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Um Jogo para Aprender
Resumo

O presente relatdrio “Um Jogo para Aprender” decorre no ambito da unidade curricular
de Estagio e tem como finalidade a obtenc¢do do grau de Mestre em Educacdo e Lazer. O
mesmo ird apresentar, analisar e avaliar/refletir criticamente sobre a importancia do jogo
educativo no processo de aprendizagem das criancas do pré-escolar, com base num
enquadramento tedrico que sustenta todo o relatério desenvolvido. Para alcangar este
objetivo, foram realizadas sessGes com atividades baseadas em jogos educativos e que

promovem aprendizagens.

A metodologia deste estagio foi qualitativa, utilizando uma estratégia de investigacdo-
acdo, dividida nas seguintes fases: (1) identificagdo do problema/ mudanca desejada, (Il)
construcdo de um plano de intervencao, (Ill) implementa¢do do plano de intervencdo e

(IV) reflexdo/ avaliagdo.

O estagio foi realizado num estabelecimento de pré-escolar, localizado em Santa Maria
da Feira, durante os meses de outubro de 2023 a marg¢o de 2024, com um grupo de vinte

e seis criancas com idades entre os trés e os seis anos.

Como conclusdo deste relatdrio, através dos dados obtidos e depois da andlise realizada,
pode afirmar-se que este grupo conseguiu através da realizacdo dos jogos educativos
proporcionar um ambiente de aprendizagem descontraido e divertido, podendo
constatar-se, assim, da sua importancia no despertar de interesse e motivacdo para a

aprendizagem através da realiza¢do dos jogos.

Palavras-chave: Educacdo, Jogos educativos, Aprendizagem, Pré-escolar.
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A Game to Learn
Abstract

This report “A Game to Learn” takes place within the scope of the Internship curricular
unit and aims to obtain the Master’s degree in Education and Leisure. It will present,
analyze and critically evaluate/reflect on the importance of educational games in the
learning process of preschool children, based on a theoretical framework that supports
the entire report developed. To achieve this objective, sessions were held with activities

based on educational games that promote learning.

The methodology of this internship was qualitative, using an action research strategy,
divided into the following phases: (I) identification of the problem/desired change, (Il)
construction of an intervention plan, (Ill) implementation of the intervention plan and (IV)

reflection/evaluation.

The internship was carried out in a preschool establishment, located in Santa Maria da
Feira, during the months of October 2023 to March 2024, with a group of twenty-six

children aged between three and six years old.

As a conclusion of this report, through the data obtained and after the analysis carried
out, it can be stated that this group managed to provide a relaxed and fun learning
environment through playing educational games, thus demonstrating its importance in

awakening interest and motivation for learning through playing games.

Keywords: Education, Educational games, Learning, Preschool.
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Introducao

Este relatdrio de estagio enquadrou-se no ultimo ano do Mestrado em Educacdo e Lazer,
como forma de consolidagdo e aplicacdo de conhecimentos adquiridos a nivel metodoldgico,
tedrico e pratico. Sendo que, contribuiu para a inovagdo no campo da educacdo pelo lazer, na
medida que foi um estagio que abrangeu a area da educa¢do, nomeadamente, nos remete para
o jogo educativo e para a aprendizagem, ligando, assim, a educacao ao aprender e o lazer ao
jogo, visto que o estagio implementado foi de extrema relevancia e pertinéncia, considerando a
importancia do ludico na educagdo. O uso de jogos educativos pode ser uma ferramenta valiosa
para tornar as atividades mais atrativas, envolventes e alinhadas com o contexto da sociedade

atual, em que a presenca dos jogos é significativa na vida das criancas.

O jogo sempre teve um papel importante na nossa sociedade. Como referem Moreira e
Oliveira (2004, p. 60) “Na cultura contemporanea os jogos ocupam um lugar importante. Joga-
se em todas as faixas etdrias e em todos os estratos sociais, encontrando-se uma prddiga
indUstria relacionada com os mais variados tipos de jogos e brinquedos”. Nesse sentido, a
escolha do tema surgiu a partir do nosso interesse pessoal e da forma como vemos a educagao,
isto é, por ja termos vivenciado pessoalmente no estagio a situacdo, por ser um assunto que
desde hd muito nos desperta a atencdo, queremos contribuir para um melhor conhecimento e

para a resolucdo de determinado problema.

O estudo da importancia do jogo educativo no processo de aprendizagem na educagao
pré-escolar é uma drea de pesquisa relevante, ao poder oferecer percecdes importantes para
aprimorar a pratica pedagdgica, tornando-a mais direcionada para as necessidades e interesses
das criancas na atualidade. Sobre esta tematica, Neto (2020, p. 37) explica-nos que o jogo “esta
presente em todo o lado e principalmente no desenvolvimento humano e nos primeiros anos
de vida”, de tal forma que “se os conteldos forem trabalhados com uma visdao prazerosa, a
brincar, e tornando as criangas ativas, serdo melhor apreendidos” (Neto, 2020, p. 127). Desta
forma, o jogo é uma pratica fundamentalmente ligada ao brincar e, através do brincar e jogar,
as criancgas tém a oportunidade de desenvolver conhecimentos em diversos aspetos, incluindo,

aspetos sociais, fisicos, intelectuais e afetivos.

Portanto, a investiga¢do desenvolvida no ambito deste estagio visa explorar e investigar
0 que vdrios autores defendem sobre como o jogo e o ludico potencializam a aprendizagem da
crianca em educagdo pré-escolar, bem como a perspetiva de educadores de infancia

relativamente ao tema.
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Apesar do reconhecido potencial dos jogos educativos como uma ferramenta ludica e
interativa para a educacdo pré-escolar, ainda existe uma lacuna de pesquisa sobre como
otimizar a sua efetividade no contexto educativo. No contexto do estagio desenvolveu-se uma
investigacdo sobre o tema “Qual a importancia do jogo educativo no processo de aprendizagem
das criancas em idade pré-escolar?”. Este estudo teve como finalidade estudar os contributos
da realizagdo de jogos educativos no processo de aprendizagem das criancas do pré-escolar e
investigar as finalidades que os educadores de infancia do pré-escolar atribuem aos jogos
educativos no ambito das atividades curriculares, duma instituicdo de Santa Maria da Feira.
Neste sentido, formularam-se como objetivos especificos do estudo, os seguintes: (i) verificar
gue tipo de jogos educativos os educadores utilizam para estimular a aprendizagem das
criangas, (ii) averiguar se é reconhecido carater pedagdgico aos jogos educativos, (iii)
experienciar com as criancas situacdes de jogo com recurso a elaboracdo e realizacdo de jogos
educativos e (iv) identificar o tempo e o espago em que ocorrem jogos educativos no contexto

das praticas educativas.

A relevancia tedrica e cientifica deste estudo reside no seu potencial para expandir o
conhecimento sobre a educagdo com recurso ao lidico e os seus contributos no
desenvolvimento infantil. Ao explorar a tematica em profundidade e analisar diferentes
perspetivas de autores, o trabalho visa em parte fornecer novas contribuicGes para a area da
educacao, enriquecendo a discussdao académica sobre esse assunto e contribuir para a resolucao

do problema.

A investigacdao sobre os jogos educativos em educag¢do pré-escolar desempenha um
papel relevante na producdo de conhecimento, ao mesmo tempo, em que oferece potenciais
beneficios para a prdtica educacional. O carater inovador deste estudo evidencia-se na
abordagem abrangente e na procura de respostas que possam aprimorar o ensino-
aprendizagem, constituindo-se como uma pesquisa significativa e pertinente para a area da

educacao e lazer.

Neste sentido, e por ter uma grande vontade de equilibrar o uso de jogos educativos
(ndo formal) com as atividades educacionais tradicionais (educag¢do formal) e brincadeiras, os
jogos representam uma forma divertida e interessante de aprender, enquanto para os
educadores, proporcionam a oportunidade de observar e analisar como a crianca aprende,

propusemo-nos a fazer este estagio que tem como tema “Um Jogo para Aprender”.

Com o projeto de intervencdo “Um Jogo para Aprender”, foi pretendido a intervencao

educativa que tivessem por base atividades de educacdo ndo-formal com intencionalidade



Escola Superior de Educagdo | Politécnico de Coimbra

educativa, utilizando o recurso a jogos educativos promotores de aprendizagens. Esse objetivo
foi realizado através da implementacdo de um conjunto de jogos educativos diversificados e de
gualidade, de modo a poder enriquecer o ambiente de aprendizagem e a promover o

desenvolvimento das criancas de forma ludica e eficaz.

Este estagio teve como campo de interven¢do uma instituicao de educagdo pré-escolar
no concelho de Santa Maria da Feira, com um grupo de vinte e seis criancas, com idades
compreendidas entre os trés e os seis anos, com sessdes realizadas de outubro de 2023 a margo

de 2024.

Este projeto usou uma metodologia qualitativa, recorrendo a uma investigacdo-acao,
assim como a instrumentos de recolha e analise de dados mistos, sendo eles: a pesquisa
bibliografica, observacdo participante, notas de campo, conversas informais, meios visuais
(registo fotografico), inquérito por entrevista e inquérito de avaliagdo. Estes elementos foram
utilizados para dar resposta a seguinte questdo: I) Qual a importancia do jogo educativo no

processo de aprendizagem das criancas em idade pré-escolar?.

Numa primeira fase foi realizada uma revisdao da literatura, neste caso, sobre a
relevancia da educacdo, da educacdo pré-escolar, da educacdo pelo lazer, da animacao
socioeducativa, do jogo educativo onde se apresenta uma sintese de varios contributos tedricos

gue servem de base e sustentacdo tedrica para a construcao deste relatério.

Apds o enquadramento tedrico foi realizado um inquérito por entrevista para constatar
guais as percec¢des da educadora acerca dos jogos educativos, tendo sido verificado que tinham
atividades frequentes com jogos na instituicdo. Tendo isto em conta, a mudanca pretendida
passou por implementar jogos educativos diversificados e de qualidade para poder enriquecer
o ambiente de aprendizagem e promover o desenvolvimento das criancas de forma lidica e

eficaz.

Posteriormente a esse reconhecimento, construimos e aplicamos um plano de
intervengdo que consistiu num conjunto de sessdes com atividades que tinham diversos tipos
de jogos educativos, para que desse modo houvesse maior diversidade e contribuissem para a

aprendizagem das criancgas desta instituicdo.

Por ultimo, como reflexdao e avaliacdo do estagio, e de modo a perceber se o objetivo
principal tinha sido alcan¢ado, foram realizadas conversas informais e inquérito de avaliagao.
Estes foram realizados as criangas que participaram nas atividades e a educadora, para verificar

esses resultados e percebermos se a implementagdo das atividades foi benéfica e se atingiu os
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objetivos, de modo a percebermos o impacto que os jogos tém na promocao da aprendizagem

das criancas.

Este relatério de estagio encontra-se organizado em quatro capitulos. No capitulo | o
enguadramento tedrico, onde houve uma revisdao da literatura sobre os temas-chave deste
estdgio, no capitulo Il consta a metodologia onde sdo explicitos os objetivos do projeto, a
guestdo inicial e as questdes orientadoras, assim como a opcdao da metodologia adotada e as
técnicas e instrumentos de recolha e andlise de dados, o capitulo Ill é onde se encontra a
descricdo do plano das atividades do estagio, e no capitulo IV é feita a andlise e a discussdo dos
dados e resultados obtidos. Nas conclusdes, é efetuada uma reflexdo sobre as conclusées e os

resultados conseguidos com o estagio.
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CAPITULO | - ENQUADRAMENTO TEORICO
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1. Educagao e Lazer
1.1. Educacgao
O conceito de educacdo deriva da palavra latina “educare” e no sentido formal descreve
todo o processo continuo de formacdo e aprendizagem educativa como parte do curriculo de

instituicdes educativas publicas ou privadas (UNESCO, 2006).

A educacdo é o processo de promocao da aprendizagem ou aquisicdo de conhecimento.
O sistema educativo de Portugal tem aproximadamente 700 anos, mas o ensino primario
obrigatério tem apenas 60 anos e o ensino secunddrio obrigatério sé existe desde 2009

(Fundagdo José Neves, 2020).

A United Nations Educational, Scientific and Cultural Organization (UNESCO) acredita
que a educacdo pode ser entendida como um processo amplo e abrangente e, por isso, é
necessario considerar a importancia dos diferentes modelos educativos na pratica social
(Marques, 2021). No que diz respeito a educacdo, podemos subdividi-la em trés tipos: educacgdo

formal, educacdo nido formal e educacédo informal (Gohn, 2006).

Para Vieira (2008) a educagdo formal é definida como a que tem curriculos e regras de
certificacdo, claramente, definidos e ocorre em escolas, colégios e intuicdes de ensino superior.
O mesmo autor ainda aponta que no quotidiano hd cada vez mais a convic¢do da importancia

da educag¢do ndo formal e do seu complemento face a educac¢do formal.

A educac¢do nao formal é definida como um processo de aprendizagens que tém lugar
fora do ensino formal. Este tipo de educacdo é centrado nas motivacdes daqueles para quem se
destinam, sendo de natureza voluntdria e ndo hierarquica. Este tipo de educa¢do ocorre em
diversos ambitos, como, por exemplo, “trabalho comunitdrio, social ou juvenil, servico
voluntario, actividade de organizagGes nao-governamentais ao nivel local, nacional e

III

internacional” (Vieira, 2008, p. 18). Embora, a educac¢do ndo formal ndo se sujeite a curriculos
ndo quer dizer que ndo seja um processo de aprendizagem estruturado, com base na
identificagdo de objetivos educativos, com formatos de avaliacdo efetivos e atividades
preparadas e implementadas por animadores e educadores devidamente qualificados e
preparados para tal (Vieira, 2008). Desta forma, a educacdo ndo formal visa proporcionar um
enquadramento adequado para responder aos interesses e necessidades especificas para o

grupo destinado, bem como, para desenvolver as competéncias pessoais e estimular a

criatividade (Vieira, 2008).
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A educacdo informal é a educacdo ao longo da vida que ocorre através da interacdo com
outras pessoas (por exemplo, familia, amigos, comunidade) ou de forma independente (Patricio,

2019).

1.1.1. Educagao pré-escolar
A educacdo pré-escolar é a etapa inicial da educacgdo basica no processo de educag¢do ao
longo da vida, sendo parte complementar da acdo educativa da familia, com a qual estabelece
uma cooperacao, para favorecer a formacao e o desenvolvimento equilibrado da crianca tendo,
em vista, a sua inser¢do na sociedade como seres auténomos, livres e solidarios (Ministério da

Educacdo, 2016).

Segundo a Ministério da Educa¢do (2016) a educagao pré-escolar é frequentada pelas
criancas dos 3 anos até ao ingresso na escolaridade obrigatéria, normalmente entre os 5 e 0s 6
anos e dada em estabelecimentos de educacdo pré-escolar, decorre em regime facultativo,

cabendo a familia o primeiro papel na educacao dos filhos.

Assim, por estabelecimento de educagdo pré-escolar entende-se a instituicdo que presta
servicos direcionados para o desenvolvimento da crianga, proporcionando atividades educativas

e atividades de apoio a familia (Ministério da Educacdo, 2016).
Os objetivos da educagdo pré-escolar passam por:

e “Promover o desenvolvimento pessoal e social da crianga com base em
experiéncias de vida democratica, numa perspetiva de educagdo para a
cidadania;

e Fomentar a insergao da crianga em grupos sociais diversos, no respeito pela
pluralidade das culturas, favorecendo uma progressiva consciéncia do seu papel
como membro da sociedade;

e Contribuir para a igualdade de oportunidades no acesso a escola e para o
sucesso da aprendizagem;

e Estimular o desenvolvimento global de cada crianca, no respeito pelas suas
caracteristicas individuais, incutindo comportamentos que favorecam
aprendizagens significativas e diversificadas;

e Desenvolver a expressdo e a comunicagdo através da utilizagdo de linguagens
multiplas como meios de relacdo, de informacdo, de sensibilizacdo estética e de

compreensao do mundo;
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e Despertar a curiosidade e o pensamento critico;

e Proporcionar a cada crianca condicdes de bem-estar e de seguranca,
designadamente no dmbito da salde individual e coletiva;

e Proceder a despistagem de inadaptacdes, deficiéncias e precocidades,
promovendo a melhor orientacdo e encaminhamento da crianca;

e Incentivar a participacdo das familias no processo educativo e estabelecer
relacdes de efetiva colaboracdo com a comunidade” (Decreto-Lei n.2 4/1997,

1997, pp. 671-672).

As areas de conteudos sdo consideradas ambitos de saber, com uma estrutura prépria
e com pertinéncia sociocultural, que englobam diversos tipos de aprendizagem, nao apenas
conhecimentos, mas também atitudes, disposicGes e saberes-fazer (Lopes da Silva et al., 2016).
Assim, a crianga consegue realizar aprendizagens com sentido, sendo capaz de as utilizar noutras
situacbes do dia a dia, desenvolvendo atitudes positivas face as aprendizagens e criando

disposicOes favoraveis para continuar a aprender (Lopes da Silva et al., 2016).

As OrientacgGes Curriculares para a Educagdo Pré-Escolar (OCEPE) identificam trés areas
de conteudos: Area de Formacio Pessoal e Social, Area de Express3do e de Comunicagdo e Area

de Conhecimento do Mundo (Lopes da Silva et al., 2016).

A area de Formacgdo Pessoal e Social é considerada transversal pelo facto de nao ter
apenas uma intencionalidade e conteudos préprios, mas também porque se encontra presente
em todo o trabalho educativo do pré-escolar. Esta aborda a forma como as criangas se
relacionam consigo mesmas, com os outros e com o mundo ao seu redor, num processo de
desenvolvimento de atitudes, valores e disposicdes, que constituem as bases de uma
aprendizagem bem-sucedida ao longo da vida e de uma cidadania auténoma, consciente e

solidaria (Lopes da Silva et al., 2016).

A darea de Formacgdo Pessoal e Social trabalha no reconhecimento da crianga como
sujeito e agente do processo educativo, cuja identidade Unica se constrdi em interagdo social,

influenciando e sendo influenciada sempre pelo meio que a rodeia (Lopes da Silva et al., 2016).

Para Lopes da Silva et al. (2016) o educador ao demonstrar as criangas atitudes como
tolerancia, cooperacao, partilha, sensibilidade, respeito, justica, entre outros para com as
criangas e adultos, contribui para que as criangas reconhecam a importancia desses valores e se

apropriem deles.

As aprendizagens interligadas passam por:
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e Construgao da identidade e da autoestima;
e Independéncia e autonomia;
e Consciéncia de si como aprendente;

e Convivéncia democratica e cidadania (Lopes da Silva et al., 2016)

A drea de Expressdao e Comunicagdo é a Unica em que existem diferentes dominios, que
se incluem na mesma area por terem uma relacdo entre si, por constituirem formas de
linguagem indispensaveis para a crianga interagir com os outros, exprimir os seus pensamentos
e emocGes de forma prépria e criativa, dar sentido e representar o mundo que a rodeia (Lopes

da Silva et al., 2016).
Os dominios que fazem parte da area de Expressdao e Comunicac¢do sdo os seguintes:

e Dominio da Educacdo Fisica;
e Dominio da Educacao Artistica;
e Dominio da Linguagem Oral e Abordagem a Escrita;

e Dominio da Matematica (Lopes da Silva et al., 2016).

A drea do Conhecimento do Mundo foca-se na curiosidade natural da crianca e no seu
desejo de saber e compreender o porqué das coisas, a sua curiosidade é fomentada e alargada
na educac¢do pré-escolar por meio de oportunidades para aprofundar, relacionar e comunicar,
tal como pelo contacto com novas situa¢des que despertam a sua curiosidade e o interesse por

explorar, questionar, descobrir e compreender (Lopes da Silva et al., 2016).

Com esta drea as crianc¢as vao a compreender o mundo que as rodeia quando brincam,
interagem e exploram os espagos, objetos e materiais. Nestas suas exploragdes, vdo a perceber
a interdependéncia entre as pessoas e entre estas e 0 ambiente. Assim, vdao a compreender a
sua posicdo e papel no mundo e como as suas a¢gdes podem provocar mudangas neste, por
exemplo, com o desenvolvimento de atitudes que promovem a responsabilidade partilhada e a
consciéncia ambiental e de sustentabilidade, desenvolvem atitudes e comportamentos face ao
ambiente que conduzem ao exercicio de uma cidadania consciente face aos efeitos da atividade

humana sobre o patrimdnio natural, cultural e paisagistico (Santiago et al., 2022).

Esta compreensao e relagdo com o mundo leva a considerar trés grandes componentes

organizadoras das aprendizagens:

e Introducdo a Metodologia Cientifica;

e Abordagem as Ciéncias;

10
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e Mundo Tecnoldgico e Utilizacdo das Tecnologias (Lopes da Silva et al., 2016).

Portanto, é responsabilidade do educador estabelecer as interacdes, experiéncias,
atividades, rotinas e eventos, tanto planeados quanto nao planeados, num ambiente educativo
inclusivo, esse ambiente é estruturado para promover o bem-estar, o desenvolvimento e a
aprendizagem das criangas. Todas as dreas de contetdos sdo geridas pelo educador de infancia,
qgue adota estratégias de concretizacdo e de operacionalizacdo das orientagdes curriculares,
adequando-as ao contexto, tendo em conta os interesses e necessidades das criancas (Lopes da

Silva et al., 2016).

Ateoria do desenvolvimento cognitivo de Piaget e Inhelder (1973) destaca a importancia
das experiéncias sensoriais e da interagdo com o ambiente para a constru¢do do conhecimento
infantil. Segundo Piaget e Inhelder (1973), as criancas em idade pré-escolar estdo na fase pré-
operatdria, caracterizada pelo desenvolvimento da linguagem e do pensamento simbdlico.
Assim, a educacdo pré-escolar deve oferecer oportunidades para as criancas explorarem e
manipularem materiais concretos, permitindo-lhes desenvolver habilidades cognitivas

fundamentais.

Vygotsky (1978), por sua vez, destaca o papel das interacdes sociais e da linguagem na
aprendizagem infantil. Conforme a teoria sociocultural, a crianca aprende por meio da interacao
com adultos e colegas mais experientes, que fornecem suporte e orientagdo durante o processo
de aprendizagem. Na educagdo pré-escolar, o papel do educador é essencial na mediacdo do
conhecimento e no fornecimento de um ambiente propicio para a interagdo e a construgdo

conjunta do conhecimento (Vygotsky, 1978).

