartdes divididos em 4 partes iguais, cada
parte tem um certo niumero de circulos correspondente ao nimero de silabas da
palavra que sera apresentada.
e Tirarei de um saco cartdes com diferentes imagens e direi em voz alta o que 1a

esta representado.

e Os alunos terdo de identificar o nimero de silabas das palavras que vou dizendo.

e Entregarei o cartdo com a imagem correspondente a palavra que pronunciei ao
aluno que responder acertadamente.

e O grupo que preencher primeiro o cartdo ganha.

e O jogo prossegue até todos os grupos preencherem o cartdo.

e Consolidacdo do jogo, com uma ficha de trabalho.

Accao do professor

Orientar na tarefa.
Ouvir os alunos.

Esclarecer as questdes que possam surgir.

Organizacio dos alunos

Os alunos ficardo nos seus lugares, nos respectivos grupos:

5 grupos de 4 elementos.

Igrupode 5 elementos.

Comunicacao dos
resultados

Durante a actividade.
Ficha de trabalho.

Recursos materiais

Jogo completo
25 Fichas de trabalho

Recursos humanos

Professora titular e a estagidria

Previsao das estraté-gias
a utilizar pelos alunos

Quererem responder todos a0 mesmo tempo.
Na ficha de trabalho copiarem uns pelos outros.
Poderdo bater as palmas para dividir a palavra em silabas.

Dizer a palavra devagarinho e contando as silabas pelos dedos.

Previsao de dificuldades /
erros

Respeitar o colega que esta a falar sem o interromper adiantando a resposta.
Alunos mais timidos ndo participarem devido a outros quererem sempre responder.

Prevenciao das
dificuldades

Estabelecer como regra que nenhum aluno pode falar sem antes colocar o dedo no ar.
Em relagdo a ficha de trabalho, pedir para cada um pensar pela sua cabega ¢ ndo olhar para o

trabalho do colega.




72

Como posso relacionar
esta tarefa com as outras
areas de aprendizagem

O jogo esta relacionado com a matematica, visto que vou pedir aos alunos para identificarem o
numero de silabas das palavras e fazerem corresponder com o niimero de circulos do cartdo.
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Plano de aula 5

| - Planificagao de uma tarefa /ou sequéncia

Ano — n° de alunos Area Tarefa Data e duraciao
1° Ano — 25 Alunos Matematica Pictograma 20 de Janeiro
1h30
O que pretendo que o aluno aprenda (os objectivos de aprendizagem)
Domn}los/ Metas/Objetivos Operacionalizacio Modalidades e
Conteudos (descritores) Instrumentos
Programaticos de Avaliacao
Organizagao e tratamento | Representar um conjunto Representar num pictograma | Dialogo com os
de dados de dados os gostos e preferéncias alunos

Razao de escolha da
tarefa:

Trabalhar os meses do ano, pois algumas criangas ainda nao t€ém este contetido
bem adquirido.

Experienciar a introdu¢do de um novo conteudo.

O que proponho para que o aluno aprenda

Metodologia

Perguntar a turma quantos s&o os meses do ano.

Perguntar se os 12 meses correspondem a uma dezena ou a uma
duzia.

Pedir aos alunos para enumerarem os diferentes meses do ano.
Perguntar a cada um dos alunos qual o seu més preferido e pedir
para justificar a sua escolha.

Perguntar aos alunos qual sera o més preferido da turma.

Perguntar se tém mesmo a certeza da sua resposta.

Explicar que existe uma forma de nés organizarmos a informagéao, de
modo a que nao haja nenhuma falha.

Explicar que para tratarmos e organizarmos a informacéao podemos
recorrer a um pictograma.

Colar uma cartolina no quadro com bostick

Com uma régua de 50 cm irei desenhar na cartolina dois eixos: o
vertical ira ter uma escala de 1 em 1 e o horizontal ira ter os 12
meses do ano.