A perspetiva socioemocional também é de extrema importancia na educacdo pré-
escolar. Erikson (1950) citado por Verissimo (2002) propds a teoria do desenvolvimento
psicossocial, que aponta as crises e desafios emocionais enfrentados pelas criangcas em cada
estagio da sua vida. As criangas em idade pré-escolar estdo na fase da autonomia versus
vergonha e duvida, o que ressalta a importancia de promover um ambiente seguro e
encorajador, onde elas possam desenvolver a sua autoestima e confianga e na fase da iniciativa
versus culpa, o que destaca a necessidade de incentivar a criatividade, a curiosidade e a

capacidade de explorar o mundo ao seu redor de forma positiva (Erikson, 1995).

De acordo com essa teoria, a aprendizagem é um processo ativo e construtivo, no qual

as criancas constroem significados a partir das suas experiéncias e interagdes. Dessa forma, é

11
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fundamental oferecer atividades e materiais que desafiem as criancas a pensar de forma critica

e a explorar diferentes conceitos (Bruner, 2008).

A literatura sobre a educacdo pré-escolar também destaca a importancia do brincar no
desenvolvimento infantil. Segundo Froebel (1887) citado por Arce (2004), o pai da educagdo pré-
escolar, o brincar é a atividade fundamental para a expressdao e o desenvolvimento das
habilidades da crianca. O brincar permite que as criancas experimentem diferentes papéis e

situacdes, desenvolvam a sua criatividade e resolvam problemas de forma lddica (Arce, 2004).

1.1.2. Educagdo pelo lazer
A educacdo é reguladora e estimuladora do processo de desenvolvimento humano. Para
Kant o ser humano sé se torna verdadeiramente humano pela educagao (Silva, 2016). O termo
educacdo tem origem latina “educere” que significa conduzir para fora, acao de formar, instruir.
Desta forma podemos afirmar que a educag¢dao é um processo de teorizacao e de reflexdao que
envolve a consciéncia de um conhecimento ou de uma acdo que tem sempre em vista um fim

(Dias, 2012).

A educagdo pode ser classificada de diferentes formas tendo em conta as diferentes
formas de ensino: educacdo formal, educacdo ndao formal e educacdo informal. A educacdo
formal tem objetivos claros e especificos e é normalmente representada por escolas e
universidades, uma vez que é limitada pelos conteudos, por notas. A educacdo nao formal é
menos burocratica, ou seja, o tipo de ensino centra-se na experiéncia e no aprender-fazendo, é
sobretudo uma aprendizagem construida pelo sujeito e pelas suas experiéncias. Por fim, a
educacdo informal é onde os individuos aprendem através do seu processo de socializacdo, dos

valores incutidos e das culturas (Patricio, 2019).

A educacdo nao formal estd diretamente associada a educacgao através do lazer, uma
vez que é neste tipo de ensino que o lazer pode ser usado de forma didatica e com objetivos
educativos. A ligagdo entre a educagao e o lazer vai muito além do divertimento e descanso,
pois, esta ligacdo tem como propdsito fazer com que os estudantes alcancem o desenvolvimento
pessoal e social de forma mais didatica, Iudica e diferente. Um dos autores mais ligado ao tema
da educacdo ndo formal salienta que “para uma pratica positiva de atividades de lazer é
necessario primeiro existir aprendizagem, estimulo, iniciativa que possibilitem a passagem de
niveis menos elaborados, simples, para niveis mais elaborados, complexos, com o

enriquecimento de espirito critico, na pratica ou na observagdo” (Marcellino, 1987, p. 58).

12
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Desta forma a educacdo e lazer tem uma importancia extrema principalmente na area
da educacdo pré-escolar, uma vez que é nestas idades que as criangas absorvem mais

informacdo e conseguem trabalhar mais aptidées (Soares, 2014).

A educacdo e lazer tem como principal objetivo tentar transmitir o maximo de
informacdo e conhecimentos pertinentes de uma forma mais informal e menos tradicional. Cada
vez mais esta “forma de educar” tem ganho visibilidade visto que os resultados alcancados sao
evidentes no que diz respeito ao sucesso no desenvolvimento das criangas (Lopes, 2018; Soares,

2014).

O animador socioeducativo trabalha com a educacdo ndo-formal e, indiretamente, com
a educacdo e lazer, uma vez que o animador tem capacidades para pegar em temas/
problematicas importantes e trabalha-las por meios mais didaticos. Desta forma, o animador
tem um papel muito importante no que diz respeito a utilizacdo da educagdo por meio do lazer,

especialmente na escola (Trindade et al., 2017 e Lopes, 2018).

1.2. Animagdo Socioeducativa
A animacdo socioeducativa é definida como um conjunto de ac¢les realizadas por
individuos, grupos ou instituicdes numa comunidade, com o principal objetivo de estimular a
iniciativa e participa¢do ativa do publico-alvo no trajeto do seu préprio desenvolvimento social

e cultural (Trilla, 2005).

A animacdo socioeducativa surge como uma estratégia do sistema educativo, com
suporte na educa¢do ndo formal, ou seja, é definida como uma forma de animagdo que
essencialmente educa as criancgas, jovens e adultos nos seus tempos livres, através de jogos e
atividades apraziveis em grupo, assim, o animador esta capacitado para exercer uma educagdo
de tempos livres de e para criangas, jovens, adultos e idosos, com recurso a jogos e atividades
em grupo, mas ainda se apresenta capaz de cumprir com outros dmbitos de atividade, como,
por exemplo, o desenvolvimento local e intervengdo comunitdria, a animagdo e gestdo

sociocultural, educacdo e formacdo de adultos e inclusdo social e diversidade (Pérez, 2006).

Para Morgado (2012), a animagdo no contexto educativo trabalha no sentido de
desenvolvimento da motivagdo para a formagao continua, recorrendo a métodos e técnicas

ativos e participativos nos procedimentos de ensino e aprendizagem.

O animador é aquele que desenvolve um papel de cariz social, educativo e cultural

desenvolvido para e com a comunidade, com o objetivo de criar momentos de partilha e

13



Escola Superior de Educagdo | Politécnico de Coimbra

desenvolvimento social, permitindo que estes se tornem mais ativos no seu préprio

desenvolvimento (Lopes, 2006).

As principais funcdes do animador passam pela organizacdo, a coordenacdo e o

desenvolvimento das atividades (Trilla, 2005).

Como tal, podemos afirmar que o animador tem o dever de cativar, integrar e reforgar
os lagos existentes em cada grupo, ou seja, deve ser um lider, sendo um individuo presente, mas

nao sendo o elo de destaque (Silva, 2013).

Resumindo, existem trés dreas essenciais que o animador deve ter em consideragao no
desempenho das suas fungdes: o ser, o saber e o saber fazer. O ser relaciona-se com a identidade
pessoal. O saber refere-se aos conhecimentos cientificos que deve possuir para desempenhar
de forma eficaz as suas fungdes. O saber fazer é referente a metodologia utilizada, ou seja, a

forma como cativa o grupo, pois este é o reflexo do seu ser e saber (Silva, 2013).

1.2.1. O papel da animagdo socioeducativa no contexto educativo da educagdo pré-
escolar
A animacdo socioeducativa é, nos dias de hoje, um fator fundamental no dominio da
educacdo informal e ndo formal, social, educativo e cultural do individuo, ou seja, permite uma
maior integracdo dos estudantes na comunidade escolar, recorrendo a estratégias pedagdgicas

de acordo com as necessidades individuais e coletivas das criancas (Trindade, 2019).

Segundo Trindade (2019) sendo a escola um meio social de inter-relages, o espaco
onde as criancas passam grande parte do seu dia, a elaboracdo de atividades de animacdo
permite consolidar as aprendizagens e desenvolver a capacidade de relacionamento
interpessoal, estas ainda podem estimular aspetos individuais e sociais das criangas com vista a

uma melhor promocgao da cidadania.

A animacao socioeducativa no contexto educativo da educacdo pré-escolar, pode e deve
ser de construcdo, de inclusdo e um lugar de aprendizagem social, de maneira que as criangas
aprendam a respeitar os colegas e as regras de cooperagao, promovendo a transformacgao

inclusiva e social, diminuindo o espago de exposicao a situagGes de risco (Trindade, 2019).

O animador socioeducativo € um membro importante na animagao e desenvolvimento
cultural, social e educativo, pois este é capaz de motivar e exercer a participacdo das criancas,

ou seja, é o técnico profissional impulsionador que consegue criar e desenvolver atividades, de
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uma forma ludica, recreativa e criativa, contribuindo para o desenvolvimento cultural, social e

pessoal dos individuos e do publico-alvo em questao (Lopes, 2018).

Para Trindade (2019), o animador assume um papel de mediador, orientador, educador
e promotor do processo social, afetivo e interativo de cada crianca, com o objetivo de

desenvolvimento mais equilibrado do conjunto das criangas.

S3ao os animadores que sensibilizam as criangas para a importancia da escola, por um
lado como local de aprendizagens formais e, por outro lado, como lugar onde podem aprender
através de brincadeiras ludicas. Assim, através do meio ludico é possivel transmitir valores
sociais, afetivos, comportamentais, culturais e, ainda, competéncias educativas que contribuem

para estruturar e aumentar a autoestima e autonomia das criancas (Trindade, 2019).

Estes possuem um conjunto de metodologias e técnicas de animagdo socioeducativa
gue permite alargar a visdo da intervencao no contexto escolar, tornando as aprendizagens mais
assentes na intervengao educativa mais ampla e ndo num contexto essencialmente instrutivo

(Lopes, 2018).

Trindade (2019) refere que os profissionais de animagdo socioeducativa permitem
melhorar a interagdo com os pais/ encarregados de educa¢do, mas também com a comunidade
em geral, de forma a minimizar situacdes de isolamento geografico, relacional e cultural das
criangas e de valorizagdo social. Para a familia e comunidade estes aumentam a diversidade de
servicos e proporcionam mais ofertas educativas, ou seja, complementa a falta de
disponibilidade dos pais, promove a articulacdo entre a escola e a familia e valoriza as atividades

das criangas.

O papel da animacgdo socioeducativa no contexto educativo da educacdo pré-escolar
devia tornar-se prioritdrio para se conseguir promover a socializagdo, as regras, os
comportamentos, minimizando as situa¢des de risco, promovendo uma educa¢ao nao formal,
através da socializacdo e da aprendizagem pela diversidade. Efetivamente, o animador consegue
facilitar a integracao social, onde a educacdo é o ponto de partida para a construcdo social,
incentivando as criangas para o espirito de cidadania e participa¢do ativa e fortalecendo a

confianca e a cooperacao social (Trindade, 2019).

A escola formal foca-se na transmissao do saber de aprendizagens escolares, havendo
varias potencialidades que podem e devem ser utilizadas no processo de educacdo, por essa
razdo, a animacdo socioeducativa, no contexto educativo da educacdo pré-escolar, permite

melhorar as competéncias das criancas e a mudanca de mentalidades e atitudes podendo,
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assim, ser uma resposta as necessidades sentidas pelos alunos, familias e escola na promocgao
de ofertas educativas, alternativa que promove os contextos sociais, educativos e culturais

(Trindade, 2019).

Aquilo que torna a animacdo socioeducativa numa estratégia tdo pertinente e cada vez
mais valorizada, é o facto de a mesma poder intervir em diversos contextos e com diferentes
publicos-alvo, sempre com o intuito de ir ao encontro das suas necessidades. A animacao
socioeducativa é um elemento essencial na vertente da educacdo ndo formal, onde permite que

através do ludico e do didatico se adquiram variadas aprendizagens (Trindade et al., 2017).

Iremos agora abordar o conceito de jogo educativo e a sua importancia para as criancas,

como estratégia de aprendizagem.

1.3. Jogo educativo
Os jogos educativos tém sido amplamente estudados como uma estratégia pedagdgica
no processo de aprendizagem de criangas do pré-escolar. Estes oferecem uma abordagem
ludica, educativa e interativa para a educagao, permitindo que as criangas aprendam de forma
mais envolvente e motivadora. Nesta parte do enquadramento tedrico, serdo analisados
diversos estudos e teorias que fundamentam a importancia dos jogos educativos na educacao

pré-escolar.

1.3.1. Conceito de jogo
A palavra jogo deriva do latim “jocus” que assume diversos significados, segundo a
literatura vdrios autores mostram que o jogo é mais antigo que a cultura, demonstrando que o
jogo representa a base do trabalho e do prazer que surge na identidade dos povos (Caillois,

1990; Huizinga, 2003).

O conceito de jogo educativo ou brinquedo educativo surgiu na época do Renascimento
(XIV-XVI) designado como “um recurso que ensina, desenvolve e educa de forma prazerosa”

(Kishimoto, 1995, p. 59).

A definicdo de jogo é explicada por varios autores. Por exemplo, Huizinga (2003) define
0 jogo como uma atividade “realizada segundo uma regra livremente consentida, mas
imperativa, desprovida de um fim em si, acompanhada por um sentimento de alegria e tensao

e por uma consciéncia de ser diferente do que se é na vida real” (Huizinga, 2003, p. 57). Caillois
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(1990) refere-se ao conceito de jogo como uma atividade caracterizada de livre e voluntaria,

fonte de alegria e divertimento.

7

Vygotsky (1978) defende que o brincar é uma atividade essencial para o
desenvolvimento infantil, por promover a construcdo do conhecimento e a interacdo social.
Conforme a sua teoria sociocultural, as interagdes com os outros e com o ambiente influenciam
diretamente a aprendizagem das criangas. Assim, os jogos educativos podem proporcionar um
espaco privilegiado para a crianca interagir com os seus colegas e professores, promovendo o

desenvolvimento cognitivo e social.

Piaget e Inhelder (1973) realgam a importancia do jogo na construcdo do conhecimento
e no desenvolvimento das estruturas mentais da criangca. Segundo a sua teoria do
desenvolvimento cognitivo, o jogo simbdlico e a assimilacdo de experiéncias por meio do jogo
sdo fundamentais para o desenvolvimento da inteligéncia da crianca. Os jogos educativos
podem, portanto, ser vistos como uma forma de promover o desenvolvimento cognitivo das

criangas, permitindo-lhes explorar diferentes papéis e situacGes de maneira significativa.

Para Lopes da Silva et al. (2016, p. 105) o “conceito de “brincar” tem sido usado como
sindnimo de jogar, ou de atividade ludica, utilizando-se, por vezes, a expressao “jogo livre” para

indicar a sua especificidade”.

Outros autores, como Bruner (2008), destacam a importdncia da construcdo de
representacdes mentais por meio da manipulacdo e exploracdo de objetos e ideias. Os jogos
educativos, sejam eles fisicos ou digitais, fornecem oportunidades para que as criangas
manipulem simbolos, resolvam problemas e construam representacdes mentais do mundo ao

seu redor, fortalecendo, assim, o processo de aprendizagem.

Segundo Aristoteles, citado por Chateau (1975), a educagdo das criangas deve ser
efetuada com recurso a jogos que imitem atividades sérias, de ocupac¢des adultas, de modo a

prepara-las para a vida futura.

No século XIX, inicialmente o jogo era entendido como objeto e acdo de brincar, que se
caracterizava pela liberdade e espontaneidade, passando a fazer parte da histéria da educacao

infantil (Duarte, 2009).

O jogo assume duas fung¢bes importantes, a fungdo Iudica e a fungdo educativa.
Relativamente a primeira, esta permite a diversdo, o prazer e até desprazer quando é escolhido
voluntariamente, ja a segunda, ensina qualquer coisa que complete a crian¢a no saber, nos

conhecimentos e na apreensdo do mundo (Kishimoto, 1995).
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O jogo e o brincar favorecem o envolvimento da crianca na resolucdo de problemas,
porque possibilitam que explore o espaco e os objetos, oferecendo também multiplas
oportunidades para o desenvolvimento do pensamento e raciocinio matematicos. Assim, tanto
o brincar com materiais (areia, plasticina, blocos, entre outros), como o jogo dramatico, que
permitem a criacdo de uma situagdo imaginaria, por exemplo, a compra numa loja, o por a mesa,
entre outros, contribuem para a aprendizagem da matematica, mas também os jogos com
regras (cartas numeradas, lotos, dominds, entre outros), conduzem a compreensdo e a
aceitagcdo de regras previamente fixadas e ao desenvolvimento de raciocinio matematico,
especialmente o raciocinio estratégico, ou seja, prever possibilidades e optar entre elas, e

favorecem a autonomia da crianga (Lopes da Silva et al., 2016).

1.3.2. Aimportancia do jogo para as criangas
O jogo permite as criangas aprenderem a lidar com situacdes inesperadas, com conflitos,
com diversos sentimentos, frustracdo e gldria, sentimentos estes que estdo sempre presentes

durante a nossa vida.

A crianga ao jogar, a nivel afetivo, aprende a conviver com as suas frustragdes e aceita
0s seus pares e as suas atitudes, a nivel cognitivo, potencia a sua operatividade e o seu raciocinio,

a nivel motor, otimiza as suas capacidades motoras (Barbeito, 2020).

O jogo para as criancas é um desafio com um conjunto de regras a serem respeitadas,
com um lado lddico e educativo, com vérios beneficios para as criangas a varios niveis, cognitivo,

motor, afetivo e social.

O jogo como recurso ludico “constitui um recurso educativo que é apresentado de forma
atrativa e tem em conta os interesses, motivagdes e propostas das criangas” (Lopes da Silva et
al., 2016, p. 44). Ao jogar com outros, a crianga envolve-se numa diversidade de interagdes
sociais propiciadas por diferentes formas de organiza¢do quer a nivel individual, de pares ou em
equipas, tais como jogos de perseguicdo, de precisao, de imitacdo, entre outros que apelam nao
apenas a cooperac¢do, mas também a oposi¢cdo, como, por exemplo, jogos s6 com opositores,
com opositores e com objetos, com opositores, com objetos e com o espaco de jogo, situacdes

gue podem ser encontradas em muitos jogos tradicionais (Lopes da Silva et al., 2016).

Em sintese, o jogo é uma atividade para criancas como para adultos, sendo importante
para o desenvolvimento e aprendizagem global dos mesmos. Nas criangas o jogo desenvolve a

capacidade de questionar, de encontrar varias solugbes para um problema, de avaliar as
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atitudes, encontrar e reorganizar a relacdo com os outros e a resolucdo de problemas e,
também, a desenvolver as aptiddes fisicas. Os jogos definem-se como atividades prazerosas
importantes para a aprendizagem e o desenvolvimento global das criangas, ou seja, aumenta o
desenvolvimento das suas capacidades, tais como fisicas, cognitivas, sociais, afetivas e

linguisticas (Barbeito, 2020).

1.3.3. O jogo educativo enquanto estratégia de aprendizagem
No contexto da educacdo pré-escolar, enquanto atividades, o jogo pode ser uma forma
estratégica associada a aprendizagem dos conteudos curriculares. A utilizacdo do jogo no
processo de aprendizagem permite as criancas o desenvolvimento da criatividade, do raciocinio,
a valorizacdo da competicdo produtiva e o prazer obtido na aprendizagem. A crianca em idade

pré-escolar aprende mais com o material concreto, ou seja, quando brinca e joga, pois, assim,

consegue encontrar maior facilidade para aprender (Duarte, 2009).

Os estabelecimentos de educacdo pré-escolar devem apostar no trabalho do jogo e
dinamicas ludicas, por ser uma forma da crianca ndo ter tantas dificuldades a nivel cognitivo,
social, emocional e afetivo e, assim, quanto mais se estimular e proporcionar as criangas esses

momentos, melhor sera sua qualidade de vida e aprendizagem (Duarte, 2009).

O jogo permite que as criangas desenvolvam o espirito de iniciativa, a personalidade, a
integracdo, a autonomia, o processamento de informacbes, também trabalha o
desenvolvimento cognitivo e motor e permite que elas organizem as suas emocgdes. Estes sao
beneficios que contribuem para o seu desenvolvimento, pelo que podemos considerar o jogo
como um elemento importante para proporcionar nas criangas inimeras aprendizagens e uma

maior integracao social.

1.4. Analise de estudos relacionados com a tematica
Como forma de percebermos o que ja foi feito no que respeita a jogos educativos no
processo de aprendizagem, foi necessario recorrermos a diferentes estudos. E de salientar que,
com a pesquisa realizada encontramos vdrios estudos, no entanto, faremos apenas referéncia e
comparagdo apenas a dois estudos, Felgueiras (2021) e Ramos (2022) concretizados com
criangas por serem os mais pertinentes no ambito do presente estudo, uma vez que estes se

debrucam sobre a educacado pré-escolar.
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Tanto Felgueiras (2021) quanto Ramos (2022) destacam o papel do jogo como estratégia
de aprendizagem para a educacdo pré-escolar e 1.2 ciclo do ensino basico. Ambos os estudos
realcam a ideia de que o jogo, além de tornar as atividades letivas mais dinamicas e motivar as
criangas a aprender melhor os conteldos, também ajudam no desenvolvimento das criangas
promovendo a aprendizagem, o conhecimento e capacidades, como autonomia, integracao,
cooperacdo e respeito pelo outro. Felgueiras (2021) realca a importancia do jogo como uma
estratégia (ou recurso pedagdgico) indispensavel no ensino, pelas razoes acima referidas. Ramos
(2022) aponta o papel do ludico como um grande potencializador do desenvolvimento da
crianga, na aquisicdo de aprendizagens na educacdo pré-escolar. No entanto, ambos os autores
salientam a necessidade de que os educadores tém de observar, planear e avaliar as atividades,
adaptando consoante as necessidades do grupo, tornando a aprendizagem mais eficaz. Assim,
apos varias analises verificamos que sdo poucos os estudos que relatam o processo de
aprendizagem no pré-escolar em momentos de jogos educativos, em contexto ndo formal. A
maioria destes descrevem experiéncias feitas com criancas do pré-escolar e 1.2 ciclo do ensino
basico recorrendo a atividades formais, por isso, a investigacdo que nos propusemos
desenvolver ird contribuir em dois aspetos essenciais: primeiro, alargar os estudos feitos ao nivel
do ensino pré-escolar recorrendo a jogos educativos, isto, porque embora tradicionalmente a
educacao formal seja associada ao curriculo académico e as aulas lecionadas em escolas, existe
cada vez mais reconhecimento da importidncia de abordagens pedagdgicas inovadoras e
envolventes e segundo, que os jogos podem ser vistos como uma forma de educagdo ndo formal,
contudo oferecem uma abordagem alternativa e complementar ao ensino formal, visando
incentivar os educadores e profissionais da drea a repensar as suas praticas e estratégias

pedagdgicas, procurando novas formas de tornar a aprendizagem mais envolvente e efetiva.

E possivel constatar que no concelho de Santa Maria da Feira ha uma auséncia de um
projeto que se foque em varias intervengdes educativas que tenham por base atividades de
educac¢do nao-formal com intencionalidade educativa, utilizando o recurso a jogos educativos
promotores de aprendizagens. Tendo isto em consideragdo o plano de intervengdo “Um Jogo
para Aprender” ao ser implementado no concelho de Santa Maria da Feira: foi um projeto
pioneiro, dado ndo existir ainda nenhum no concelho, nomeadamente, na vertente de educac¢ado
nao-formal que se recorre aos jogos educativos no processo de aprendizagem de criangas do

pré-escolar.
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CAPITULO Il - METODOLOGIA
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2. Metodologia

2.1. Relevancia da escolha do tema de investigagdo
O jogo sempre teve um papel importante na nossa sociedade, como referem Moreira e
Oliveira (2004, p. 60) “na cultura contemporédnea os jogos ocupam um lugar importante. Joga-
se em todas as faixas etdrias e em todos os estratos sociais, encontrando-se uma prédiga

industria relacionada com os mais variados tipos de jogos e brinquedos”.

O que me aliciou a ter realizado este estagio, que teve como temdtica “A importancia
do jogo educativo no processo de aprendizagem das criancas em idade pré-escolar”, foi numa
primeira instancia o nosso interesse pessoal pela forma como vemos a educacao, isto é, por ja
termos vivenciado pessoalmente no estagio curricular a situacdo, por ser um assunto que desde
ha muito nos desperta a atencdo, queremos contribuir para um melhor conhecimento e para a

resolucdo de determinado problema.

Dessa forma, a investigacdo sobre os jogos educativos no ensino pré-escolar
desempenha um papel relevante na producdo de conhecimento, ao mesmo tempo, em que
oferece potenciais beneficios para a pratica educacional. O cardter inovador deste estudo
evidencia-se na abordagem abrangente e na procura de respostas que possam aprimorar a
aprendizagem, constituindo-se como uma pesquisa significativa e pertinente para a area da

educagado.

E, também visto que no concelho de Santa Maria da Feira, nomeadamente na instituicao
de acolhimento, ndo existiam intervencdes nesse sentido, propus-me a fazer este estagio com
o intuito de ser um contributo para a existéncia de uma nova a¢do educativa inovadora na
instituicdo, que promoveu o contacto e a reflexdo sobre o contributo do jogo educativo no

processo de aprendizagem por parte das criancas que participaram na intervencgao.

2.2. Problema de investigacao - Objetivos e Questoes de investigagao
Tendo em consideragdo o enquadramento tedrico apresentado no capitulo anterior,
onde é referido o reconhecido potencial dos jogos educativos como uma ferramenta ludica e
interativa para o ensino pré-escolar, ainda existe uma lacuna de pesquisa sobre como otimizar

a sua efetividade no contexto educacional.

Ainvestigacdo que nos propusemos desenvolve contributos em dois aspetos essenciais:
primeiro, alargar os estudos feitos ao nivel da educa¢do pré-escolar recorrendo a jogos

educativos, isto, porque embora tradicionalmente a educac¢do formal seja associada ao curriculo
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académico e as aulas lecionadas em escolas, existe cada vez mais reconhecimento da
importancia de abordagens pedagdgicas inovadoras e envolventes e segundo, que 0s jogos
podem ser vistos como uma forma de educag¢do ndo formal, contudo oferecem uma abordagem
alternativa e complementar ao ensino formal, visando incentivar os educadores e profissionais
da drea da educacdo e lazer a repensar as suas praticas e estratégias pedagdgicas, procurando

novas formas de tornar a aprendizagem mais envolvente e efetiva.

Com o presente relatério de estagio pretende-se estudar os contributos da realizacédo
de jogos educativos no processo de aprendizagem das criancas em idade pré-escolar e investigar
as finalidades que os educadores de infancia atribuem aos jogos educativos no ambito das

atividades curriculares, duma instituicao de Santa Maria da Feira.
Ja no que se refere aos objetivos especificos pretende-se:

e Verificar que tipo de jogos educativos os educadores utilizam para estimular a
aprendizagem das criancas;

e Averiguar se é reconhecido carater pedagdgico aos jogos educativos;

e Experienciar com as criangas situacbes de jogo com recurso a elaboracdo e
realizacdo de jogos educativos;

e Identificar o tempo e o espagco em que ocorrem jogos educativos no contexto

das praticas educativas.

Para clarificar a problemdtica de qualquer investigacdo, esta deve ser apresentada sob
a forma de pergunta para que se torne mais claro, objetivo, concreto e percetivel identificar e
perceber melhor o que se procura explorar e investigar de forma aprofundada, ou seja, “consiste
em procurar enunciar o projeto de investigacdo na forma de uma pergunta de partida, através
da qual o investigador tenta exprimir o mais exatamente possivel o que procura saber, elucidar,

compreender melhor” (Quivy & Campenhoudt, 1992, p. 32).
Para responder aos objetivos acima referidos formulou-se a seguinte questao de inicial:

e Qualaimportancia do jogo educativo no processo de aprendizagem das criancas

em idade pré-escolar?

Para operacionalizar a questdo inicial formularam-se as seguintes questGes

orientadoras:

e Ereconhecido o papel dos jogos educativos como recurso pedagdgico facilitador

das aprendizagens das criangas do pré-escolar?
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e Que finalidades os educadores pretendem alcangar com a realizacdo de jogos
educativos?

e Em que momento esses jogos educativos sao realizados?

e Com que frequéncia ocorrem jogos educativos no contexto pré-escolar?

e Quais os espacos da instituicdo destinados a realizagdo de jogos educativos?

2.3. Opgoes metodoldgicas
Nesta parte do relatdrio identificamos e explicamos o tipo de metodologia e as

abordagens do estagio, bem como, o processo que respeita a recolha e tratamento de dados.

A opcdo metodoldgica deste estagio integra-se numa abordagem investigativa de
natureza qualitativa, na qual se pretendem compreender e analisar comportamentos, atitudes
e valores. Na investigacdo qualitativa Bogdan e Biklen (1994, p. 70) afirmam que “o objetivo dos
investigadores qualitativos é o de melhor compreender o comportamento e experiéncia
humanos”. No entanto, utiliza uma anadlise de dados mista, Malheiros (2011) segundo Maia
(2020), refere que as pesquisas podem usar da combinacdo destas abordagens, para melhor

compreensdo do fendmeno em estudo.

Por um lado, a vantagem do método qualitativo é fornecer uma imagem pormenorizada,
rica e mais realista da realidade estudada, uma compreensdao mais ampla dos fenémenos. Por
outro lado, a desvantagem advém do facto de que aquilo que se concluiu para um determinado

grupo e contexto ndo pode ser generalizado para outros (Yin, 2010).

Por estes motivos, este estdgio insere-se numa investigacdo-acdao, por ser uma
metodologia de preferéncia nas praticas educativas, uma vez que os nossos objetivos serdo de
estudar os contributos da realizacdo de jogos educativos no processo de aprendizagem das

criangas e investigar que finalidade os educadores de infancia atribuem aos jogos educativos.

A investigacdo-acao define-se por “recolha de informagdes sistemdticas com o objetivo
de promover mudancgas sociais” (Bogdan e Biklen, 1994, p. 292), caracteriza-se por ser
participativa e colaborativa, pratica e interativa, ciclica, critica e autoavaliativa (Coutinho et al.,

2009).

Esta tem como finalidades “compreender, melhorar e reformar praticas” (Ebbutt, 1985,
citado por Coutinho et al.,, 2009, p. 363) e pela “intervencdo em pequena escala no
funcionamento de entidades reais e analise detalhada dos efeitos da interven¢do” (Cohen &

Manion, 1994, citado por Coutinho et al., 2009, p. 363).
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Com isto, atuamos a nivel técnico, na melhoria das atividades com recurso aos jogos
educativos propondo-se a experimentacdo de resultados de investigacGes externas, a nivel
pratico, na cooperacdo com o educador ajudando a planear a estratégia de mudanca, detetar
os problemas e ajudando-o a refletir sobre os resultados da mudanca ja efetuados e a nivel
critico, na participagdo da transformacdo social, “intervindo na transformagdo do proéprio
sistema, procurando facilitar a implementacado de solugdes que promovam a melhoria da agdo”

(Coutinho et al., 2009, p. 365).

Neste estagio, a investigacao considera-se para promover um aumento da compreensdo
da situacdao estudada e a agdo pode provocar uma mudang¢a nos intervenientes numa

determinada investigacao.

Freire (2018) afirma que, em contexto educativo, seja ele, formal ou ndo formal,
pretende-se a mudanca dando resposta a problemas concretos: em primeiro com a formulagdo
de questdes, de seguida com a definicdo dos objetivos, e depois com as metodologias adequadas

para que no final se avalie os resultados obtidos.

Na realizacdo de uma investigacdo desta natureza e partindo do pressuposto que o
investigador conhece a comunidade/ grupo onde ird concretizar a sua acdo interventiva, torna-
se necessdrio a divisdo da intervengdo em quatro fases: (I) a identificacdo e reconhecimento do
problema, (II) a constru¢do do plano de intervencdo, (lll) a implementagdo do plano e (IV) a

reflexdo/ avaliagdo (Cardoso,2014).

2.3.1. Técnicas/ instrumentos de recolha de dados
Durante estas quatro fases da investigacdo-acdo torna-se necessdrio a utilizacdo de
técnicas e instrumentos de recolha de dados, porque sdo suporte e auxilio para todo o processo
de investigacdo na medida que a analise desse conteldo é imprescindivel, tendo em conta que

é possivel percecionar uma série de significados através dessa mesma analise (Rodrigues, 2021).

Os instrumentos de recolha de dados sdo entendidos como um “recurso a que o
investigador pode recorrer para conhecer os fendmenos e extrair deles a informacgao” (Vilelas,

2020, p. 265).

No decorrer do estagio tornou-se necessario utilizar técnicas/ instrumentos de recolha
de dados mista e posterior andlise. Nesse sentido, foi utilizada a pesquisa bibliografica e
documental, a observacao participante, as notas de campo, as conversas informais, os meios

audiovisuais (registos fotograficos), o inquérito de avaliacdo e o inquérito por entrevista.
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Por um lado, a pesquisa bibliografica tem como principal funcionalidade “proporcionar
aos pesquisadores e pesquisadoras o contacto direto com obras, artigos ou documentos que
tratem do tema em estudo (..) o mais importante para quem faz opc¢do pela pesquisa
bibliografica é ter a certeza de que as fontes a serem pesquisadas ja sao reconhecidamente do
dominio cientifico” (Oliveira, 2007 citada por Sa-Silva et al., 2009, p. 5). Por outro lado, a

Ill

pesquisa documental “caracteriza-se pela busca de informagées em documentos que ndo
receberam nenhum tratamento cientifico, como relatérios, reportagens de jornais, revistas,
cartas, filmes, gravacgdes, fotografias, entre outras matérias de divulgagdo” (Oliveira, 2007 citada

por Sa-Silva et al., 2009, p. 6).

Para Sa-Silva et al. (2009) o que distingue uma pesquisa da outra é a natureza das fontes,
ou seja, na pesquisa bibliografica remete para contributos de diferentes autores sobre o tema,
atentando para fontes secunddrias, ja na pesquisa documental, por outro lado, depende de

materiais que ainda ndo receberam tratamento analitico, ou seja, a fontes primarias.

A observacgdo participante é uma das técnicas mais utilizada pelos investigadores que
escolhem uma abordagem qualitativa e consiste em inserir o investigador num grupo de
observacdo, tornando-se parte dele, interagindo com o sujeito por um periodo de tempo
compartilhar o seu quotidiano para sentir o que significa estar nessa situacao (Queiroz et al.,

2007).

Com a observacdo participante conseguimos ter interacdo com o publico-alvo que
investigamos e ajudou-nos a compreender o contexto em que acontecem determinadas
situagdes, ou seja, permitiu-nos “compreender os contextos, as pessoas que nele se
movimentam e as suas intera¢Ges” (Mdaximo-Esteves, 2008, p. 87). A observacao foi utilizada
para recolher dados sobre a comunidade escolar, participando ativamente nas atividades e
interagBes no contexto pré-escolar, observando e registando detalhadamente as interagdes

entre o educador, as criancas e os jogos educativos.

Em complemento a observacdo recorremos a notas de campo, dado que, sdo “o relato
escrito daquilo que o investigador ouve, vé, experiencia e pensa no decurso da recolha e reflete
sobre os dados de um estudo qualitativo” (Bogdan e Biklen, 1994, p. 150), pois estas permitem
registar os acontecimentos para serem posteriormente analisados, estas devem ser descritas e
precisas, para poderem elaborar uma descri¢cdo detalhada da investiga¢do, dando origem a “um
didrio pessoal que ajuda o investigador a acompanhar o desenvolvimento do projeto” (Bogdan,

& Biklen, 1994, p. 150).
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No decorrer do estagio, foram utilizadas notas de campo para apontar tudo o que o
publico-alvo disse ou fez e para nos ajudar a refletir sobre o que observamos ao longo do estagio.
Portanto, durante todo o processo de descricdo e andlise dos dados utilizamos excertos das
notas de campo que produzimos, sempre mantendo o anonimato das criancas participantes

(surgindo com nomes ficticios).

As conversas informais permitem recolher dados por meio de intera¢des e acdes entre
pessoas focadas num determinado tempo. Esta metodologia baseia-se em questdes que surgem
naturalmente de interacdo entre as pessoas (Patton, 2002 citado por Mendes, 2012). As
conversas informais, por ser uma metodologia que ndo é tdo rigida, deixa as pessoas mais

descontraidas entre elas, o que permite que conversem mais abertamente.

As conversas informais permitiram, informalmente, conhecer e compreender o publico-
alvo em questdo, bem como estabelecer didlogo entre a educadora e as criancas de modo a
conhecer quais os seus interesses e gostos e ainda permitiram ter a perce¢do das aprendizagens

adquiridas.

Os meios audiovisuais, sdo usados para a investigacdo, através das fotografias e videos
podemos verificar algumas conclusdes e reparar em pormenores que no momento nos
passaram ao lado, segundo Bogdan e Biklen (1994, p. 183) “as fotografias ddo-nos fortes dados
descritivos, sdo muitas vezes utilizadas para compreender o subjetivo e sdo frequentemente

analisadas indutivamente”.

Os registos fotograficos recolhidos serviram como instrumentos para obtermos algumas
respostas sobre a investigacdo. As imagens das atividades realizadas com e pelas criangas,
constituem um importante meio de recolha de dados, pois através destas, podemos mostrar e
comprovar a veracidade das nossas ac¢des. E importante salientar que ao longo do estagio
pedimos autorizacdo aos profissionais da instituicdo para fazermos o registo fotografico das
atividades, sendo que nos foi dito que ndo seria necessario o pedido aos encarregados de
educagdo, uma vez que, a instituicdo no inicio do ano letivo pediu para efeitos de imagem e

participacdao em estudos ou investigacGes, entre outros.

Os registos fotograficos revelaram-se essenciais, no sentido em que serviram de
complemento a observacdo participante, dado que nos facilitaram a descricdo e andlise do
processo de aprendizagem. Neste sentido, nesta investigacdao, as fotografias foram usadas
apenas para analisar os dados que forem importantes para a investigagdo, respeitando sempre

a identidade e privacidade das criangas da instituicao.
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O inquérito por entrevista é uma abordagem fundamental na investigacdao qualitativa,
permitindo aos investigadores obter informacdes detalhadas e significativas diretamente dos
participantes. De acordo com Bogdan e Biklen (1994, p. 134), “podem constituir a estratégia
dominante para a recolha de dados ou podem ser utilizadas em conjunto com a observacao
participante, analise de documentos e outras técnicas”. Portanto, o inquérito por entrevista é
uma das técnicas de recolha de dados mais comuns e é, também, das mais importantes para a
compreensdo do ser humano. O inquérito por entrevista é utilizado “para recolher dados
descritivos na linguagem do proprio sujeito, permitindo ao investigador desenvolver
intuitivamente uma ideia sobre a maneira como os sujeitos interpretam aspetos do mundo”

(Bogdan & Biklen, 1994, p. 134).

O inquérito por entrevista foi aplicado a educadora, tendo sido utilizado o questionario
misto com questdes abertas e fechadas (Sousa, 2011). Relativamente, as questdes abertas “sdo
aquelas que permitem liberdade ilimitada de respostas ao informante” (Chaer et al., 2011, p.
262), ja as questdes fechadas “trardo alternativas especificas para que o informante escolha
uma delas. Tém como aspeto negativo a limitagdo das possibilidades de respostas, restringindo,

pois, as possibilidades de manifestacdo do interrogado” (Chaer et al., 2011, p. 262).

Optou-se pelo inquérito por entrevista tendo em conta os seus pontos fortes e
especificidades, que se caracterizam por: um conjunto de quest&es sobre a sua situagdo social,
profissional ou familiar, as suas opinides, a sua atitude perante escolhas ou questdes humanas
e sociais, as suas expectativas, o seu nivel desejado de conhecimento ou consciéncia sobre um
evento ou questdo, ou qualquer outro ponto de interesse do investigador (Quivy &

Campenhoudt, 1992).

Este instrumento (cf. Anexo X) foi aplicado no inicio do estagio, para permitir a partilha
das suas percecles, experiéncias e pontos de vista de maneira mais aprofundada e
contextualizada e, ainda para perceber a utilizacdo do jogo educativo no processo de
aprendizagem de criancgas do pré-escolar, procurar, assim, conhecer as opinides e atitudes da

educadora.

Maximo-Esteves (2008, p. 92) diz-nos que “a anadlise dos artefactos produzidos pelas
criangas é indispensdvel quando o foco da investigagcdo se centra na aprendizagem”. Neste
seguimento, mostramos também a importancia atribuida as produ¢bes das criangas a

necessidade de registar e documentar a sua aprendizagem.

O inquérito de avaliagdo da atividade realizada serviu-nos para identificar a opinido das

criancas acerca do jogo realizado, por exemplo, se consideraram importante, se aprenderam
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com ele, entre outras questdes que foram essenciais para sabermos o que pensaram sobre a
utilizacdo do jogo nas atividades. Consiste numa questao fechada e uma producao individual,
ou seja, optou-se pela decisdao de realizar um desenho para que as criangas conseguissem
expressar as suas aprendizagens, acerca do jogo educativo realizado. O inquérito é importante
para entendermos o publico-alvo e para conhecermos os seus interesses e opinides. Além disso,
é importante para podermos analisar os dados recolhidos no inquérito e percebermos se esses

dados respondem a questdo em estudo.

As producgbes das criangas sdo um instrumento importante para analisarmos o
conhecimento delas acerca de algo. Como o foco principal deste estudo é a importancia do jogo
educativo como contributo no processo de aprendizagem das criangas do pré-escolar, através
das produgdes delas, pensamos que conseguimos analisar de que forma adquiriram

conhecimentos e desenvolveram as suas capacidades cognitivas, sociais e emocionais.

2.3.2. Técnicas/ instrumentos de andlise de dados
As técnicas/ instrumentos de analise de dados que pretendemos utilizar no projeto de

investigagdo passam por a analise bibliografica e documental e a analise de conteudo.

A analise documental consiste na “analise de documentos oficiais (legislacdo, atas de
reunides, planificagOes, registos de avalia¢do, artigos de jornais, etc.) e documentos pessoais
(diario e outros instrumentos utilizados pelo investigador, sugeridos ou ndo por este, que se
revelam muito importantes na recolha de informagdo no método biografico das histérias de

vida.” (Moreira et al. 2021, p. 45).

Com a andlise bibliografica e documental dos documentos pretendemos a producdo ou
reelaboragdo de conhecimento e a criagdo de novas formas de compreender os fendmenos.
Assim, o investigador deve interpreta-los, sintetizar as informacgdes, determinar tendéncias e

fazer a inferéncia.

A andlise de conteudo é uma técnica de tratamento de dados recolhidos, que visa a
interpretacdo de dados de carater qualitativo, assegurando uma descri¢cdo objetiva, sistematica

e com a riqueza manifesta no momento da recolha dos mesmos (Bardin, 2011).

Segundo Bardin (2011, p. 103), “tratar o material é codifica-lo. A codificagdo
corresponde a uma transformacdo dos dados em bruto do texto, transformacgdo esta que, por
recorte, agrega¢do e enumeragao, permite atingir uma representagao do conteudo, ou da sua

expressao, suscetivel de esclarecer o analista acerca das caracteristicas do texto”.

29



Escola Superior de Educagdo | Politécnico de Coimbra

Na fase de analise de conteudos, Bardin (2011) ressalta que a analise dos dados exige a
sua codificacdo, ou seja, a sua transformacao de dados dos textos por recortes, agregac¢do ou
enumeragdo, até que a sua codificacdo atinja a representagdo do conteldo ou a sua expressao.
Para codificacdo, pode-se usar palavras, temas, contextos, relacdes, personagens, entre outros,

até se chegar a categorizacdo dos mesmos.

A analise de dados foi uma das partes essenciais desta investigacdo, dado que nos deu
a conhecer melhor as percec¢es, experiéncias e pontos de vista de maneira mais aprofundada
e contextualizada e, ainda para perceber a utilizacdo do jogo educativo no processo de
aprendizagem de criangas do pré-escolar e permitiu-nos ainda perceber de que forma o jogo

educativo promove o desenvolvimento das aprendizagens das criangas.

2.4. Caracteriza¢do do contexto geografico/ institucional do estudo
Santa Maria da Feira é um municipio do distrito de Aveiro que fica localizado em
Portugal Continental (NUT I), pertencente a Regido Norte (NUT Il) e Area Metropolitana do Porto
(NUT 11).

Em termos administrativos apresenta-se limitado a norte pelo distrito do Porto, a oeste
por Espinho e Ovar, a sul por S3o Jodo da Madeira e Oliveira de Azeméis e a este por Castelo de
Paiva e Arouca, assumindo-se fronteira entre trés distritos, designadamente Porto, Aveiro e

Coimbra (Camara Municipal de Santa Maria da Feira, 2019).

Com 214,7 km? de drea, Santa Maria da Feira subdivide-se administrativamente em 21
freguesias: Argoncilhe, Arrifana, Escapades, Fides, Fornos, Lourosa, Milheirés de Poiares,
Mozelos, Nogueira da Regedoura, Pacos de Brandao, Rio Medo, Romariz, Sanguedo, Santa Maria
de Lamas, Sdo Jodo de Ver, S3o Paio de Oleiros, Unido das Freguesias de Caldas de Sdo Jorge e
Pigeiros, Unido das Freguesias de Canedo, Vale e Vila Maior, Unido das Freguesias de Lobao,
Gido, Louredo e Guisande, Unido das Freguesias de Santa Maria da Feira, Travanca, Sanfins e
Espargo, Unido das Freguesias de Sdo Miguel do Souto e Mosteir6 (Camara Municipal de Santa

Maria da Feira, s.d.).