Pedir a um aluno para distribuir por cada crianga um circulo. (os
circulos terao uma cor diferente da cartolina para sobressair)

Pedir aos alunos para desenharem o seu rosto.

Pedir a um aluno de cada vez para ir ao quadro e colar o seu circulo
por cima do més que mais gosta.

Analisar com a turma o pictograma:

Qual o més mais escolhido pela turma?

Qual o més menos escolhido?

Quantos alunos escolheram determinado més?

Quantos alunos a mais gostam de determinado més do que de
outro?

Depois do pictograma ser analisado, afixa-lo-ei num placard para
que os alunos vejam o seu trabalho, o valorizem e 0 possam
consultar sempre que quiserem ou precisarem.

Accéo do professor

Orientar na tarefa.
Ouvir os alunos.

Organizagao dos
alunos

A sala esta organizada por grupos.
Cada aluno ira ficar sentado no seu lugar.
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Comunicagéao dos
resultados

Ao longo da actividade.
Na analise do pictograma.

Recursos materiais

Cartolina

25 Circulos
Tubo de cola
Bostik
Régua
Caneta preta

Recursos humanos

Professora titular e estagiaria

Previsao das estraté-
gias a utilizar pelos
alunos

Os alunos quererao responder todos ao mesmo tempo. (Eu direi que todos
terado oportunidade de participar, no entanto terdo que esperar pela sua vez)

Previsao de
dificuldades / erros

Os alunos poderao ter dificuldades em justificar a escolha do seu més
preferido. Perguntar quais as razdos da sua escolha.

Prevencao das
dificuldades

Estimularei o dialogo (fazendo perguntas) para que as criangas se consigam
expressar.

Como posso relacio-
nar esta tarefa com as
outras areas de apren-
dizagem

Estudo do Meio:
- Meses do ano

Portugués:
- Expressao Oral: dialogo
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Plano de aula 6

| - Planificagao de uma tarefa /ou sequéncia

Ano — n° de alunos Area Tarefa Data e duraciao
1° Ano — 25 Alunos Matematica QGrafico de barras 21 de Janeiro
1h30

O que pretendo que o aluno aprenda (os objectivos de aprendizagem)

DOII]II}IOS/ Metas/Objetivos Operacionalizacio Modalidades e
Conteudos (descritores) Instrumentos
Programaticos de Avaliacio
Organizagao e tratamento | Representar um conjunto Representar um grafico de Dialogo com os
de dados de dados barras alunos

Razao de escolha da
tarefa:

Dar continuidade a uma aula de matematica implementada no dia anterior, mas
agora os alunos terdo contacto com uma outra forma de representarem os
dados.

O que proponho para que o aluno aprenda

Metodologia

e Iniciarei a aula por rever o contetido dado no dia anterior:
e Perguntarei aos alunos como se chama o grafico que construiram no dia
anterior.
e Perguntarei o que foi analisado.
e Colocarei algumas questdes a turma de modo a analisar os dados do
pictograma que estard exposto a sala.
e Explicarei que existem outras formas de analisar e representar os dados.
e Iremos aprender outra forma na aula.
o Pedirei para cada um dos alunos pensar na sua estagdo do ano preferida.
e Na secretaria da professora estardo conjuntos de legos de diferentes cores.
Cada cor representard uma estacao do ano:
e Verde — primavera
¢ Vermelha — verdo
e Amarela — outono
e Azul —inverno
e Na parte frontal da secretaria estarao coladas as palavras: primavera, verao,
outono e inverno.
e Chamarei um aluno de cada vez para ir a secretaria da professora.
e Perguntarei qual a estagdo do ano preferida e pedirei para justificar.
e O aluno devera colocar uma pega de lego na estacao do ano correspondente.
e A tarefa continua até todos os alunos terem respondido a questdo e colocado a
sua peca de lego no sitio correspondente.
e Depois explicarei que cada torre feita de legos corresponde a uma barra.
o Explicarei que a turma acabou de construir um grafico de barras. Este grafico
mostra-nos o niamero de alunos que escolheram determinada estagao do ano.
e No quadro, colarei uma cartolina onde irei desenhar dois eixos com a ajuda de
uma régua.
e No eixo vertical irei escrever uma escala (ird ser de um em um)
e No eixo horizontal irei escrever o nome de cada estagdo do ano
e Em seguida irei desenharei as barras do grafico, ao mesmo tempo que explico
como se fazem.
e Depois solicitarei alguns alunos para irem pintar com lapis de cera as barras
do grafico.
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o Entretanto perguntarei aos alunos se tém alguma divida até aquele momento
e caso exista darei uma resposta.