A oferta educativa no municipio de Santa Maria da Feira, em 2019, era assegurada por
uma rede de 127 estabelecimentos, 89 publicos e 38 privados. As escolas basicas da rede publica
estdo organizadas em 9 Agrupamentos. A rede de escolas publicas é constituida por 58 escolas
de educacgdo pré-escolar, 52 escolas do 1.2 CEB, 11 escolas do 2.2 CEB, 12 escolas do 3.2 CEB, 5

escolas do ensino secundario e 2 centros de formacao profissional. A rede de escolas privadas é
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constituida por 29 escolas de educacdo pré-escolar, 3 escolas do 1.2 CEB, 3 escolas do 2.2 CEB,
2 escolas do 3.2 CEB, 3 escolas do ensino secunddrio e 2 escolas de ensino superior. A rede de
jardins de infancia integra 58 unidades do sector publico e 29 unidades do sector privado (IPSSS

e Privados) (Camara Municipal de Santa Maria da Feira, 2019, p. 95).

Este projeto de investigacdo tem como contexto institucional um estabelecimento de
educacdo pré-escolar, os participantes serdo compostos por educadores de infancia, criancas
em idade pré-escolar e restante comunidade escolar. Serd escolhida uma instituicdo de ensino

pré-escolar para obter uma visdo abrangente da utilizacdo de jogos educativos.

A Instituicdo - Jardim de Infancia, é uma instituicdo de ensino particular situada em Santa
Maria da Feira com as valéncias de Bercério, Creche, Jardim de Infancia (Educacdo Pré-Escolar)
e Centro de Atividades e Tempos Livres (C.A.T.L). Os servicos de Bergario e Creche localizam-se
no mesmo edificio. A valéncia de Jardim de Infancia, bem como, a valéncia de C.A.T.L, localizam-
se em edificios distintos, embora, contiguos uns aos outros. Todos os estabelecimentos tém
autonomia pedagdgica e possuem o estatuto de equiparacdo a pessoa coletiva de utilidade

publica (Instituicdo - Jardim de Infancia, 2021).

O principal objetivo da instituicdo passa por “promover o desenvolvimento global e
harmonioso da crianga, reconhecendo as suas aptiddes e experiéncias e procurando o maximo
rendimento do seu potencial, no conhecimento de si préprio e na descoberta do outro”

(Instituicdo - Jardim de Infancia, 2021).
Os objetivos especificos/ valores da instituicdo destacam-se:

e Ajudar as criancas a crescer de forma auténoma e solidaria;

e Proporcionar-lhes oportunidades de desenvolvimento em diferentes niveis:
cognitivo, afetivo, moral e fisico (sensorial e motor);

e Fornecer-lhes os instrumentos mais necessarios as aprendizagens futuras - a
curiosidade e a pesquisa;

e Integrar as aprendizagens no background cultural de cada crianga e a sua familia
e criar as condi¢des para que a mesma aceda a novas aprendizagens;

e Fomentar uma continua colaboracdo entre a escola e a familia;

e Inserir a escola na comunidade envolvente, alargando as suas relagdes através
dos amigos da instituicdo (familiares da criancga, pessoas da comunidade que
gostariam de ocupar os seus tempos livres e cujo trabalho pode ser precioso

auxiliar) e do estabelecimento de contactos interinstitucionais;
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e Utilizar todos os recursos humanos e materiais disponibilizados e
disponibilizdveis pelos diferentes parceiros educativos: educadores,
pais/familias, criancas;

e Promover a formagdo continua da equipa educativa (Instituicdo - Jardim de

Infancia, 2021).

Esta instituicdo tem como missdo que as criangas crescam num ambiente familiar,
calmo, alegre, harmonioso, seguro de que lhes proporcione oportunidades de novas
descobertas, experiéncias e conquistas, que permitam aprendizagens que resultardo,
inequivocamente, em competéncias, que sustentardo e consolidardo o seu processo de
crescimento, permitindo que sejam individuos auténomos, responsaveis e solidarios (Instituicdo

- Jardim de Infancia, 2021).
Em relacdo as respostas sociais asseguradas pela instituicdo destacam-se:

e Creche (bergario, sala 1 ano e sala 2 anos);
e Jardim de Infancia/Pré-escolar (sala 3/4 anos e sala 4/5 anos);

e Centro de Atividades de Tempos Livres (C.A.T.L).

Além disso, a instituicdo oferece as criancas uma variedade de atividades
extracurriculares, que mediante a inscricdo na instituicdo podem optar pelas que mais
desejarem, por exemplo, natacgdo, inglés, karaté, ballet, educa¢do emocional, danc¢a, musica e/

ou futebol.

A tabela 1 abaixo encontra-se detalhado o cronograma das atividades, bem como o dia

da semana e o periodo em que ocorrem.

Tabela 1

Cronograma das atividades

segunda-feira terga-feira quarta-feira | quinta-feira | sexta-feira
ATL (Finalistas R
Manha Natacgao ( — ) Futebol Inglés
Musica
Inglés Educagao emocional
Tarde Karaté Karaté
Danca
Ballet

A equipa da instituicdo caracteriza-se por ser “entusiasta, dinamica, feliz e interessada
no bem-estar das criangas”, assim, todos os profissionais sdao selecionados por meio de critérios
para poderem ter na instituicdo os melhores profissionais, para isso, privilegiam as qualidades

humanas, bem como, o percurso formativo e profissional. A satisfacdo da equipa também é
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importante para a instituicdo, dessa forma, fazem uma gestdo participada, ou seja, para que
todos possam ter uma voz ativa e continua na dinamizacdo das atividades pedagdgicas e na
melhoria do desempenho da instituicao, isto, proporciona um bom ambiente de trabalho e um
verdadeiro espirito de equipa essenciais para o seu sucesso, hunca esquecendo que o mais

importante para a instituicdo sdo as pessoas (Instituicdo - Jardim de Infancia, 2021).

A instituicdo tem como intencdo o acompanhamento dos seus colaboradores, de
maneira a fomentar o aperfeicoamento das competéncias e capacidades, alcancando uma
melhoria continua, garantindo assim o sucesso da intuicdo e da equipa (Instituicdo - Jardim de

Infancia, 2021).

2.5. Caracterizagao dos participantes
Nas tabelas e graficos abaixo, encontra-se com mais detalhe as informacdes sobre o
publico-alvo com o qual se realizou o estagio, ou seja, na “Sala da Alegria” do jardim de infancia

da instituicdo.

Relativamente a caracterizagdao dos participantes, tendo em consideragdo que ndo
participaram as cinquenta e seis criangas que pertencem ao pré-escolar, esta foi composta por
vinte e seis criancas (46%), da “Sala da Alegria”, com idades compreendidas entre os trés e os

seis anos.

Tabela 2

Distribuigéo das criangas por sala (N=56)

N %
Sala da Alegria 26 46%
Sala dos Sortudos 30 54%
Total 56 100%
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Grafico 1

Distribui¢éo das criangas por sala (%)

Distribui¢do das criangas por sala (%)

= Sala da Alegria = Sala dos Sortudos

54%

Na tabela 3 e no gréfico 2 apresenta-se a distribuicdo por género das criancas da "Sala
da Alegria", o grupo destas vinte e seis criancas era composto por treze criangas do género
masculino e treze criangas do género feminino, a percentagem de criancas do género masculino

e feminino é igual, com 50% cada.

Tabela 3

Distribuigéo por género (Sala da Alegria) (N=26)

N %
Masculino 13 50%
Feminino 13 50%
Total 26 100%

Grafico 2

Distribuigéo por género (Sala da Alegria) (%)

Distribui¢do por género (Sala da Alegria) (%)

E Masculino = Feminino

50% 50%

Na tabela 4 e no grafico 3 apresenta-se a distribuicao das criancas por idade da "Sala da
Alegria". A faixa etaria predominante é a de 3 anos (35%), seguida por 4 anos (27%), 6 anos

(23%) e, por fim, 5 anos (15%).
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Tabela 4

Distribui¢éo por idades (Sala da Alegria) (N=26)

N %
3 anos 9 35%
4 anos 7 27%
5 anos 4 15%
6 anos 6 23%
Total 26 100%
Grafico 3

Distribuigdo por idades (Sala da Alegria) (%)

Distribui¢cdo por idades (Sala da Alegria) (%)
E 3 anos 4 anos 5anos 6 anos

100%

0, 0,
50% 35% 27% oo 239%
0

0%
Idades

A média geral da totalidade da idade dos participantes é de 4,269, sendo que, a média
dos participantes do género masculino é de 4,692 e a média dos participantes do género

feminino é de 3,846.

E importante frisar que como é um pré-escolar, e 0 mesmo é de regime facultativo, nem
sempre as criangas frequentam aquele estabelecimento de forma assidua e que muitas vezes
algumas criangas faltavam a escola, nesse sentido houve dias que o grupo nao estava completo

no decorrer das atividades.

No decorrer das atividades, verificou-se que os participantes tinham um
comportamento razoavel, apesar de termos em consideracdo que o tempo de atengdo das
criancas era curto, pois se as atividades realizadas fossem muito longas as criancas desmotivam
e perdiam o interesse. No que diz respeito a realizagdo das atividades propostas, o grupo
demonstrava uma grande motivacdo em querer participar, também manifestavam empenho,
entusiasmo e satisfacdo na realizacdo das mesmas, eram participantes ativos, com uma boa

capacidade de entreajuda e de aquisicao de aprendizagens.

O projeto “Um Jogo para Aprender” foi, de certo modo, ao encontro do que é realizado

em algumas atividades dentro da instituicdo no que diz respeito aos jogos educativos utilizados
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neste projeto, porque eles também costumam executar atividades com esses elementos, e
também vai ao encontro da aprendizagem ludico-pedagdgica que é defendida pela instituicdo
no que respeita a esta valéncia do pré-escolar. Em todo o caso, foi um acréscimo para a
instituicdo tendo em consideracao o tema principal desta intervencao. Possibilitando, que este

grupo de criancgas tenha tido contacto através da aprendizagem com os jogos educativos.

36



Mestrado em Educagdo e Lazer

CAPITULO Il - PLANO DE INTERVENCAO E DESCRICAO DAS ATIVIDADES DO ESTAGIO
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3. Plano de intervencao e descricao das atividades do estagio
3.1. Plano de intervengao “Um Jogo para Aprender”

De acordo com a linha de pensamento de Kishimoto (2005, p. 31) explica-nos que “a
educacdo ludica esteve em todas as épocas, povos, contextos de inUmeros pesquisadores,
formando, hoje, uma vasta rede de conhecimentos ndo sé no campo da educacdo, da psicologia,
fisiologia, como as demais dreas do conhecimento”. Desta forma, o jogo é uma pratica
fundamentalmente ligada ao brincar, e através do brincar e jogar, as criancas tém a
oportunidade de desenvolver conhecimentos em diversos aspetos, incluindo social, fisico,

intelectual e afetivo.

Com a execucgao de atividades educativas direcionadas para a aprendizagem com jogo

Ill

educativo, vai-se ao encontro de uma possivel “aprendizagem Iudica-educativa”, que captam a
atencdo das criancas de forma mais facilitada, o que torna o processo de aprendizagem mais
prazeroso e divertido para as criangas, além de que deixam as criangas mais motivadas e

incentivadas para a aprendizagem (Felgueiras, 2021).

Dada a relevancia do jogo educativo, que foi possivel constatar através do
enguadramento tedrico e também da existéncia de outros estudos que tém essa finalidade,
surgiu assim a idealizacdo deste projeto, dado que no concelho de Santa Maria da Feira,
nomeadamente na instituicdo, ndo existia nenhuma intervencdo com o intuito de ser um
contributo para a existéncia de uma nova ac¢do educativa inovadora na instituicdo, que
promoveu o contacto e a reflexdo sobre o contributo do jogo educativo no processo de

aprendizagem por parte das criangas que participaram na intervencao.

Este estagio foi desde cedo aceite pela diretora técnica e educadora da instituicdo, e
também pelas criangas, quando este lhes foi apresentado de modo que quem estivesse
interessado participasse, estas demonstraram curiosidade e vontade de participar na
intervencdo. E importante salientar que essa curiosidade perdurou no decorrer da intervengio
e os participantes, de modo geral, tinham interesse e um grande empenho na realizacdo das

atividades e demonstravam uma grande diversao.

Este iniciou-se do dia 2 de outubro de 2023 e terminou a 29 de margo de 2024, com a
duracdo de 11 sessGes, que se realizavam normalmente todas as quartas-feiras, durante o

periodo da manh3, entre as 10h00 e as 12h00.

E intitulado por “Um Jogo para Aprender”, porque nos remete para o jogo educativo e

para a aprendizagem, ligando assim, a educac¢do ao aprender e o lazer ao jogo.
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Os objetivos principais da interveng¢ao passaram por: contribuir para o desenvolvimento
de competéncias essenciais cognitivo, social e emocional das criangas por meio de atividades
Iudicas e educativas; promover a aprendizagem de conceitos basicos sobre animais, cores,
formas geométricas, frutas, legumes, nimeros e transportes; desenvolver a criatividade, a
imaginacdo e a resolugdo de problemas; estimular a aten¢do a concentragdo, o raciocinio e o
pensamento légico; incentivar a participacdo e o trabalho em equipa; e promover a cooperagao

€ comunicagao entre as criangas.

O plano de intervencdo foi efetuado em quatro fases (Cardoso, 2014), com as respetivas

datas, que advém da estratégia de metodologia qualitativa adotada, a investiga¢cdo-acao.

Tabela 5

Fases da investigagdo-agdo

Fase Atividade Data

Fase | - Identificagdo e reconhecimento do 02/10/2023

problema

Fase Il - A construgdo do plano de intervengao 13/11/2023
Atividade 1: Jogo da Memdria (animais, frutas 19/12/2023
e legumes)
Atividade 2: Jogo das Cores 10/01/2024
Atividade 3: Jogo da Memodria das Cores 01/02/2024
Atividade 4: Jogo do Domind das Cores 06/03/2024

. i At’|v1dade 5: Jogo do Domind das Cores e 06/03/2024

Fase lll - A implementag¢do do plano Numeros
Atividade 6: Jogo das Frutas e Legumes 14/02/2024
Atividade 7: Jogo das Formas Geométricas 21/02/2024
Atividade 8: Jogo das Sequéncias Geométricas | 28/02/2024
Atividade 9: Jogo das Sombras dos Animais 06/03/2024
Atividade 10: Jogo dos Transportes 13/03/2024
Atividade 11: Jogo dos Nimeros 27/03/2024

Fase IV - Reflex3o/ avaliagdo 28/03/2024

Na fase | foi realizada a identificacdo e reconhecimento do problema, no decorrer das
primeiras semanas de estdgio, sendo esta concretizada com recurso ao inquérito por entrevista,
observacao participante e conversas informais com o intuito de percecionar a partilha das suas
percecoes, experiéncias e pontos de vista de maneira mais aprofundada e contextualizada o
conhecer e compreender o publico-alvo em questdo, bem como estabelecer didlogo entre a
educadora e as criangas de modo a conhecer quais os seus interesses e gostos e ainda
permitiram ter a percecdo das suas aprendizagens adquiridas e sobre a comunidade escolar,
participando ativamente nas atividades e interagGes no contexto pré-escolar, observando e
registando detalhadamente as intera¢des entre o educador, as criangas e os jogos educativos.
Apds a constatacdo da mudanca pretendida na fase |, prosseguiu-se para a fase Il onde foi

estruturado um plano de intervencao, neste caso, foi o planeamento de 11 sessdes recorrendo

39



Escola Superior de Educagdo | Politécnico de Coimbra

a atividades Iudico-pedagdgicas (jogos educativos) que contribuissem para a mudanca
pretendida, reconhecida na fase |. Posteriormente na fase Il colocou-se o plano de intervencao
em pratica (capitulo Ill) e por ultimo na fase IV realizou-se uma reflexdo/ avaliacdo do impacto

do projeto, tendo em consideragdo a analise dos dados obtidos (capitulo IV).

3.1.1. Fasel - Defini¢do do problema
Apesar do reconhecido potencial dos jogos educativos como uma ferramenta ludica e
interativa para o ensino pré-escolar, ainda existe uma lacuna de pesquisa sobre como otimizar
a sua efetividade no contexto educacional. A questdo inicial deste projeto de investigacdo é
investigar a importancia do jogo educativo no processo de aprendizagem das criangas em idade

pré-escolar.

A parte do problema geral ainda pudemos constatar na instituicio, através da
observacdo participante e das conversas informais, trés problemas mais direcionados para o
jogo educativo, dos quais relacionados com a monotonia pedagdgica, ou seja, causada pela
repeticdo frequente dos mesmos jogos educativos, limitando a participacdo e o
desenvolvimento das criancas, a oferta limitada de jogos educativos, diminuindo as
oportunidades de aprendizagem e diversdo, dificultando a exploracdo de diferentes
conhecimentos e habilidades e a falta de variedade nos jogos que impede que as criangas

vivenciem novas experiéncias e desafios, afetando negativamente a sua motivacdo e interesse.

Assim, com a observa¢do durante o periodo de estagio, sentimos a necessidade de
implementar jogos educativos diversificados e de qualidade para poder enriquecer o ambiente

de aprendizagem e promover o desenvolvimento das criangas de forma ludica e eficaz.

3.1.2. Fase ll - Planificagdo e desenvolvimento do plano de intervengao
Neste relatorio de estagio foi planeado e planificado um plano de intervencdo que fosse
ao encontro da mudanca pretendida, com incidéncia no uso de jogos educativos que

promovessem a aprendizagem para as criancas do pré-escolar.

Nesse sentido foi planificado um plano de intervengao para ser aplicado de 2 de outubro
de 2023 a 28 de margo de 2024, através de 11 sessGes, as sessdes de intervengdo foram
planeadas com atividades que partiam de jogos educativos que eram ferramenta de

aprendizagem com a finalidade de colocar em pratica os conhecimentos adquiridos durante a
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formacgao e contribuir para o desenvolvimento social e educacional das criangas, associado a

esses jogos, e em todas as atividades havia objetivos de aprendizagem pretendidos.

Durante a execucdo das atividades, recorria-se a utilizacdo de jogos educativos por ser
uma forte estratégia, que promove a motivacdo, o empenho e a participacdo das criangas,
através dos jogos educativos, as criangcas podem aprender de forma ludica e divertida,
desenvolvendo varias habilidades, tais como: o raciocinio l6gico, por meio de jogos de estratégia
e quebra-cabegas, estes estimulam o raciocinio ldgico, a resolucdo de problemas e a tomada de
decisOes; a criatividade, por meio de jogos de constru¢ao estes permitem que as criangas
explorem a sua criatividade e desenvolvam a sua imaginagdo; o trabalho em equipa, por meio
de jogos colaborativos e jogos de tabuleiro que incentivam o trabalho em equipa, a comunicac¢do
e a cooperagao; a concentracgdo através de jogos de memoria e jogos de atenc¢do que estimulam
a concentragado e a capacidade de foco; e a aprendizagem de conteudos especificos por meio de
jogos educativos podem ser utilizados para a aprendizagem de diversos conteudos, como

animais, cores, formas geométricas, frutas, legumes, nimeros e transportes.

A planificacdo foi realizada tendo por base a matriz de planeamento das atividades
sendo que foi realizado um quadro de planeamento geral do plano de intervencdo, onde consta
os objetivos, o nome da atividade, a duracdo e n.2 de sessOes, as tarefas necessarias a
concretizacdo das atividades, os recursos humanos e parcerias, os recursos materiais e as

referéncias, como é possivel verificar na tabela 6.

Tabela 6

Matriz de planeamento das atividades

. Tarefas
Duragdo PN Recursos
I Nome da necessarias a Recursos A .
Objetivos .. en.2de o humanos e . . Referéncia
atividade " concretizagdo . materiais
sessdes L parcerias
das atividades
- Desenvolver o
pensamento légico, - Pesquisa de
a memorizagdo e a atividade; - Estagidria;
. Jogo da " Impressos;
associacao; Meméria - 30 | - Preparagao | - Cartio: -
- Estimular a L minutos | dos materiais; Educadora; ! LetsDoPuzzles
. (animais, . . - Cola;
autonomia e a - 3 | - Organizagdo | - Auxiliar da (2024a e
. frutas e " N - Tesoura;
confianga; sessoes do espago; acdo 2024b).
. legumes) L . - Papel
- Aperfeicoar a - Explicagdo da | educativa. -
s A plastificar.
percecdo visual e a dindmica.
observagao.
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e Legumes.

. Tarefas
Duragao PN Recursos
. Nome da necessarias a Recursos ” .
Objetivos . en.2de L a humanos e L. Referéncia
atividade . concretizagao . materiais
sessoes .. parcerias
das atividades
- Ajudar as criangas
a aprenderem as .
P - Pesquisa de Impressos;
cores; . . =
. atividade; - Estagidria; | - Cartdo;
- Agrupar objetos -
de acordo com a 1 hora - Preparacdo | - - Cola;
caracteristica Jogo das ) dos materiais; Educadora; | - Tesoura; - Wunderkiddy
Cores . - Organizagdo | - Auxiliarda | - Papel | (2020-2024b).
comum; sessbes - e
do espaco; acao plastificar;
- Desenvolver a - . . P
- - Explicagdo da | educativa. - Imanes;
atencdo e a N
- dinamica. - Quadro
percecdo das cores
; branco.
nas criangas.
- Estimular a
atengdo;
- Despertar uma - Pesquisa de
percegao mais atividade; - Estagidria;
apurada; Preparagao Impressos;
P ! Jogo da | -1hora P ) C - Cartdo; .
- Estimular a Meméria das ) dos materiais; Educadora; Cola: - Psicosol
habilidade de . - Organizagdo | - Auxiliar da ! (2024c).
. ~ Cores sessdes - - Tesoura;
orientagdo do espaco; acao
. L . - Papel
espacial; - Explicagdo da | educativa. -
A plastificar.
- Desenvolver o dinamica.
desempenho
légico.
. - Pesquisa de
- Estimular o . g - -
. atividade; - Estagidria;
pensamento légico; - Impressos;
- - Preparagdo | - N
- Contribuir no | Jogo do | -1hora L - Cartdo; .
. o dos materiais; Educadora; - Psicosol
desenvolvimento Dominé das | - 2 L . - Cola;
- o - Organizagdo | - Auxiliar da (2024a).
de uma atengdo e | Cores sessdes - - Tesoura;
~ . do espago; acdo
perce¢ao mais . . - Papel
- Explicagdo da | educativa. .
apurada. A plastificar.
dindmica.
- Estimular a
construgao dos - Pesquisa de
ndmeros; atividade; - Estagiaria;
. - Impressos;
- Estimular a | Jogo do - Preparagdo | - N
= L, -1 hora T - Cartao; .
atencdo e a | Domin6é das dos materiais; Educadora; - Psicosol
o - 2 o . - Cola;
percegao; Cores e " - Organizagdo | - Auxiliar da (2024b).
- , sessoes - - Tesoura;
- Contribuir no | Numeros do espaco; acao Papel
desenvolvimento - Explicagdo da | educativa. - e
A plastificar.
do pensamento dinamica.
légico.
- Desenvolver a .
imaginagao o] - Pesquisa de
gInacao, atividade; - Estagiaria;
raciocinio logico, a . Impressos;
- - Preparagdo | - ~
atengao aos | Jogo das | -1hora L - Cartdo; .
dos materiais; Educadora; - Wunderkiddy
detalhes; Frutas e | - 2 . . - Cola;
. o - Organizagdo | - Auxiliar da (2020-2024f).
- Enriquecer o0 | Legumes sessoes N - Tesoura;
L . do espago; acdo
vocabulario infantil L . - Papel
- Explicagdo da | educativa. -
sobre o tema Frutas A plastificar.
dindmica.
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. Tarefas
Duragao PN Recursos
. Nome da necessarias a Recursos ” .
Objetivos . en.2de L a humanos e L. Referéncia
atividade - concretizagao X materiais
sessoes . parcerias
das atividades
- Pesquisa de Impressos;
- Aprender as o o -
P atividade; - Estagidria; | - Cartdo;
formas -
eomeétricas; Jogo das 1 hora - Preparacio | - Sl
& Desenvollver o Fo%mas 5 dos materiais; Educadora; | - Tesoura; - Wunderkiddy
- - " - Organizagdo | - Auxiliarda | - Papel | (2020-2024c).
pensamento ldgico | Geométricas | sessGes ~ -
. do espago; acao plastificar;
e a capacidade de L .
- - Explicagdo da | educativa. - Cola
atencdo. N
dindmica. quente;
- Molas.
- Estimular a
construgdo do - Pesquisa de
numero; atividade; - Estagiaria;
. . Impressos;
- Estimular a - Preparacao | - ~
N Jogo das | -1hora L - Cartao; .
atengao e a a dos materiais; Educadora; - Psicosol
- Sequéncias - 2 L . - Cola;
percegao; s " - Organizagdo | - Auxiliar da (2024d).
- Geométricas sessoes N - Tesoura;
- Contribuir no do espaco; acdo papel
desenvolvimento - Explicagdo da | educativa. - P
N plastificar.
do pensamento dinamica.
légico.
- Pesquisa de Impressos;
- Desenvolver .. L ~
N atividade; - Estagidria; | - Cartdo;
atencao, "
. - Preparagao | - - Cola;
capacidade de | Jogo das | -1 hora L .
~ dos materiais; Educadora; | - Tesoura; - Wunderkiddy
concentragdo, Sombras dos | - 2 . .
- = - o - Organizagdo | - Auxiliarda | - Papel | (2020-2024a).
memoria, perce¢do | Animais sessoes - -
. . do espaco; acao plastificar;
visual e habilidades . . . p
. - Explicagdo da | educativa. Iman;
motoras finas. N
dinamica. Quadro
branco.
. - Pesquisa de
- Aprender meios - g - -
atividade; - Estagiaria;
de transporte, . Impressos;
- Preparagao | - ~ .
desenvolver o -1hora L - Cartao; - Wunderkiddy
. Jogo dos dos materiais; Educadora;
vocabulario, Transportes ) 2 Organizagao Auxiliarda | Cola; (2020-2024d e
habilidades de fala, P sessdes & ¢ . - Tesoura; 2020-2024e).
BT do espago; acdo
raciocinio légico e L . - Papel
N - Explicagdo da | educativa. -
atencdo. N plastificar.
dinamica.
- Pesquisa de Impressos;
atividade; - Estagidria; | - Cartdo;
) (IS ° Preparacgao Cola;
sentido direcional -1hora P . g ¢ - Educagao
, Jogo dos dos materiais; Educadora; | - Tesoura; .
dos numeros. ) - 2 . . Inclusiva Para
Numeros . - Organizagdo | - Auxiliarda | - Papel
- Desenvolver o sessoes N - Todos (2020a).
NI do espago; acao plastificar;
raciocinio légico. L .
- Explicagdo da | educativa. -
dindmica. Marcador;
- Bolas.

3.1.3.

Fase Ill - Execugao

Nesta fase do projeto que é referente a implementagao do plano de intervengao, sendo

este, previamente planeado, com foco de ser um contributo para a aprendizagem com recurso

a jogos educativos, foram realizadas onze atividades, sendo que sdo referentes a colocacdo do

plano de intervencao em pratica.
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3.1.3.1. Os jogos educativos implementados
Os jogos educativos implementados durante o estdgio recorreram a quatro plataformas
gue criam recursos para serem impressos e utilizados, tanto por educadores como por
profissionais na area da educacao, a escolha destes baseou-se, principalmente, na adequacgao
ao publico-alvo, nas necessidades e interesses dos mesmos e na sua regularidade de divulgacdo

de conteldos, isto €, na frequéncia com que partilham os seus materiais.

Uma parte da pesquisa documental foi sobre plataformas que estivessem ativas e com
jogos adequados para a infancia, assim as plataformas as quais recorremos foram as seguintes:
Wunderkiddy (2020-2024), Psicosol (2024), LetsDoPuzzles (2024) e Educagdo Inclusiva Para
Todos (2020), também era do nosso interesse dar a conhecer e partilhar estas paginas que
dispde de diversos recursos educativos, nomeadamente, os jogos educativos.

Todos os recursos materiais dos jogos educativos utilizados no estagio foram impressos
em papel, cortados, colados em cartdo e plastificados para terem uma maior durabilidade.

De seguida, apresenta-se com detalhe todos os jogos educativos implementados
durante o periodo de estagio, bem como os respetivos objetivos, a reavaliagcdo de estratégias e
atividades (nas atividades em que foi necessdrio recorrer a esse procedimento) e a apreciacdo

critica das mesmas.

3.1.3.1.1. Atividade 1: Jogo da Memdria (animais, frutas e legumes)

O Jogo da Memodria (animais, frutas e legumes) teve como objetivos: desenvolver o
pensamento légico, a memorizacdo e a associa¢do, estimular a autonomia e a confianca,

aperfeigoar a percegdo visual e a observagao.

Na atividade do Jogo da Memdria (animais, frutas e legumes) espalharam-se os cartdes
sobre o chdo com as imagens voltadas para baixo, uma crianca de cada vez escolheu dois cartdes
de maneira a localizar os pares. Se encontrasse o par igual, ficava com os dois cartes e voltava
a jogar. Caso contrario, virava novamente os cartdes para baixo. Ganhava o jogo quem

conseguisse mais cartdes (cf. Anexo | e Apéndice Ill).

Esta atividade, realizou-se com pequenos grupos de cada vez, o que foi um ponto
positivo para a explicacdo e execucdo da atividade. As criancas mostraram-se motivadas e
interessadas, relativamente aos aspetos positivos, realgamos a identificagdo e conhecimento

correto dos animais, frutas ou legumes, a manipulagdo dos cartdes de jogo, a participagao ativa,
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a demonstracdo de confianca ao realizar a tarefa, a capacidade de entender e seguir instrucdes
do jogo e a demonstracao de interesse em aprender. Como aspeto menos positivo apontamos
a falta de capacidade para manter o foco durante a atividade. De salientar ainda que houve um
grupo que quando alguma crianca acertava no par, batiam palmas, todos felizes, o que

demonstrou entusiasmo por parte dos colegas para com a conquista dos seus pares.

3.1.3.1.2. Atividade 2: Jogo das Cores

O Jogo das Cores teve como objetivos: auxiliar as criangas a aprenderem as cores,

agrupar objetos consoante a caracteristica comum e a atengdo e a percegdo das cores.

Na atividade do Jogo das Cores, a tarefa consistiu em classificar os itens por cor. A
crianga escolheu um cartdo, indicou o que constava nele e encontrou um lapis de cor, da cor
correspondente. No final do jogo, conferiu-se o resultado, ou seja, se a cor de todos os trés itens
colocados eram a mesma da cor do lapis (cf. Anexo Il e Apéndice IV).

Esta atividade, comegou com a apresenta¢ao das cores, de seguida, cada crianga retirou
um cartdo, indicou-o e colocou-o no sitio corresponde a cor, foi uma atividade interessante e
dindmica para as criangas porque todos tiveram participa¢do e souberam esperar cada um pela
sua vez, como pontos positivos destacou-se a identificacdo correta das cores, a manipulacdo dos
objetos, a participagdo em grupo. Como pontos negativos, identificou-se a falta de capacidade
em manter o foco, porque havia outra atividade a ser realizada pela educadora e as criancas

facilmente se distraiam.

3.1.3.1.3. Atividade 3: Jogo da Meméria das Cores
O Jogo da Memoéria das Cores teve como objetivos: estimular a atencao, despertar uma
percecdo mais apurada, estimular a habilidade de orientacdo espacial e desenvolver o

pensamento légico.

Na atividade Jogo da Memdria das Cores, as criancas deviam observar um cartdo, em

seguida colocar as pecas de circulos na mesma posi¢do em que estavam dispostas no cartdo.

A reavaliagdo de estratégias e atividades esteve presente nesta atividade, uma vez que,
procedeu-se a uma alteracdo ja no decorrer da atividade, uma crianca pediu para aumentar o
nivel de dificuldade por achar acessivel o jogo, assim, optou-se por atender ao seu pedido e o

jogo teve uma pequena alteragdo, as criangas observavam na mesma um cartdo, mas apds isso
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o cartdo era retirado do seu campo de visdo e, em seguida deviam colocar as pecas de circulos

na mesma posicdo em que estavam dispostas no cartdo (cf. Anexo Ill e Apéndice V).

Nesta atividade, destacamos como pontos positivos, a identificacdo e conhecimento das
cores e a participacdo ativa de todas as criangas. Como ponto negativo, identificamos a falta de
capacidade de entender e seguir as regras do jogo, pois havia algumas criancas que nado
escutavam o que se dizia e depois ndo sabiam jogar, afirmando que ndo conseguiam realizar o
qgue lhes foi pedido, ainda assim, houve criancas que demonstraram interesse, motivacao em

jogar e faziam tudo o que lhes era pedido para a realizacdo do jogo.

3.1.3.1.4. Atividade 4: Jogo do Dominé das Cores

O Jogo do Domind das Cores teve como objetivos: estimular o pensamento légico e

contribuir para o desenvolvimento de uma atencdo e perce¢ao mais apurada.

Na atividade Jogo do Domind das Cores, distribuiu-se a mesma quantidade de pecas

entre as criangas, estas tinham de unir as figuras que possuiam as mesmas sequéncias de cores.

A reavaliacdo de estratégias e atividades esteve presente nesta atividade, uma vez que,
a impressao da atividade modificou as cores e dai poderia causar confusdo, optou-se por utilizar

as mesmas cores, mas, usando um circulo de goma EVA brilhante (cf. Anexo IV e Apéndice VI).

Esta atividade, comegou pela visualizagdo das cores e depois realizou-se a sequéncia das
cores. Nesta atividade, fomos auxiliar na sequéncia, ou seja, iamos dizendo a sequéncia das
cores para as criangas verificarem no seu cartdo e caso fosse o seu cartdo o colocassem no local
correto. Como pontos positivos, realcamos a identificacdao e conhecimento correto das cores, a
manipulacdo dos cartdes de jogo, a demonstracdo de confianca ao realizar a tarefa, a capacidade
de entender e seguir instrucdes do jogo, a participacao ativa na atividade e a demonstracao de
interesse em aprender. Como aspeto menos positivo, apontamos a falta de capacidade para
manter o foco durante a atividade. Ainda assim, as criangas mostraram-se motivadas,

interessadas, empenhadas e houve entreajuda entre as criangas.

3.1.3.1.5. Atividade 5: Jogo do Dominé das Cores e Niumeros

O Jogo do Domind das Cores e NUmeros teve como objetivos: estimular a construgdo do
numero, estimular a atencdo e a percegao e contribuir no desenvolvimento do pensamento

légico.
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Na atividade Jogo do Domind das Cores e Numeros, distribui-se a mesma quantidade de
pecas entre as criancgas, as criangas tinham de colocar uma peca cujo lado tinha o nimero ou
guantidade correspondente igual a um dos lados e também a mesma cor, ou seja, se a cor fosse

diferente, ndo valia (cf. Anexo V e Apéndice VII).

Nesta atividade, comegou por se mostrar os numeros e fazer a sua representacao
através da mao, o que foi positivo para, posteriormente, se explicar como se fazia o dominé. As
criancas mostraram-se motivadas, interessadas, empenhadas e houve entreajuda entre os
participantes, relativamente aos aspetos positivos, realgamos a identificacdo e conhecimento
correto dos numeros e das cores, a manipula¢do dos cartdes de jogo, a participacdo na atividade
de grupo, a demonstracao de confianga ao realizar a tarefa, a capacidade de entender e seguir
instrucdes do jogo, e a demonstragao de interesse em aprender. Como aspeto menos positivo,

apontamos a falta de capacidade para manter o foco durante a atividade.

3.1.3.1.6. Atividade 6: Jogo das Frutas e Legumes

O Jogo das Frutas e Legumes teve como objetivos: desenvolver a imaginagdo, o
raciocinio légico, a atencdo e a atengao aos detalhes e enriquecer o vocabulario infantil sobre o

tema.

Na atividade Jogo das Frutas e Legumes, comecou com a observacdo dos cartGes e a
indicacdo de todas as frutas e legumes. Em seguida, pediu-se a uma crianga que combinasse as
frutas e legumes inteiros com as suas metades correspondentes e, por fim, fez-se um jogo da

memoaria onde o par era a fruta ou legume e a sua metade.

A reavaliacdo de estratégias e atividades esteve presente nesta atividade, uma vez que,
procedeu-se a uma alteragao ja no decorrer da atividade, isto deveu-se ao nimero elevado de
cartdes o que dificultava a combinagao do par, assim, optou-se por virar-se apenas um cartdo e

as criancgas apenas tinham de procurar a metade correspondente (cf. Anexo VI e Apéndice VIII).

Nesta atividade, optou-se, inicialmente, por ver e apresentar as frutas e legumes dos
cartOes e fazer corresponder a sua metade, realizou-se posteriormente o jogo da memoria.
Como ponto positivo, destacamos a identificacdo correta e o conhecimento das frutas e
legumes. Como aspetos menos positivos, apontamos a falta de capacidade para manter o foco
durante a atividade, uma vez que havia, criangas que se distraiam com o colega que estava ao
lado, a falta de demonstragdo de confianga ao realizar a atividade e a dificuldade em manipular

os cartbes de jogo por parte de algumas criancas, pois, era pedido que escolhessem um cartao
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para virar e como demoravam algum tempo, fazia com que o restante grupo se desconcentrasse

e distraisse.

3.1.3.1.7. Atividade 7: Jogo das Formas Geométricas

O Jogo das Formas Geométricas teve como objetivos: aprender as formas geométricas

e desenvolver o pensamento logico e a capacidade de atengdo.

A atividade Jogo das Formas Geométricas, consistiu em identificar e indicar a forma do

objeto e coloca-lo no local correspondente no tabuleiro (cf. Anexo VIl e Apéndice IX).

Esta atividade, realizou-se com uma crianca de cada vez, que retirou um cartdo com
mola, identificou a forma geométrica e colocou-o no tabuleiro correspondente. Como pontos
positivos desta atividade, realcamos o empenho, a concentracdo e a entreajuda na realizacao
da mesma, pois as criangas estavam motivadas e entusiasmadas, o que por vezes respondiam

na vez do colega, tal era a motivacgao e alegria.

3.1.3.1.8. Atividade 8: Jogo das Sequéncias Geométricas

O Jogo das Sequéncias Geométricas teve como objetivos: estimular a construcdo dos
numeros, estimular a atencdo e a perceg¢ao e contribuir no desenvolvimento do pensamento

légico.

Na atividade Jogo das Sequéncias Geométricas, a vez, cada crianca selecionou um
cartdo, observou e descreveu o que via, incluindo as formas de cada figura, cores e a sequéncia
para que os restantes colegas a retratassem com as respetivas pegas, ou seja, a crianga tinha de
escolher as pegas com as figuras previamente escutadas e organiza-las na mesma sequéncia (cf.

Anexo VIl e Apéndice X).

Esta atividade, realizou-se em pequenos grupos, comecou-se por explicar a dindamica,
distribuiu-se um copo com oito cartGes para cada crianga, passando ao jogo, a vez, cada crianga
ia a transmitir aos restantes a sequéncias das formas geométricas para que as outras a
reproduzissem com os respetivos cartdes. Como pontos positivos destacamos identificacdo e
conhecimentos das formas geométricas e das cores, a participacdo do grupo, as criangas
estavam motivadas no jogo e até ajudavam quando um colega tinha mais dificuldade em

encontrar a forma geométrica, a atividade revelou-se interessante, foi educativa uma vez que
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fez aprender e relembrar tanto o Ultimo jogo que ja tinha tido a temadtica das formas

geométricas, bem como as cores.

3.1.3.1.9. Atividade 9: Jogo das Sombras dos Animais

0 Jogo das Sombras dos Animais teve como objetivos: desenvolver atengao, capacidade

de concentragdo, memoaria, percecdo visual e habilidade motoras finas.

Na atividade Jogo das Sombras dos Animais a tarefa consistiu em reconhecer os animais

pelas suas sombras e coloca-los nos lugares correspondentes (cf. Anexo IX e Apéndice XI).

Esta atividade, realizou-se em grupos de duas a trés criancas, em sistema rotativo, ou
seja, faziam o primeiro tabuleiro e depois rodavam de lugar até terem realizado todos os
tabuleiros disponiveis, ainda de salientar que, houve criancas que apds terminarem o tabuleiro
refaziam-no até rodarem novamente. Como aspetos positivos destacamos a identificacdo e
conhecimento dos animais, a participagdo ativa, o trabalho em equipa e a demonstracdo de
confianca ao realizar a atividade, as criancas demonstraram empenho e concentragao na

realizagdo da atividade.

3.1.3.1.10. Atividade 10: Jogo dos Transportes

O Jogo dos Transportes teve como objetivos: aprender meios de transporte,

desenvolver o vocabulario, habilidades de fala, raciocinio légico e atencao.

Na atividade Jogo dos Transportes a tarefa do jogo foi identificar como o transporte se
move e encontrar a sombra correta. Comegou por se misturar todos os cartdes e a crianga
escolheu um dos cartdes, indicou o veiculo, meio de transporte (terrestre, maritimo ou aéreo)
e depois encontrou a sombra correta para ele. Em seguida, a tarefa foi colocar os meios de

transporte nos seus lugares corretos, na agua, no céu ou no solo (cf. Anexo X e Apéndice XIl).

Esta atividade, realizou-se em grupos de trés a quatro criangas em sistema rotativo, ou
seja, faziam o primeiro tabuleiro e depois rodavam de lugar até terem realizado todos os
tabuleiros disponiveis. Como pontos positivos da realizagdo da atividade destacamos a
identificagdo e conhecimento dos meios de transportes, a participagdo ativa, o trabalho em
equipa, a motivacdo e o empenho, através desta, notamos que as criangas se ajudavam, a

atividade foi do agrado das mesmas, houve aprendizagens, mostraram interesse e souberam
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respeitar a vez do colega jogar. Como ponto negativo apontamos a falta de capacidade para

manter o foco durante a atividade, pois as criancas distraiam-se com facilidade.

3.1.3.1.11. Atividade 11: Jogo dos Numeros

0 Jogo dos Numeros teve como objetivos: conhecer o sentido direcional dos nimeros e

desenvolver o raciocinio ldgico.

A atividade Jogo dos Numeros consistiu em questionar as criangas sobre o nimero de
zero, a nove, que estava representado, escrever o nimero e, por fim, com a ajuda das outras
criangas, ir contar o nimero de bolas até representar a quantidade do nimero (cf. Anexo Xl e

Apéndice XIII).

Esta atividade, realizou-se em conjunto com todas as criangas, na mesa-redonda, uma
vez que era apresentado um nuimero e a crianga tinha de escrevé-lo com um marcador de
qguadro seguindo a direcdo indicada, posteriormente, as outras criancgas auxiliavam os colegas
na contagem do nuimero desenhado. Como aspetos positivos verificamos que as criangas
demonstraram motivagao, empenho, bem como a identificagcdo e conhecimento dos numeros,
a participagdo ativa no jogo, através da entreajuda e trabalho em equipa, pois as criangas
auxiliaram os colegas que apresentavam mais dificuldades no reconhecimento dos numeros,
quer na parte da contagem numeérica das bolas, quer na ajuda a retirar as bolas do saco. Esta

atividade, foi do agrado de todas as criancas e trouxe-lhes aprendizagens.

3.1.3.2. Atividades da instituicao
A parte das atividades propostas a instituicdo, ainda pudemos colaborar com a
comunidade educativa em diferentes atividades de educacdo formal e nao-formal com
intencionalidades educativas especificas utilizando diversos recursos, tais como, atividades
fisicas desportivas, expressoes artisticas e outras atividades culturais, entre outras, conforme a

calendarizacdo apresentada no anexo (cf. Anexo XII).