e Seguidamente analisarei com a turma o grafico, perguntando:

e Qual a estagdo do ano preferida?

e Qual a estagdo do ano que menos escolhida?

e Quantos alunos escolheram a mais de uma determinada estacdo do
ano do que outra?

o Seguidamente pedirei ao aluno responsavel das fichas para distribuir uma por
cada crianca.

e Os alunos terdo que completar o grafico de barras, copiando aquele que
fizemos no quadro. A ficha ja terd os dois eixos e o nome das estacdes
escritas. Os alunos fardo as barras.

e No fim afixarei a cartolina com o grafico de barras ao lado da cartolina do
pictograma.

e Para terminar a aula direi a turma que ja conhecemos duas formas de
representar os dados e irei perguntar como se chamam.

Accao do professor

Orientar na tarefa
Ouvir os alunos

Organizacao dos alunos

A sala esta organizada por grupos.
Cada aluno ficara sentado no seu lugar.

Comunicac¢ao dos
resultados

Ao longo da actividade.
Ficha de trabalho.

Recursos materiais

30 Pecas de lego azuis, amarelas, vermelhas e verdes
Cartdes com as palavras: primavera, verdo, outono e inverno
Cartolina

Bostik

25 Fichas

Recursos humanos

Professora titular e estagiaria

Previsao das estraté-gias
a utilizar pelos alunos

Alguns alunos poderao escolher a mesma estagdo do ano, porque o colega também a
escolheu. (Pedirei para cada aluno pensar por si proprio e nao imitar as escolhas dos
amigos.)

Previsao de dificuldades /
erros

Alguns alunos poderao ter dificuldades em desenhar as barras no grafico.

Prevenciao das
dificuldades

Circularei pela sala e ajudarei quem necessitar.

Como posso relacio-nar
esta tarefa com as outras
dreas de apren-dizagem

Estudo do meio:
- Revelando os seus gostos e preferéncias e sabendo justificar as suas escolhas.




77

Plano de aula 7

I - Planificacio de uma tarefa /ou sequéncia

Ano — n° de alunos Area Tarefa Data e duraciao
1° Ano — 25 Alunos Matematica Bingo das operagdes 5 de Dezembro
1h20a 1h30
O que pretendo que o aluno aprenda (os objectivos de aprendizagem)
DOII]II}IOS/ Metas/Objetivos Operacionalizac¢ao Modalidades e
Conteudos (descritores) Instrumentos
Programaticos de Avaliacio
Numeros e Operagoes Desenvolver o calculo Resolver adi¢des e subtracgdes | Dialogo com os
mental alunos e ficha de
trabalho.

Razao de escolha da
tarefa:

Consolidacao das operagdes.
Ir ao encontro de algumas dificuldades dos alunos recorrendo a um jogo
(dificuldade: calculo mental).