Com a educadora colaborou-se dando apoio as criangas na realizagdo das tarefas, na
organizacao dos arquivos dos trabalhos ja realizados e esclarecendo as duvidas que foram
surgindo, como, por exemplo, na identificagdo de animais da quinta e selvagens, na distin¢do de
elementos quentes ou frios, nos grafismos, no reconhecimento das letras de A a Z pela qual

comega a palavra, nas sequéncias numéricas, entre outras.
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Durante o periodo de estdgio contribuiu-se na participacdo em jogos educativos
existentes na instituicdo, havia dois tipos de jogos, os de mesa e os motores, 0s primeiros eram
realizados na mesa, individualmente ou em grupos de duas ou trés criangas por cada jogo, os
segundos, eram jogos realizados com o grupo dividido por duas equipas. Assim, a seguir

apresentamos alguns dos exemplos dos jogos mais utilizados:

e Jogo da memdria (monstro das cores): este jogo, estimula a memdria, promove

a concentragao e o reconhecimento de padrdes. Este jogo foi realizado por eles,
cada crianca pintou de uma cor um monstro das cores e depois duplicou-se a
imagem para realizar o jogo da meméria. Para jogar, as pegas sdo dispostas
viradas para baixo, e as criancas tém o desafio de encontrar os pares
correspondentes, virando duas pecas de cada vez.

e Jogo de enfiamentos: este jogo, auxilia na estimulacdo da criatividade e

imaginacdo e motricidade fina. Para jogar, a crianca tem infinitas possibilidades
para criar sequéncias de cores, formas e cole¢Ges de colares, pulseiras, entre
outros.

e Jogo de blocos de construcdo: este jogo, estimula no desenvolvimento da

motricidade e da imaginacdo. Para jogar, as criancas podem fazer as suas
construcgdes, para descobrirem como empilhar e encaixar de modo a criar arcos,
torres, animais, entre outros.

e Jogo de associacdo (jogo de tubo de ensaio): este jogo, estimula o

desenvolvimento do raciocinio ldgico e criativo, estimula habilidades de
concentragdo e a coordena¢do motora da crianca. Para jogar, é necessdrio
escolher um cartdo e reproduzir o desenho, colocando as bolinhas coloridas
com o auxilio de uma pinca, em ordem dentro do tubo.

e Jogo das metades: este jogo, estimula as competéncias ldgicas, de observacgao,

associacdo, memdria e a destreza manual. Para jogar, misturam-se os cartdes e
coloca-se sobre a mesa, a crianca escolhe um dos cartdes com a cabeca do
brinquedo e, apds o ter observado com atencdo, procura o cartdo com a parte
das pernas. Apds ter reconstruido todos os brinquedos, a crianga pode divertir-
se a misturar os cartdes e a formar brinquedos bizarros, unindo a cabeca e as
pernas de brinquedos diferentes.

e Jogo de encaixe silhuetas: este jogo, auxilia o desenvolvimento da coordenacgao

motora fina, raciocinio logico e percec¢do espacial. Para jogar, as criangas tinham

de pescar os animais do puzzle e relacionar a peca através da sua silhueta.
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Jogo de quebra-cabecas ou puzzles: este jogo, auxilia no desenvolvimento da

percegdo visual, aprendizagem das cores primarias (vermelho, azul e amarelo)
e cores secundarias (laranja e verde) e estimulo da criatividade. Para jogar, as
criangas tém a oportunidade de explorar e combinar diferentes cores, enquanto
descobrem as cores primadrias e secundarias.

Jogo 4 em linha: este jogo, estimula o raciocinio légico e incentiva a socializagao.
Para terminar o jogo, as criangas tém de colocar quatro fichas da mesma cor na
vertical, na horizontal ou na diagonal.

Jogo arte visual pinos: este jogo, estimula a criatividade e a coordenacao

motora. Para jogar, as criangas podem inserir pinos de diferentes cores para
criar mosaicos.

Jogo de memdria (cores): este jogo, estimula a atengdo, reconhecimento das

cores, raciocinio légico e a memorizagdo. Para jogar, é necessario dividir o grupo
em equipas de sete elementos, cola-se nas costas de seis criangas uma cartolina
de cor diferente estas devem voltar-se de costas para o elemento que
reproduzird a sequéncia de cores, a tarefa consiste na crianca memorizar a
ordem das cores por uns segundos e posteriormente, refazé-la.

Jogo passa o arco: este jogo, tem como objetivo o trabalho de socializacdo,

cooperacao, estimular a coordenagdo motora grossa, velocidade e
concentragdo. Para jogar, as criancas de maos dadas, devem fazer uma roda e
com o arco entre os bragos de duas criancas tém de passar o arco sobre o corpo
sem soltar as maos.

Jogo passa as bolas: este jogo, permite trabalhar a no¢do espacial, motricidade

grossa, socializacdo, cooperacao, autoconfianca e capacidade de concentracao.
Para jogar, é necessario dividir as criancas em duas equipas com o mesmo
numero de elementos, em fila, estas devem fazer passar a bola por cima da
cabeca para a criangca que estd, imediatamente, atras dela e, assim

sucessivamente, até chegar ao ultimo que coloca a bola num balde.

Ainda neste periodo, de estdgio realizaram-se atividades alusivas aos dias

comemorativos e outros dias importantes nas quais tive participacao, tais como:
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Quinta dos Animais: visitou-se uma quinta familiar para observacdo de animais

da quinta.

Histéria do “Ratatouille”: realizou-se a encenacgdo da historia do “Ratatouille” e,

posteriormente, realizou-se a visita a um restaurante local para o conhecimento
da profissdo de cozinheiro alusivo a histdria.

Dia Mundial da Alimentacdo: realizou-se a confe¢cdo de batidos e gelados de

fruta, saudaveis, com uma nutricionista.

Feira_de Outono: realizou-se uma feira de outono para venda de alguns

produtos, como compotas, ovos, marmelada, entre outros.

Histdria Infantil “Carlota Barbosa a Bruxa Medrosa”: visualizou-se a histéria com

recurso a plataforma Youtube.

Histdria Infantil “A Maria das Castanhas”: visualizou-se a histéria com recurso a

plataforma Youtube.

Lenda de “S3o Martinho”: realizou-se a encenacdo da lenda de S3o Martinho,

para as criangas, como forma de assinalar o dia do magusto.

Rapunzel e a Reliquia do Egipto: ida ao Teatro Sa da Bandeira, no Porto, para

assistir a peca de teatro.

Leitura da histéria “O Picolé” de Mariana Silva: recebeu-se a visita da escritora

Mariana Silva, que contou uma histéria sua para as criancas e realizou um jogo
de adivinhas que consistiu em adivinhar o alimento sauddvel e desenha-lo no
papel.

Dia Nacional do Pijama: celebrou-se o Dia Nacional do Pijama, que consiste na

promocgdo de todas as criangas terem uma familia, assim, nesse dia as criangas
realizam diversas atividades em pijama durante o dia até regressarem a casa,
por exemplo, a leitura do livro “O Rob6 Voador” de Mundos de Vida.

Bombeiros Voluntdrios da Feira: visitou-se com as criancas o Museu dos

Bombeiros Voluntdrios da Feira e o conhecimento da profissdo dos Bombeiros.

Comboio Mdgico e Circo Oniria: realizou-se um passeio de comboio pelo centro

da cidade a bordo do comboio de Natal e ida ao circo de Natal.

Histérias Cantadas: recebeu-se a visita da mae de uma crianca para a realizagédo

da atividade de histdrias cantadas: “Serd mesmo...um gato?”, “Sera
mesmo...um caracol?”, “Serd mesmo...um rato?” e “Serd mesmo...uma ra?” de

Guido Van Genechten.
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Confecdo de Sabonetes: realizou-se a confecdo de sabonetes com formas

alusivas ao Natal.

Patinagem: ida ao Pavilhdo Municipal da Lavandeira para a realizagao de
patinagem para incentivar a pratica de desporto.

Cantar os Reis: percorreram-se as ruas da cidade para cantar os Reis, as pessoas
nas ruas, aos lojistas, e a Creche da instituicdo, entre outros.

Dia Internacional do Riso: recebeu-se a visita da mae de uma crianga para a

realizagdo de pinturas faciais e outras atividades, tais como, uma piscina de
bolas, um insufldvel e um quebra-cabecas de nimeros e letras.

Museu Convento dos Loios (Festa das Fogaceiras): visitou-se o Museu Convento

dos Loios, para a visita guiada ao museu e para a elabora¢do de uma atividade
sobre a Festa das Fogaceiras, de maneira a dar a conhecer esta festa, bem como
a sua tradicao.

Centro Hipico da Feira (l): ida ao Centro Hipico da Feira para as criangas

brincarem na natureza, verem e tratarem os cavalos (cf. Apéndice XLIII).

Leitura da histéria “Os Fantasmas Ndo Batem a Porta” de Euldlia Canal: recebeu-

se a visita da mae de uma crianga para a leitura e encenacdo da histéria no
Parque de Lazer da Pedreira (cf. Apéndice XL).

Oficina de Educacao Emocional “Os Medos”: as criangas tiveram a oportunidade

de ter uma sessdo de educacdao emocional com a professora responsavel, sobre
os medos, onde realizaram vdrias dinamicas, tais como, a técnica de respiragao,
com um barco de papel sobre a barriga, onde a barriga representa o mar e as
ondas representando o movimento de vai e vém, a respirar fundo, pelo nariz e
fazendo a barriga levantar e mover o barco depois soltando lentamente pela
boca para acalmar a onda, para assim, a atencdo estar voltada apenas para
respiragdo, consequentemente, os pensamentos acalmam-se e o corpo relaxa.
A leitura da histéria do “Malaquias vence o medo” de Mdrio Cordeiro, e a
realizacdo de um desenho dos medos de cada crianga e, por fim, a sua
destruicdo como forma de um mandar os medos embora (cf. Apéndice XLI).

Aula de Ciéncias: elaborou-se uma experiéncia sobre a densidade dos liquidos.

Carnaval: celebrou-se o Carnaval com a realizagdo de um desfile pelas ruas da
cidade.
Dia dos Amigos: as criangas fizeram um postal, para depois fazerem uma troca

entre elas, como maneira de assinalar este dia.
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e Oficina do Berco Vidreiro: visitou-se o Centro Vidreiro, em Oliveira de Azeméis,

para o conhecimento da produgdo de vidro e as técnicas usadas, bem como a
importancia do setor no concelho, foram elaboradas trés pecas, duas rosas e
um cisne.

e Teatro Infantil: deslocagdo a escola de uma companhia de teatro para a
realizacdo de uma peca de teatro de nome “Exdruxolandia”.

e Dia Internacional da Mulher: elaborou-se um postal para cada crianca, para

depois ser entregue a “mulher da sua vida”.

e Biblioteca Municipal de Santa Maria da Feira: ida ao auditério da biblioteca para

assistir as historias cantadas do projeto educativo “Bolinha de Musica”,
dinamizado pela professora do projeto (cf. Apéndice XLII).

e Dia do Pai: elaborou-se uma moldura com rolhas de cortica e decorou-se para
colocar uma fotografia tirada na escola com uma camisa e uma gravata ou laco,
para oferecer ao pai de cada crianca.

e Centro Hipico da Feira (ll): ida ao Centro Hipico da Feira, proporcionou as

criangas experiéncias que enriquecem a sua vida de todas as maneiras possiveis,
sejam elas no brincar no parque, jogar a bola ou a cuidar dos cavalos, é um
espaco onde as criangas deixam as tecnologias de lado e vivem a vida de crianca
ao maximo, trazendo diversos beneficios, pois tem um mundo de diversao,
aprendizagem e liga¢do com a natureza (cf. Apéndice XLIII).

e Dia das Madrinhas: elaborou-se um ramo composto por trés rosas feitas em

goma EVA para posteriormente se oferecer a madrinha de cada criancga.
e Pidscoa: as criancas elaboraram uma galinha, para que depois pudessem

pendurar na porta da sua casa e pintou-se um ovo da Pdscoa.

Perante estas propostas de atividades da instituicdo, procurou-se colaborar, dando
apoio, onde fosse mais Util e necessario e, claro que quando surgiam duvidas ou erros, procurou-
se questionar e logo de imediato, buscar ou propor uma solucao para a sua resolucao, pois eram

situacGes que faziam parte desta aprendizagem.
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CAPITULO IV - APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS DADOS
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4. Apresentacao e discussao dos dados
4.1. Reflex3do/ avalia¢do do plano de intervengio
Com a avaliagdo tinhamos o intuito de recolher dados para avaliar o que foi
implementado com ou pelos participantes. Esta foi subdividida em trés avaliacbes, a avaliacdo
diagnéstica, realizada antes da implementacdo para conhecer e caracterizar o contexto de
intervencdo, sendo essencial para definir as estratégias de intervencao, a avaliacdo continua,
realizada apds cada atividade para verificar se os objetivos definidos foram atingidos, bem como
melhorar a pratica de intervencdo e a avaliacdo final, realizada no fim de todo o projeto

implementado para analisar os resultados esperados (Guerra, 2002).

Ao longo da dinamizacdo das atividades foi observada a motivagao, o empenho, a
concentracdo, os conhecimentos adquiridos, as dificuldades encontradas, bem como se

ultrapassaram.

4.1.1. Avaliagao diagnostica: Analise dos dados do inquérito por entrevista
A avaliagdo diagndstica decorreu antes da implementacdo sendo que pretendemos
conhecer e caracterizar o contexto de intervengdo, bem como conhecer as percegdes,
experiéncias e pontos de vista de maneira mais aprofundada e contextualizada da educadora e,
ainda para perceber a utilizacdo do jogo educativo no processo de aprendizagem das criangas
do pré-escolar e permitiu-nos perceber de que forma o jogo educativo promove o

desenvolvimento das aprendizagens das mesmas.

Nesta parte do relatério apresenta-se a andlise das respostas ao inquérito por entrevista

aplicado a educadora, através da grelha de analise (cf. Apéndice | e Apéndice Il).

A educadora caracteriza-se por ser do género feminino, dedicada e experiente, nascida
em 1983, com 40 anos e licenciada em Educa¢do Bdsica. Atualmente, encontra-se a exercer a
atividade profissional, demonstrando grande paixdo pela educacdo e compromisso com o

desenvolvimento das criangas (E1).

Na educacgdo pré-escolar o jogo desempenha um papel importante na drea de formacao
pessoal e social, uma vez que promove todos os valores e principios, sendo também importante
nas restantes dreas de conteldo, particularmente na drea de expressdo e comunica¢do (dominio
da educacgdo fisica, dominio da educac¢do artistica (subdominios das artes visuais, do jogo
dramatico/ teatro, da musica e da dancga), dominio da linguagem oral, abordagem a escrita e

dominio da matematica)) e na drea do conhecimento do mundo. Dessa forma, o jogo é
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imprescindivel na sala, pois promove o desenvolvimento da crianga em todas as dreas do saber
(Lopes da Silva et al., 2016). A conexdo destas dreas, “assenta no reconhecimento que brincar é
a atividade natural da iniciativa da crianga que revela a sua forma holistica de aprender. Importa,
porém, diferenciar uma visdo redutora de brincar, como forma de a crianga estar ocupada ou
entretida, de uma perspetiva de brincar como atividade rica e estimulante que promove o
desenvolvimento e a aprendizagem e se carateriza pelo elevado envolvimento da crianga,
demonstrado através de sinais como prazer, concentragdo, persisténcia e empenhamento”

(Lopes da Silva et al., 2016, pp. 10-11).

Segundo a educadora, para além das areas de conteudos de cada jogo, por exemplo o
“jogo da memodria (matematica); os jogos de associacdo de cores, formas, niUmeros, animais,
objetos, palavras (matematica, conhecimento mundo, linguagem e abordagem a escrita); o jogo
das silhuetas (matematica e linguagem); o jogo das metades (matemadtica); os jogos de
enfiamentos (motricidade fina) e os jogos motores (motricidade grossa)”, acrescentou ainda

que, “todos os jogos trabalham a drea da formacao pessoal e social” (E1) (cf. Tabela 7).

Tabela 7

Areas de contelidos de cada jogo

Areas de contelidos
Area de express3o e comunicagdo
Area de . L. Dominio da q
formacio Dominio Dominio linguagem Area do
Jogos ¢ da da guag Dominio da conhecimento
pessoal e - . orale .
L educagdo educagao . matematica do mundo
social .. L) abordagem a
fisica artistica -
escrita
Jogo da
o X X
memoria
Jogo de
associagao
(cores, formas,
numeros, X X X X
animais,
objetos,
palavras)
Jo
_ g0 das X X X
silhuetas
Jo
go das X X
metades
Jogo de
. X
enfiamentos
Jogos motores X X

Nesta instituicdo a educadora utiliza jogos “Sempre que possivel utilizo os jogos, porque
acredito que as criangas aprendem brincando” (E1) sendo vantajoso, pois assim as criangas

“Ficam sempre atentos, motivados e mais competitivos” (E1).
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A educadora ainda apontou como vantagens da utilizagdo de jogos educativos na sala a

e ~ . . . . ” .
motivacdo, atencdo, envolvimento, curiosidade, aprendizagem facilitada” (E1) e, por fim, como
desvantagens refere que “se ndo for bem utilizado, pode tornar-se apenas num objeto ludico,
demora mais tempo, dependendo do jogo, é necessario avaliar a distribuicdo das criancas, se
sdo jogos individuais, de pares ou de pequenos grupos, nem sempre é possivel estarem todos a
jogar ao mesmo tempo, por isso ha que haver uma organizacao da sala, o que exige mais atencdo
do educador; por vezes, as criangas ficam ansiosas ou mais competitivas e ndo conseguem gerir

as emocgdes, provocando alguma frustragcdao” (E1).

Com o recurso ao jogo educativo a educadora pretende “Principalmente é motivar as

criangas e envolver as criangas que possam ter mais dificuldades” (E1).

A educadora tem uma opinido positiva relativamente aos jogos que “poderao funcionar
como um instrumento de aprendizagem” e “reconhecido o papel dos jogos educativos como

recurso pedagdgico facilitador das aprendizagens das criancgas do pré-escolar” (E1).

Relativamente, as finalidades mais utilizadas para a realizacdo de jogos educativos,
segundo a educadora, passam por, desenvolver a “comunicacdo oral e escrita”, “trabalhar

conteldos/ temas” e “divertir as criangas” (E1).

Para a educadora os temas com mais interesse para jogos educativos sdo a
“alfabetizacdo e leitura”, a “numeragdo e matematica”, a “exploragdo do ambiente”, a
“criatividade e expressao”, a “resolucdo de problemas”, o “desenvolvimento social e emocional”

e 0 “meio ambiente e a sustentabilidade” (E1).

No que diz respeito aos momentos em que os jogos educativos sdo realizados focam-se

em ambos os periodos, ou seja, estes tanto sdo realizados de manha como de tarde (E1).

Na opinido da educadora, as criangas perante as propostas de atividades praticas/

Iudicas em relagdo as aulas de carater mais formal, demonstram interesse e satisfagao.

A educadora refere que a frequéncia com que se proporciona jogos educativos as

criangas para aprendizagens no contexto pré-escolar, estd presente em “todas as aulas” (E1).

A educadora ainda refere que os espacos da instituicdo onde se realizam a maioria dos

jogos educativos sdo a “sala de aula”, a “biblioteca” e o “espaco exterior” (E1).

Para finalizar o inquérito por entrevista, langou-se em Ultimo lugar um conjunto de

afirmacdes e opinides do entrevistado sobre diferentes aspetos dos jogos educativos, com uma
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escala de concordancia, sendo 1 - discordo muito, 2 - discordo, 3 - ndo discordo nem concordo,

4 - concordo, 5 - concordo muito (cf. Apéndice 1).

Em primeiro lugar, podemos verificar que a educadora concorda muito (5) com a
afirmacdo de que jogos educativos contribuem para o processo de ensino e aprendizagem,
estimulam a criatividade e melhoram a autoestima das criangas e com a afirmacao de que os
jogos e brincadeiras onde se tém de aplicar conhecimentos e raciocinios ldgicos, auxiliam a

crianga a pensar e a estar mais concentrada.

Em seguida, podemos observar que os altos niveis de concordancia com as afirmacgdes
de que jogos educativos criam ansiedade e dificuldades na gestdo das emoc¢des entre criangas
(4), as regras dos jogos ensinam as criangas a cumprirem as regras do dia a dia, assim como a
diferenciar o que é certo do que é errado (4), permitem mobilizar diferentes conteldos e
promovem a interdisciplinaridade (4), criam um ambiente motivador e afetuoso (4), permitem
a socializacdo entre as criangas (4), certos jogos e brincadeiras auxiliam as criancas a conviver
em grupo, a ter um espirito mais desportivo e a competir respeitando os colegas (4) e que o jogo
ajuda na evolugdo da crianga, desenvolvendo o lado cognitivo, motor, fisico e afetivo, além de

facilitar a aquisicdo de valores humanos na sua formacao (4).

As afirmacGes que receberam os menores niveis de concordancia foram que jogos
educativos limitam o tempo de trabalho individual (2), impedem explicagdes mais detalhadas
do conteudo (2) e desestabilizam a concentracdo das criangas, tornando-as mais barulhentas e
dificeis de controlar (2). E ainda as afirmagdes com niveis neutros, ou seja, que ndo discordam
nem concordam, foram que as atividades ludicas permitem a descontracdo, possibilitando que

a crianca deixe de lado o medo de errar (3) e melhoram a interagao entre crianga e o professor

(3).

4.1.2. Avaliagao continua: Analise dos dados do inquérito de avaliacao
Na avaliacao continua foi possivel realizar um inquérito de avaliacdo da participacdo nas
atividades, que possuiu como objetivo ajudar-nos a perceber a opinido das criangas sobre da

importancia do jogo educativo como contributo no processo de aprendizagem.

A avaliacdo continua decorreu no final de cada atividade para se verificar se os objetivos
definidos foram atingidos, bem como melhorar as praticas de intervencdo, esta realizou-se em
duas partes, na primeira parte com a entrega de um inquérito de avaliacdo (cf. Apéndice XVII)

na qual cada crianca assinalou uma cruz no “smile”, para identificarem se gostaram ou ndo da
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atividade, o verde (cara feliz) correspondia a “gostei”, o amarelo (cara neutra) a “gostei mais ou
menos” e o vermelho (cara triste) a “ndo gostei” e, na segunda parte, como as criangas ndo
sabem escrever, optamos por uma producdo individual, um desenho, ou seja, foi pedido que
fizessem um desenho de uma aprendizagem acerca do jogo educativo realizado. Na segunda
parte, fizeram-se algumas perguntas para percebermos de forma justificada, as aprendizagens
adquiridas e, ainda, escrevemos o que as criancas disseram que desenharam para verificar a

aprendizagem, fosse ela uma opinido, ideia, avaliagdo do trabalho realizado, entre outras.

Este inquérito de avaliagdo foi aplicado para complementar a observagao participante
que realizamos nas atividades implementadas e também para complementar as notas de campo
e os registos fotograficos que recolhemos, para conseguirmos analisar e investigar sobre o tema
gue queriamos estudar, especialmente, a importancia do jogo educativo no processo de

aprendizagem das criancas em idade pré-escolar.

4.1.2.1. Avaliagao da Atividade 1: Jogo da Memadria (animais, frutas e legumes)
Com a realizacao da atividade, visou-se avaliar o conhecimento das criangas sobre
animais, frutas e legumes, além da sua capacidade de identificar e indicar esses elementos

através das imagens.

Podemos verificar através da avaliagdao que as criangcas demonstraram a capacidade de
reconhecer e indicar as frutas ou legumes que desenharam, como, por exemplo, o “0 anands, a
laranja, a cenoura e a banana” (Crianga A) e os animais como o “elefante e iguana” (Crianca G)
e 0 “mocho” (Crianga T), ao identificarem os animais, frutas ou legumes nos cartdes do jogo, as
criancas demonstraram a habilidade de relacionar objetos reais com as suas representa¢des em
imagens, um aspeto fundamental para o desenvolvimento da linguagem e da cognicao e, ainda,
ao indicar os animais, frutas ou legumes que desenharam e identifica-los nos cartdes, as criangas
demonstram a sua capacidade de memorizar e utilizar o vocabulario relacionado ao mundo

natural (cf. Apéndice XVIII e Apéndice XXIX).

De acordo com a tabela 8 e gréfico 4, podemos observar que a totalidade das criancgas

revelaram ter gostado da atividade realizada (100%).
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Tabela 8

Avaliagéo da Atividade 1: Jogo da Memdria (animais, frutas e legumes) (N=19)

N %
Gostei muito 19 100%
Gostei mais ou menos 0 0%
Nao gostei 0 0%
Total 19 100%

Grafico 4

Avaliagéo da Atividade 1: Jogo da Memdria (animais, frutas e legumes) (%)

Avaliagdao da Atividade 1: Jogo da Memdéria (animais, Frutas e

Legumes)
E Gostei muito Gostei mais ou menos Ndo gostei
100%
100%
50%
0% 0%

0%
Jogo da Memdria (Animais, Frutas e Legumes)

4.1.2.2. Avaliacao da Atividade 2: Jogo das Cores

Com a realiza¢do da atividade, visou-se avaliar a capacidade das criancgas de identificar

e indicar as cores.

Podemos verificar através da avaliagdo que as criancas demonstram a capacidade de

reconhecer e indicar as cores presentes nos lapis que desenharam, como, por exemplo,

“vermelho, verde e amarelo” (Crianca R) e “azul-escuro, rosa e roxo” (Crianga C) e a habilidade

de utilizar a linguagem para descrever as suas perceg¢des visuais, um aspeto importante no

desenvolvimento da comunicagdo e da expressao (cf. Apéndice XIX e Apéndice XXX).

De acordo com a tabela 9 e grafico 5, podemos observar que por parte das criancas a

maioria revelou ter gostado da atividade realizada (92%), enquanto 8% gostou mais ou menos

da atividade.

62



Mestrado em Educagdo e Lazer

Tabela 9

Avaliagéo da Atividade 2: Jogo das Cores (N=24)

N %
Gostei muito 22 92%
Gostei mais ou menos 2 8%
Nao gostei 0 0%
Total 24 100%

Grafico 5

Avaliagéo da Atividade 2: Jogo das Cores (%)

Avaliagcao da Atividade 2: Jogo das Cores
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4.1.2.3. Avaliagao da Atividade 3: Jogo da Memdria das Cores

Com a realiza¢do da atividade, visou-se avaliar a capacidade das criancgas de identificar

e indicar as cores.

Podemos verificar através da avaliagcdo que as criancas demonstraram a capacidade de

reconhecer e indicar as cores presentes nos cartdes, como, por exemplo, o “azul, verde, cor de

laranja, amarelo e cor-de-rosa” (Crianga V) e “cor-de-rosa, cor de laranja, amarelo, verde e azu

III

(Crianca X), identificaram as cores em cada cartdo e na ordem em que estavam dispostas, as

criangas demonstraram a habilidade de organizar elementos em sequéncia, um aspeto relevante

para o desenvolvimento do raciocinio ldgico (cf. Apéndice XX e Apéndice XXXI).

De acordo com a tabela 10 e gréafico 6, podemos observar que a maioria das criangas

gostou da atividade realizada (96%) e 4% gostou mais ou menos da atividade.
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Tabela 10

Avaliagéo da Atividade 3: Jogo da Memdria das Cores (N=23)

N %
Gostei muito 22 96%
Gostei mais ou menos 1 4%
N&o gostei 0%
Total 23 100%
Grafico 6

Avaliagéo da Atividade 3: Jogo da Memodria das Cores (%)
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4.1.2.4. Avaliagao da Atividade 4: Jogo do Dominé das Cores

Com a realizagdo da atividade, visou-se a avaliar a capacidade das criangas de identificar

e indicar as cores.

Podemos verificar através da avaliagcdo que as criancas demonstraram a capacidade de

reconhecer e indicar por ordem sequencial as cores presentes nos dominds, como, por exemplo,

I”

“azul, laranja, verde e verde” (Crianga H) e “azul, vermelho, verde, azu

XXl e Apéndice XXXII).

De acordo com a tabela 11 e o grafico 7, podemos verificar que 91,3% gostaram da

(Crianca Y) (cf. Apéndice

atividade realizada, 4,35% gostam mais ou menos e 4,35% nao gostaram da atividade.

Tabela 11

Avaliagéo da Atividade 4: Jogo do Dominé das Cores (N=23)

N %
Gostei muito 21 91,30%
Gostei mais ou menos 1 4,35%
N&o gostei 1 4,35%
Total 23 100%
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Grafico 7

Avaliagéo da Atividade 4: Jogo do Domind das Cores (%)
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4.1.2.5. Avaliagao da Atividade 5: Jogo do Domind das Cores e Nimeros

Com a realizacdo da atividade, visou-se avaliar a capacidade das criancas de identificar

e indicar as cores e os numeros, além da sua habilidade de representar nimeros com as maos.

Podemos verificar através da avaliagdao que as criangcas demonstraram a capacidade de

reconhecer e indicar as cores e os numeros presentes nos dominds, como, por exemplo “cinco

azul e o seis cor de laranja” (Crianca U) e “dois em cor-de-rosa e quatro azul” (Crianca B) e ao

representaram os nimeros cinco e dois com a mao, as criancas demonstram a compreensao da

relacdo entre quantidade e representacdo simbdlica, um aspeto fundamental para o

desenvolvimento do raciocinio l6gico-matematico (cf. Apéndice XXII e Apéndice XXXIII).

De acordo com a tabela 12 e grafico 8, podemos verificar que a maioria dos participantes

(91,3%) gostou muito da atividade, enquanto 4,35% gostaram mais ou menos e 4,35% nao

gostaram.

Tabela 12

Avaliagéo da Atividade 5: Jogo do Dominé das Cores e Nimeros (N=23)

N %
Gostei muito 21 91,30%
Gostei mais ou menos 1 4,35%
N3o gostei 1 4,35%
Total 23 100%
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Grafico 8

Avaliagéo da Atividade 5: Jogo do Domind das Cores e Numeros (%)
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4.1.2.6. Avaliacdo da Atividade 6: Jogo das Frutas e Legumes
Com a realizacdo da atividade, visou-se avaliar o conhecimento das criangas sobre frutas

e legumes, além da sua capacidade de identificar e indicar as metades desses alimentos.

Podemos verificar através da avaliagdao que as criangcas demonstraram a capacidade de
reconhecer e indicar as frutas e legumes apresentados, como, por exemplo, o “morango”
(Crianca 1), a “cebola” (Crianca F) e a “maca” (Crianca P), demonstraram a compreensdo do
conceito de metade, um aspeto importante para o desenvolvimento do raciocinio ldgico-
matematico e, ainda, demonstraram a habilidade de dividir objetos em partes iguais, uma
habilidade importante para a resolucdo de problemas e aprendizagem (cf. Apéndice XXIII e

Apéndice XXXIV).

De acordo com a tabela 13 e grafico 9, podemos verificar que a totalidade das criancas

(100%) gostou muito da atividade realizada.

Tabela 13

Avaliagéo da Atividade 6: Jogo das Frutas e Legumes (N=23)

N %
Gostei muito 23 100%
Gostei mais ou menos 0 0%
N3o gostei 0 0%
Total 23 100%
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Grafico 9

Avaliagéo da Atividade 6: Jogo das Frutas e Legumes (%)
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4.1.2.7. Avaliagao da Atividade 7: Jogo das Formas Geométricas
A partir da atividade “Jogo das Formas Geométricas” a turma passa de 25 alunos para

um total de 26 alunos dada a entrada de uma aluna nova.

Com a realizagdo da atividade, visou-se avaliar o conhecimento das criangas sobre

formas geométricas basicas, como quadrado, tridangulo, circulo e retangulo.

Podemos verificar através da avaliacdo que as criancas demonstraram a capacidade de
reconhecer e indicar as formas geométricas apresentadas, como, por exemplo, o “quadrado”
(Crianca L), o “triangulo” (Crianca O), o “circulo” (Crianca V) e o “retangulo” (Crianga Q),
evidenciando o desenvolvimento da consciéncia espacial e do vocabuldrio matematico (cf.

Apéndice XXIV e Apéndice XXXV).

De acordo com a tabela 14 e grafico 10, podemos verificar que a maioria das criangas

(92%) gostou muito da atividade realizada e 8% ndo gostaram.

Tabela 14

Avaliagéo da Atividade 7: Jogo das Formas Geométricas (N=25)

N %
Gostei muito 23 92%
Gostei mais ou menos 0 0%
N3o gostei 2 8%
Total 25 100%
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Grafico 10

Avaliagéo da Atividade 7: Jogo das Formas Geométricas (%)
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4.1.2.8. Avaliagao da Atividade 8: Jogo das Sequéncias Geométricas
Com a realizacdo da atividade, visou-se avaliar o conhecimento das criangas sobre

formas geomeétricas e cores, além da sua capacidade de identificar sequéncias geométricas.

Podemos verificar através da avaliagdao que as criangcas demonstraram a capacidade de
reconhecer e indicar as formas geométricas e as cores presentes nos cartdes, como, por
exemplo, “triangulo azul, circulo verde, retangulo vermelho e quadrado laranja” (Crianca O) e
“triangulo vermelho, circulo laranja, retangulo azul e quadrado verde” (Crianca W) e ainda, ao
identificarem a sequéncia de formas geométricas no cartdo, estas demonstraram a habilidade
de observar e organizar elementos de acordo com um padrao, um aspeto fundamental para o

desenvolvimento do raciocinio l6gico-matematico (cf. Apéndice XXV e Apéndice XXXVI).

De acordo com a tabela 15 e grafico 11, podemos verificar que a maioria das criancas

(92%) gostou muito da atividade e 8% nao gostaram.

Tabela 15

Avaliagéo da Atividade 8: Jogo das Sequéncias Geométricas (N=24)

N %
Gostei muito 22 92%
Gostei mais ou menos 0 0%
N3o gostei 2 8%
Total 24 100%
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Grafico 11

Avaliagéo da Atividade 8: Jogo das Sequéncias Geométricas (%)
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4.1.2.9. Avaliacdo da Atividade 9: Jogo das Sombras dos Animais
Com a realizacdo da atividade, visou-se avaliar o conhecimento das criangas sobre

animais, incluindo a sua identificacdo, sons e caracteristicas.

Podemos verificar através da avaliagdao que as criangcas demonstraram a capacidade de
reconhecer e indicar os animais apresentados, evidenciando o desenvolvimento do vocabuldrio
e do conhecimento geral sobre o mundo animal, como, por exemplo, o “pato, mocho, tartaruga,
cobra e borboleta” (Crianca D) e “um elefante, uma joaninha, um macaco, um ledo e um caracol”
(Crianca J), ao reproduzirem os sons caracteristicos de alguns animais, as criancgas
demonstraram familiaridade com as vocalizagGes e caracteristicas sonoras de diferentes
espécies, por exemplo, o pato “qud qua qua qua” (Crianca D) e o ledo “roarr” (Crianga J) e ainda
ao associarem os animais aos seus sons, as criangas demonstraram a capacidade de estabelecer
relacBes entre os animais e as suas caracteristicas, reconhecendo-os de forma mais completa

(cf. Apéndice XXVI e Apéndice XXXVII).

De acordo com a tabela 16 e grafico 12, podemos verificar que a totalidade das criangas

(100%) gostou muito da atividade.

Tabela 16

Avaliagéo da Atividade 9: Jogo das Sombras dos Animais (N=25)

N %
Gostei muito 25 100%
Gostei mais ou menos 0 0%
Nao gostei 0 0%
Total 25 100%
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Grafico 12

Avaliagéo da Atividade 9: Jogo das Sombras dos Animais (%)
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4.1.2.10. Avaliagao da Atividade 10: Jogo dos Transportes
Com arealizacdo da atividade, visou-se avaliar o conhecimento das criancgas sobre meios

de transporte, incluindo a sua identificacdo, fungao e local de deslocamento.

Podemos verificar através da avaliagdao que as criangcas demonstraram a capacidade de
reconhecer e indicar os meios de transporte apresentados, evidenciando o desenvolvimento do
vocabulario e do conhecimento geral, descreveram o local de deslocamento de cada meio de
transporte, as criancas demonstraram a compreensdo da fun¢do de cada um, reconhecendo
como eles se movem e em qual ambiente se movimentam e ainda, ao associarem o meio de
transporte ao seu local de deslocamento, as criangcas demonstraram o desenvolvimento da
nocdo espacial e da capacidade de categorizar objetos de acordo com as suas caracteristicas,
como, por exemplo, “um foguetdo e um baldo de ar quente” (Crianga G) movimenta-se “no ar”
(Crianca G), o “carro” (Crianga E) movimenta-se “na terra” (Crianga E) e o “submarino” (Crianca

Y) movimenta-se “na dgua” (Crianga Y) (cf. Apéndice XXVII e Apéndice XXXVIII).

De acordo com a tabela 17 e gréfico 13, podemos verificar que a grande maioria das

criangas (96%) gostou muito da atividade e 4% nao gostaram.

Tabela 17

Avaliagéo da Atividade 10: Jogo dos Transportes (N=23)

N %
Gostei muito 22 96%
Gostei mais ou menos 0 0%
N3o gostei 1 4%
Total 23 100%
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Grafico 13

Avaliagéo da Atividade 10: Jogo dos Transportes (%)
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4.1.2.11. Avaliagdo da Atividade 11: Jogo dos Niimeros
Com a realizacdo da atividade, visou-se avaliar a aprendizagem de conceitos

matematicos bdsicos, como numeragdo e contagem.

Podemos verificar através da avaliagdao que as criangcas demonstraram a capacidade de
reconhecer e indicar os numeros apresentados, por exemplo, o “trés” (Crianca K), o “cinco”
(Crianca M) e o “dois” (Crianga S), evidenciando o desenvolvimento da consciéncia numeérica, a
associacdo da quantidade de bolas ao numero correspondente, as criancas demonstraram a
compreensdo da relacdo entre nimero e quantidade, um aspeto fundamental para o
desenvolvimento do raciocinio légico-matematico e ao contar os bolas de forma sequencial e
correta, como, por exemplo “um, dois, trés” (Crianca K), “um, dois, trés, quatro, cinco” (Crianca
M) e “um, dois” (Crianga S) as criangas demonstraram o dominio da contagem, uma habilidade

essencial para a aprendizagem (cf. Apéndice XXVIII e Apéndice XXXIX).

De acordo com a tabela 18 e grafico 14, podemos verificar que a totalidade das criangas

(100%) gostou muito da atividade realizada.

Tabela 18

Avaliagéo da Atividade 11: Jogo dos Numeros (N=24)

N %
Gostei muito 24 100%
Gostei mais ou menos 0 0%
N3o gostei 0 0%
Total 24 100%
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Grafico 14

Avaliag@o da Atividade 11: Jogo dos Numeros (%)
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Com a avaliagdo continua das atividades podemos verificar que a atividade que as
criangas mais gostaram de realizar foi o “Jogo das Sombras dos Animais” com 96%, seguida das
atividades “Jogo das Frutas e Legumes” e “Jogo dos NUmeros” com 92% cada. As que obtiveram
as percentagens mais baixas foram o “Jogo do Domind das Cores” e o “Jogo do Domind das

Cores e dos NUumeros”, com 84% (cf. Apéndice XIV, Apéndice XV e Apéndice XVI).

Ainda podemos verificar que o jogo a que as criangas faltaram mais foi o “Jogo da
Memoria” e o “Jogo dos Transportes”, com 24% e 12% respetivamente (cf. Apéndice XIV,

Apéndice XV e Apéndice XVI).

4.1.3. Avaliagao final
A avaliacdo final foi realizada no fim de todo o projeto implementado para percebermos
se a implementacdo das atividades foi benéfica e se atingiu os objetivos. Para isso, colocaram-

se algumas questdes as criancas e a educadora para verificar esses resultados.

De acordo com a tabela 19 e gréfico 15, a questdo “Gostaste das nossas atividades com
jogos educativos?” podemos verificar que grande parte das criangas gostou das atividades

implementadas (88%) e 12% gostou mais ou menos.
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Tabela 19

Gostaste das nossas atividades com jogos educativos? (N=25)

N %
Sim 22 88%
Mais ou menos 3 12%
Nao 0 0%
Total 25 100%

Grafico 15

Gostaste das nossas atividades com jogos educativos? (%)
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De acordo com a tabela 20 e grafico 16, a questdo “Qual o jogo educativo que mais
gostaste?” podemos verificar que o jogo que as criangas mais gostaram foi o “Jogo das Cores”
(28%), seguido o “Jogo das Sombras dos Animais” e o “Jogo da Memdria (animais, frutas e
legumes)”, ambos com (12%). Os jogos com menor numero de referéncias foram “Jogo do
Domind das Cores”, “Jogo do Domind das Cores e Numeros”, “Jogo das Frutas e Legumes”, “Jogo

das Sequéncias Geométricas” e “Jogo dos NUmeros” todos com 4% cada.

Tabela 20

Qual o jogo educativo que mais gostaste? (N=25)

N %

Jogo da Memdria (animais, frutas e legumes) 3 12%
Jogo das Cores 7 28%
Jogo da Memdria das Cores 1 4%
Jogo do Dominé das Cores 1 4%
Jogo do Dominé das Cores e Numeros 1 4%
Jogo das Frutas e Legumes 2 8%
Jogo das Formas Geométricas 3 12%
Jogo das Sequéncias Geométricas 1 4%
Jogo das Sombras dos Animais 3 12%
Jogo dos Transportes 2 8%
Jogo dos Numeros 1 4%
Total 25 100%
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Grafico 16

Qual o jogo educativo que mais gostaste? (%)
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De acordo com a tabela 21 e gréfico 17, a questdo “Achas que as atividades

desenvolvidas te fizeram aprender?” podemos verificar que para a maioria das criangas (84%)

respondeu que aprenderam com os jogos e 16% responderam "mais ou menos".

Tabela 21

Achas que as atividades desenvolvidas te fizeram aprender? (N=25)

N %
Sim 21 84%
Mais ou menos 4 16%
Nao 0 0%
Total 25 100%
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Grafico 17

Achas que as atividades desenvolvidas te fizeram aprender? (%)
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Com a realizagdo do estagio verificou-se através da tabela 22 e grafico 18, que o espaco
mais utilizado para a dinamizagao das atividades propostas foi a sala (91%), seguida da biblioteca

(9%) e ndo tendo qualquer utilizagdo, o refeitério e o recreio (0%).

Tabela 22

Distribuigdo das atividades por espagos institucionais (N=11)

N %
Sala 10 91%
Biblioteca 1 9%
Refeitodrio 0 0%
Recreio 0 0%
Total 11 100%
Grafico 18

Distribui¢éo das atividades por espagos institucionais (%)
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Relativamente ao periodo do dia em que ocorreu de acordo com a tabela 23 e gréfico
19, as atividades verificou-se que a maioria foi realizada no periodo da manha (82%), enquanto

que apenas 18% ocorreram no periodo da tarde.

Tabela 23

Distribuigdo das atividades por tempo (N=11)

N %
Manha 9 82%
Tarde 2 18%
Total 11 100%
Grafico 19
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No que respeita a distribuicdo por dia da semana, podemos verificar que através da
tabela 24 e gréfico 20, que o dia em que se executaram mais atividades foi as quartas-feiras
(70%), enquanto 20% das atividades se realizaram as tercas-feiras, apenas 10% a quinta-feira e

ndo foram realizadas atividades nas segundas-feiras, nem nas sextas-feiras (0%).

Tabela 24

Distribuigéo das atividades por dia da semana (N=11)

N %
segunda-feira 0 0%
terca-feira 2 20%
quarta-feira 9 70%
quinta-feira 1 10%
sexta-feira 0 0%
Total 11 100%
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Grafico 20

Distribui¢do das atividades por dia da semana (%)
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Com as avaliagGes das atividades, podemos comprovar através das tabelas e graficos
acima, que as atividades realizadas foram do agrado da grande maioria das criangas, o grupo
teve uma boa participa¢do nas atividades, porém notou-se que quando ficavam perto dos
amigos eles ficavam mais irrequietos e desconcentrados o que dificultava a realizagdo da
atividade proposta, o tempo/ duragdo das atividades foram suficientes, mas as criangas
demonstraram interesse em jogar mais, os materiais/ recursos foram adequados para cada tipo
de atividade realizada e a escolha do espacgo para a realizagdo das atividades foram adequados.
Concluimos, assim, que o desenvolvimento do projeto de intervencdo foi uma mais-valia para
os participantes, proporcionando-lhes momentos de aquisicdo de conhecimentos relevantes ao
enriqguecimento da aprendizagem, por meio de jogos educativos em contexto escolar. Os
participantes mostraram o seu agrado ao longo da realizagdo das atividades, através do

interesse em voltar a repetir as mesmas e estavam dispostos a novas atividades.

Na avaliacdo final a opinido da educadora foi a seguinte: que o grupo foi participativo,
adquiriu aprendizagens, o tempo/ duragdo foi suficiente, os materiais/ recursos foram
adequados, o espaco onde decorreu a atividade foi adequado e acrescentou ainda que, “A
estagiaria foi dindmica, conseguiu cativar e motivar as criancas e a atividade decorreu muito

bem, todas as criangas participaram interessadamente” (E1).

4.2, Discussao dos dados
Nesta parte, vamos discutir os dados recolhidos, tendo por objetivo responder as
guestdes que conduziram o estdgio. A partir da recolha de dados, identificamos unidades de
registo (codificacdo), o que constitui um ponto de partida para a categoriza¢do da informacao

relacionada com a importancia do jogo educativo no processo de aprendizagem das criancas em
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idade pré-escolar. Assim, para se responder as questdes, principal e orientadoras, desta
problematica identificada anteriormente recorreu-se a elaboragdo comparativa entre as
respostas da educadora com os dados da implementacdo e execug¢do do plano de intervencgao.
E de salientar que em apéndice se encontra o inquérito por entrevista (cf. Apéndice 1) realizado

a educadora e a respetiva grelha de analise (cf. Apéndice Il).

(i) Qual a importdncia do jogo educativo no processo de aprendizagem das crian¢as em idade

pré-escolar?