O que proponho para que o aluno aprenda

Metodologia

e Perguntar a turma se se recorda do jogo do bingo das silabas.
e Propor um novo jogo mas trabalhando as operagdes.
e Explicar o objectivo e o funcionamento:

e O objectivo sera cada grupo chegar rapidamente ao resultado das operagdes
de modo a ter o cartdo com o resultado para o colocar em cima da operacao
correspondente.

e (Cada grupo tera um cartao do bingo dividido em 4 partes.

e (Cada parte tem uma adi¢do ou uma subtracgao.

e Eu irei retirando de dentro de um saco cartdes com os resultados das
operacoes.

e O grupo que tiver aquele resultado devera colocar o dedo no ar e eu
entregar-lhes-ei o cartdo com o resultado.

e O grupo que fizer bingo ganha.

e O jogo sé termina quando todos os grupos conseguirem preencher o cartao,
ou seja, fazer bingo.

e Explicar que as regras vao ser as mesmas do outro jogo:

e O grupo que tiver o resultado da operacao devera colocar o dedo no ar e nao
gritar “eu” “eu”.

e Relembrar que o mais importante ndo ¢ ganhar, mas sim participar.

No fim do jogo irdo resolver uma ficha de trabalho.

Accao do professor

Orientar na tarefa
Ouvir os alunos

Organizacio dos alunos

A sala esta organizada por grupos.
Cada aluno ird ficar sentado no seu lugar.

Comunicacao dos

Ao longo da actividade.

resultados Ficha de trabalho.
Recursos materiais Jogo completo
Quadro
Bostik

25 Fichas de trabalho

Recursos humanos

Professora titular e estagiaria.
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Previsao das estraté-gias
a utilizar pelos alunos

Quando eu distribuir os cartdes do jogo vao querer logo resolver as operagoes. (Irei
aconselhar os alunos a escreverem os resultados num folha de modo a conseguirem
identificar mais rapidamente o numero quando eu o retirar do saco.)

Previsao de dificuldades /
erros

Resolverem as operagdes.

Prevenciao das
dificuldades

Sugerir aos diferentes grupos que resolvam as operagdes todos juntos, de modo a
terem a certeza de que o resultado esta correto.

Como posso relacio-nar
esta tarefa com as outras
areas de apren-dizagem

Formacao social e pessoal:
e Sendo exigente com os comportamentos da turma.
e Saberem respeitar os colegas.
e Saberem esperar pela sua vez de falarem.




ANEXOS 4 - FICHAS DE TRABALHO

79



Ficha de trabalho 1

Anp letivo 2014/2015

Ficha de trabalho — 1% ano

Mome:

Data:

1. Completa as palavras com as letras que faltam.

t a P a d [ d 0

2. Completa os quadros.

apito

Numero de vogais

Nuamero de )
consoantes <
Numero total de ‘
letras
Numero de silabas

pote

Numero de vogais

Numero de
consoantes
Numero total de
letras
Numero de silabas




Ficha de trabalho 2
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Ano letivo 2014/2015

Ficha de trabalho — 1% ano

MNome:

Data:

1. Ordena as silabas para formares as palavras corretas.

do

to

2. Pinta os circulos correspondentes ao numero de silabas de cada palavra.
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Ficha de trabalho 3
Ano letivo 2014/2015

Ficha de trabalho — 1% ano

Nome:

Data:

1. Escreve as palavras correspondentes as imagens.

Odete ledo oito mala dalia pato

2. Copia as frases e substitui as imagens pelas palavras corretas.




Ficha de trabalho 4
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Mome:

Data:

Anp letivo 2014/2015

Ficha de trabalho — 17 ano

1.

Substitui os simbolos por silabas e forma palavras.

da

de do

W

A | O

W +O

A

O+0O

+O

AR AR * ¢

2. Decompde as palavras em silabas e em letras.

PATO

PIAO




Ficha de trabalho 5
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Ano letivo 2014/2015
Ficha de trabalho — 1° ano

MNome:

D EE?:

1. Calcula a pontuagao de cada crianca.

1.1 Completa o quadro.

Pontuacao Pontuacdo Pontuacao
do Paulo da Odete do Ta

Pontuagdo
da Lili




1° lugar

2° lugar

3° lugar

4° Jugar

1.2.Coloca a pontuacao das criangas por ordem

decrescente.
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2. Resolve as operagdes e liga-as ao resultado correto.

11-5

3+6

10-5

8+3

11 -1

11

10