Vivemos em tempos em que se fala que o ensino precisa de uma mudanca porque,
atualmente, a educacdo é formada por alunos do século XXI, com professores do século XX, a
trabalhar com um método de ensino do século XIX, apesar disso, os sistemas de ensino tém
evoluido no sentido de dar aos estudantes uma oportunidade de educacdo ao longo da vida,
estes sistemas permitem a exploragdo de varias competéncias dos estudantes, nos dominios

académico, comportamental e socioemocional (Fundac¢do José Neves, 2020).

Assim, acreditamos que uma parte da mudanca da educacdo, passe por estratégias que
utilizem o recurso, jogo educativo, como contributo no processo de aprendizagem dos

estudantes, ligando o jogo com o aprender.

O pré-escolar sendo de regime facultativo, ndo deixa de ser uma etapa importante para
o desenvolvimento infantil, quer por uma aprendizagem acelerada, quer por a exploragdo do
mundo de forma curiosa e interativa. Nesse contexto, o jogo educativo destaca-se como uma
ferramenta pedagodgica poderosa, com capacidade de transformar a aprendizagem numa

experiéncia ludica, envolvente e significativa para as criancas.

Para Kishimoto (2003, p. 36), “o uso do brinquedo/ jogo educativo com fins pedagdgicos
remete-nos para a relevancia desse instrumento para situagdes de ensino-aprendizagem e de
desenvolvimento infantil. Se considerarmos que a crianga pré-escolar aprende de modo intuitivo
adquire nog¢Oes espontaneas, em processos interativos, envolvendo o ser humano inteiro com
cognicdes, afetivas, corpo e interagdes sociais, o brinquedo desempenha um papel de grande

relevancia para desenvolvé-la”.

Em resposta a questdo principal, de acordo com a tabela 25, a educadora referiu
positivamente, afirmando que “os jogos poderdo funcionar como um instrumento de
aprendizagem” (E1). Tal se comprovou, com a implementacdo do projeto, que os jogos

educativos foram uma mais-valia para a aprendizagem das criancgas, em que 81% respondeu que
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aprenderam com os jogos, 15% responderam "mais ou menos", 0% responderam "nao" e 4%

ndo responderam.

Tabela 25

Andlise categorial da importdncia do jogo educativo no processo de aprendizagem das criangas em idade pré-escolar

Categoria . Definigdo da . Unidade de P o
. ~ Tipo . Subcategoria . Codificagdo/Enumeragao
[Designacdo] P Categoria u gorl Registo ificagdo/Enu ¢
Consideragdes
essoais sobre a - . ~ .
R . |~ R E1 "Na sua opinido, os jogos poderdo funcionar
Jogos - utilizagdo de jogos . . . m
. Descritivo - como um instrumento de ensino e aprendizagem?
educativos como M s
X Resposta: "(X) Sim
instrumento  de
aprendizagem

Cientes que o pré-escolar possui orientagdes curriculares especificas, acreditamos, que
a educacdo ndo formal pode contribuir para o equilibrio do uso de jogos educativos (ndo formal)
com as restantes atividades educacionais tradicionais (educacdo formal) e brincadeiras, desde
gue estes sejam escolhidos com critério, garantindo que sejam apropriados para a faixa etaria e

alinhados aos objetivos educacionais estabelecidos para o pré-escolar.

Os tipos de jogos, segundo Kishimoto (2003), dividem-se em quebra-cabecas, para
ensinar formas ou cores, em brinquedos de tabuleiro, para compreensdao de numero e
operagcGes matematicas, em brinquedos de encaixe para trabalhar nog¢des de sequéncia, de
tamanho e forma, em multiplos brinquedos e brincadeiras para conce¢ao do desenvolvimento

infantil.

De acordo com a tabela 26, a educadora referiu que as dreas de conteudos de cada jogo
realizado em sala, sdo por exemplo o “jogo da memadria (matemadtica); jogos de associagdo de
cores, formas, numeros, animais, objetos, palavras (matematica, conhecimento mundo,
linguagem e abordagem a escrita); jogo das silhuetas (matematica e linguagem); jogo das
metades (matematica); jogos de enfiamentos (motricidade fina), jogos motores (motricidade
grossa)” acrescentou ainda que, “Para além das areas mencionadas em cada jogo, todos os jogos

|II

trabalham a drea da formacdo pessoal e social” (E1). Tal se comprovou, com a implementagdo
do projeto, que os tipos de jogos mais utilizados foram os jogos de tabuleiro, seguido dos jogos

de cartas e os menos utilizados foram os jogos da memoria e os quebra-cabegas.
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Tabela 26

Andlise categorial da importdncia do jogo educativo no processo de aprendizagem das criangas em idade pré-escolar (Estratégias de
ensino com jogos educativos)

Categoria Definicdo da Unidade de
. - Tipo . Subcategoria . Codificagdo/Enumeragdo
[Designagdo] P Categoria g Registo ¢do/ s
El "Sim, jogo da memoria
(matematica); jogos de associagdo
w de cores, formas, numeros,
- jogo da L .
Exploragdo do uso - animais, objetos, palavras
. memoria”, - .
de jogos w (matematica, conhecimento
. jogos de . N
L . educativos como | Exemplos de  m mundo, linguagem e abordagem a
Estratégias . . . associagao”, : : :
. estratégia de | estratégias com | . escrita); jogo das silhuetas
de ensino " . . jogo das - . .
. Analitico | ensino, com | jogos de acordo . o (matematica e linguagem); jogo
com  jogos . silhuetas”, “jogo e .
. exemplos com as areas de , | das metades (matematica); jogos
educativos . p das metades”, ' .. .
especificos e | conteudo “ioo0s de de enfiamentos (motricidade fina),
areas de contelido ) g ” jogos  motores  (motricidade
) enfiamentos”, . .
envolvidas. ” , | grossa),.. Para além das dreas
jogos motores ) .
mencionadas em cada jogo, todos
0s jogos trabalham a &rea da
formagdo pessoal e social."

De acordo com a tabela 27, a educadora referiu que utiliza “todos os tipos” de jogos e
indicou que os temas com mais interesse para jogos educativos sdo a “alfabetizacdo e leitura”,
a “numeracdo e matematica”, a “exploracdo do ambiente”, a “criatividade e expressdo”, a
“resolucdo de problemas”, o “desenvolvimento social e emocional” e o “meio ambiente e a
sustentabilidade” (E1). Tal se comprovou, com a implementac¢do do projeto, que com os jogos
procurou-se ir ao encontro dessas tematicas, verificou-se que as temdaticas mais utilizadas para
“resolucdo de problemas” e o

a dinamizacdo das atividades propostas foram a

“desenvolvimento social e emocional”, de seguida a “numera¢do e matematica” e a

“alfabetizacdo e leitura” e “exploracao do ambiente”.

Tabela 27

Andlise categorial da importdncia do jogo educativo no processo de aprendizagem das criangas em idade pré-escolar (tipos e temas
dos jogos educativos)

Categoria . Definigdo da . Unidade de I =
[Designagao] Tipo Categoria Subcategoria Registo Codificagdo/Enumeragdo
Aborda os
diferentes  tipos . .
Tipos de jogos - . Diversidade de .
F_), log Analitico de jogos | . - E1 "Todos os tipos."
utilizados . jogos utilizados
educativos
utilizados.
Investigagdo E1 "(X) Alfabetizacdo e Leitura, (X) Numeragdo e
Temas de sobre os temas de - ~ .
. . Matematica, (X) Exploragdo do Ambiente, (X)
interesse em . interesse em | Temas L ~ =
. Descritivo | . . . Criatividade e Expressdo, (X) Resolugdo de
jogos jogos educativos | selecionados . . .
educativos na educacio pré- Problemas, (X) Desenvolvimento Social e Emocional,
escolar gdo p (X) Meio Ambiente e Sustentabilidade"

O jogo tem impacto nas criangas, pois ao jogar as crianc¢as ndo sé conseguem socializar
e assimilar regras, como também conseguem “interagir, aprender, compartilhar e competir”

(Seabra, 2024, p. 10).
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Seabra (2024) afirma que o ludico através de jogos e brincadeiras sdo indispensaveis no
contexto escolar e na vida da criangca que utilizam esses meios de ensino e aprendizagem, que
por intervencdo do educador ou mediador responsdavel, as criancas conseguem aprender a

brincar e de forma divertida.

De acordo com a tabela 28, a educadora referiu que na instituicao “Sempre que possivel
utilizo os jogos, porque acredito que as criancas aprendem brincando” sendo vantajoso, pois
assim as criangas “Ficam sempre atentos, motivados e mais competitivos” (E1). Tal se
comprovou, com a implementacdo do projeto, que com a execuc¢do das atividades ao longo do
estagio o grupo demonstrou uma grande motivacdo em querer participar, também
manifestavam empenho, entusiasmo e satisfacao na realizacdo das mesmas, eram participantes
ativos, com uma boa capacidade de entreajuda e de aquisicdao de aprendizagens, o que revelou
terem interesse e gosto em participar das atividades e competicdo, pois houve jogos em que as

criancas competiam entre elas para ver quem ganhava ou completava a atividade primeiro.

Tabela 28

Andlise categorial da importdncia do jogo educativo no processo de aprendizagem das criangcas em idade pré-escolar (impactos dos
jogos no desenvolvimento da crianga)

Categoria . Defini¢do da . Unidade de I =
. & ~ Tipo ;i . Subcategoria . Codificagdo/Enumeragdo
[Designagao] Categoria Registo
. “ El1 "Sim, como referi
Percegdo da aprendem . .
) Impacto na ; anteriormente, as criangas
. entrevistada K mais . X
Impacto dos jogos . aprendizagem K ” aprendem mais facilmente
sobre o impacto facilmente - "
no L. ) brincando.
. Analitico | dos jogos —
desenvolvimento . atentos, nes
q educativos no | Comportamento . E1 "Ficam sempre atentos,
das criangas . . motivados e . .
desenvolvimento das criangas com mais motivados e mais
das criangas. jogos T competitivos."
competitivos

Os jogos educativos podem ter uma finalidade principal, é a motivacdo tal como refere
Grando (2000) citado por Pitta (2024, p. 24), “a utilizagdo dos jogos é um fator de motivacdo

para os alunos”.

De acordo com a tabela 29, a educadora referiu que com o recurso ao jogo educativo
pretende “Principalmente é motivar as criangas e envolver as criangas que possam ter mais
dificuldades” (E1) e, ainda, que as criancgas perante as propostas de atividades praticas/ ladicas
relativamente as aulas de carater mais formal, demonstram interesse e satisfacdo. Tal se
comprovou, com a implementacdo do projeto, que ao realizar as atividades as criangas estavam
motivadas e procurou-se sempre incluir todas as crian¢as na participagao do jogo realizado,

ajudando na forma de superar a dificuldade sentida.
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Tabela 29

Andlise categorial da importdncia do jogo educativo no processo de aprendizagem das criang¢as em idade pré-escolar (objetivos ao
recorrer a jogos educativos)

[Dceztigrg\:::;o] Tipo D(eZ::eIZ?:i:a Subcategoria Ur::;i(: :ode Codificagdo/Enumeragio
Exploracdo  dos
Objetivos ao objetivos do “motivar” E1 "Principalmente é motivar as
recorrer a jogos | Analitico | entrevistado ao | Objetivo principal | , M criangas e envolver as criangas que
educativos utilizar jogos SNl possam ter mais dificuldades."
educativos.

(ii) E reconhecido o papel dos jogos educativos como recurso pedagdgico facilitador das

aprendizagens das criangas do pré-escolar?

E importante que o jogo seja implementado em contexto escolar, portanto “se os
conteudos forem trabalhados com uma visdo prazerosa, a brincar, e tornando as criancas ativas,

serdo melhor apreendidos” (Neto, 2020, p. 127).

Como defende Neto (2001, p. 4), o jogo “pode ser utilizado como um meio de utilizagcdo
pedagdgica com uma linguagem universal e um poder robusto de significacdo nas estratégias de
ensino aprendizagem”, pois, como também evidencia o autor, “a existéncia de ambientes
ludicos em situacdes de aprendizagem escolar permite que as criangcas obtenham mais
facilidade em assimilar conceitos e linguagens progressivamente mais abstratas” (p. 4), isto é, a
crianca como esta a brincar ndo se da conta que esta a aprender, contribuindo assim de forma

Iudica para o seu desenvolvimento no processo de aprendizagem.

De acordo com a tabela 30, a educadora referiu que tem uma opinido positiva
relativamente aos jogos, afirmando que “os jogos poderao funcionar como um instrumento de
aprendizagem” e “reconhecido o papel dos jogos educativos como recurso pedagdgico
facilitador das aprendizagens das criancas do pré-escolar” (E1). Tal se comprovou, com a
implementacdo do projeto, que o jogo tem um papel importante para a educagdo, quer para as
criancas que ficam mais atentas, motivadas e empenhadas na atividade, quer para os
educadores que se desprendem digamos do ensino mais tradicional para um método mais

moderno e adequado para a gerag¢do atual.
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Tabela 30

Andlise categorial do reconhecimento do papel dos educativos como recurso pedagdgico facilitador das aprendizagens das criangas
do pré-escolar

Definicdo da Subcategoria Unidade
Categoria 8 de Registo
Investigagdo
sobre a percegdo
Reconhecimento do papel do papfel dos jogos .
. . - educativos como | Reconhecimento N o
dos jogos educativos na | Descritivo " . E1"(X) Sim
it . facilitadores da | do papel dos jogos
educagdo pré-escolar -
aprendizagem na
educagdo pré-
escolar.

Categoria [Designagao] Tipo Codificagdo/Enumeragdo

(iii) Que finalidades os educadores pretendem alcangcar com a realizagdo de jogos educativos?

Ao propor jogos educativos as criangas, os educadores pretendem alcancar diversas
finalidades, entre as quais destacamos: promover a aprendizagem de conteudos especificos, os
jogos podem ser utilizados para aprender conceitos linguisticos, matematicos, culturais, entre
outros de forma ludica e contextualizada, assim, desenvolver a comunicagdo oral e escrita, as
“brincadeiras podem ser o elemento-chave para a estimulagéo linguistica” (Kishimoto, 2003, p.
37), trabalhar contelddos/ temas, os jogos podem ser utilizados como uma das ferramentas
pedagdgicas para o ensino de conteldos na educag¢do, mas para que isso aconteca é necessaria
uma intencdo educativa, o que implica um planejamento por parte do professor, a fim de atingir
os objetivos.” (Cardozo et al., 2021, p. 2239) e, por fim, divertir as criancas, o jogo é importante
para o bem-estar fisico e mental das criangas, para proporcionar momentos de alegria, prazer e

descontragdo (Souza, 2021).

De acordo com a tabela 31, a educadora referiu que as finalidades mais utilizadas para
a realizacdo de jogos educativos passam por, “desenvolver a comunica¢do oral e escrita”,
“trabalhar contelddos/ temas” e “divertir as criangas” (E1). Tal se comprovou, com a
implementacdo do projeto, que as propostas executadas foram ao encontro daquilo que a
educadora também realizava com as criangas, ou seja, procuramos, desenvolver atividades que
fossem ao encontro do desenvolvimento da comunicagdo oral e escrita, ao trabalho de diversos
conteldos, como animais, cores, formas geométricas, frutas, legumes, nimeros e transportes

e, por ultimo, ao divertimento das criancas na realizacdo das atividades.
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Tabela 31

Andlise categorial das finalidades os educadores pretendem alcan¢ar com a realizagdo de jogos educativos

Categoria . Definigdo da . Unidade de I =
Ti ri ifi Enumer
[Designagdo] po Categoria Subcategoria Registo Codificagfio/Enumeragio
Aborda as
Finalidades dos finalidades “ -
. . . L E1 “(X) Desenvolver a comunicagdo oral e
jogos educativos na - pretendidas pelos | Finalidade . ,
- . Descritivo R escrita, (X) Trabalhar conteudos/ temas, (X)
educagdo pré- educadores ao | escolhidas L . ”
. . Divertir as criangas
escolar realizar jogos
educativos.

(iv) Em que momento esses jogos educativos sdo realizados?

Os jogos educativos podem ser realizados em varios momentos do dia do pré-escolar,
desde que sempre adaptados aos objetivos e a faixa etdria das criangas. Por exemplo, alguns
momentos para a implementacao dos jogos envolvem: no acolhimento, para comecar o dia com
energia e entusiasmo, os jogos podem ser utilizados para a criagdo de um clima leve e
descontraido, na transicdo de atividades, os jogos curtos e dindmicos podem ajudar a manter o
foco das criangas durante a transi¢cdo entre diferentes atividades, nas atividades em grupo, os
jogos de equipa para promover a interagao social, o trabalho em equipa e a resolugdo de
problemas em conjunto, na roda de conversa, os jogos podem ser utilizados para iniciar ou
finalizar rodas de conversa, para estimular a participacdo e a expressao das criangas e nas
brincadeiras livres, os educadores podem oferecer recursos e sugestdes para que as criangas

explorem livremente o mundo dos jogos durante as brincadeiras livres (Seabra, 2024).

De acordo com a tabela 32, a educadora referiu que os momentos em que 0s jogos
educativos sdo realizados focam-se em “ambos” os periodos, ou seja, estes tanto sdo realizados
de manha como de tarde (E1). Tal se comprovou, com a implementagdo do projeto, que a
maioria das atividades se realizaram no periodo da manha (82%), enquanto que apenas 18%
ocorreram no periodo da tarde, sendo também importante referir que o dia em que se
executaram mais atividades foi as quartas-feiras (70%), enquanto 20% das atividades se
realizaram as tergas-feiras, apenas 10% a quinta-feira e ndo tendo sido realizadas atividades nas

segundas-feiras nem nas sextas-feiras (0%).

Tabela 32

Andlise categorial dos momentos em que os jogos educativos sdo realizados

Categoria [Designacgao] Tipo Dzz:;zz:i:a Subcategoria Ur:::i:fode Codificagdo/Enumeragio
Aborda os

Momentos em que os momentos em

jogos educativos sdo | Descritivo | que os jogos | Momentos E1 “(X) Ambos”

realizados educativos sdo
realizados
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(v) Com que frequéncia ocorrem jogos educativos no contexto pré-escolar?

A frequéncia em que ocorrem jogos educativos no contexto pré-escolar varia de acordo
com alguns fatores como, os objetivos especificos, a faixa etdria das criancas e a dinamica da
turma. No entanto, o jogo deve fazer parte da rotina das criancas de maneira regular e continua

para poderem beneficiar do seu impacto positivo na aprendizagem e no desenvolvimento.

Assim, é recomendado que o jogo integre a rotina escolar de preferéncia com qualidade
e variedade de experiéncias ludicas. E fundamental que os educadores se foquem nos interesses
e necessidades das criancas, para escolher jogos adequados a sua faixa etdria e a promover o
desenvolvimento global da crianca. Ao integrar estes como ferramentas de ensino, os

educadores contribuem para ambientes de aprendizagem ricos, estimulantes e agradaveis.

De acordo com a tabela 33, a educadora referiu que a frequéncia com que proporciona
jogos educativos as criancas para aprendizagens no contexto pré-escolar, estd presente em
“todas as aulas” (E1). Tal se comprovou, com a implementacdo do projeto, que com o plano de
intervencdo tentou-se sempre realizar uma atividade por semana, claro que houve semanas, em

que tal ndo foi possivel, dadas as atividades curriculares calendarizadas pela instituicdo.

Tabela 33

Andlise categorial da frequéncia ocorrem jogos educativos no contexto pré-escolar

Categoria Unidade
. 8 - Tipo Defini¢do da Categoria Subcategoria de Codificagdo/Enumeragdo
[Designacdo] .
Registo
Frequéncia e Exploragdo da frequéncia
texto d text
contex ? € Descritivo ? O contexto e.m que ?S Frequéncia de uso E1 "(X) Todas as aulas"
uso de jogos jogos educativos sdo
educativos utilizados.

(vi) Quais os espacgos da instituicdo destinados a realizagédo de jogos educativos?

O pré-escolar apresenta diversos espa¢os que podem ser Uteis para a dinamizagdo de
jogos educativos, permitindo as criangas um ambiente de aprendizagem rico e diversificado,
sendo assim, um tempo educativo e ludico. Partido do pressuposto que cada espago tem um
cardter préprio, incentiva diferentes tipos de jogos e brincadeiras que vao contribuir para o

desenvolvimento global das criancgas.

Os espacos da instituicdo destinados a realizacdo de jogos educativos passam pela sala
de aula, sendo este o espaco principal da instituicdo e pode ser facilmente adaptado aos diversos
tipos de jogos educativos, ou seja, a sua organizagao, a escolha dos materiais e a criatividade do

educador sdo elementos fundamentais para transformar a sala num ambiente divertido e

85



Escola Superior de Educagdo | Politécnico de Coimbra

acolhedor. O espaco exterior, sendo que este proporciona um amplo ambiente ao ar livre para
as brincadeiras educativas, promove a atividade fisica, a exploracdo da natureza e a interagdo
social entre as criangas. A biblioteca é um espaco que contém diversos livros infantis e jogos
onde as criancas podem contar histérias, apresentar pegas dramaticas e entre outras atividades

Iudicas que de certa forma estimulam a linguagem, criatividade e o interesse pela leitura.

Conforme Sousa (2015, p. 9), “a maioria dos educadores de infancia acreditam e
defendem que as brincadeiras e os jogos sdo uma ferramenta fundamental para a aprendizagem
das criangas, e por isso cabe-lhes a eles, proporcionar espacgos acolhedores, estimulantes,
criativos e apelativos para que as criancas consigam brincar e aprender da melhor forma”, ou
seja, como aponta Seabra (2024, p. 10) este deve ser um “espaco apropriado” e os jogos devem

ser “adequados para cada idade”.

De acordo com a tabela 34, a educadora referiu que os espacos da instituicdo onde se
realizam a maioria dos jogos educativos sdo a “sala de aula”, ao ser neste que as criangas passam
maior parte do seu tempo, a seguir ao “espaco exterior” e a “biblioteca” (E1). Tal se comprovou,
com a implementagdo do projeto, que o espaco mais utilizado para a dinamizagdo das atividades

propostas foi a sala (91%), seguida da biblioteca (9%).

Tabela 34

Andlise categorial dos espagos da instituigdo destinados a realizagdo de jogos educativos

Categoria Unidade
. 8 ~ Tipo Defini¢do da Categoria Subcategoria de Codificagdo/Enumeragio
[Designacao] .
Registo
Frequéncia e Exploragdo da frequéncia
contexto de . e o contexto em que os — E1 "(X) Sala de aula, (X) Espago
. Descritivo | . R - Espacos de utilizagdo . S ”
uso de jogos jogos educativos sdo exterior, (X) Biblioteca
educativos utilizados.

“Um Jogo para Aprender” contém objetivos, atividades e dindmicas ludico-pedagdgicas
de caracter flexivel e adaptado as necessidades e interesses deste publico-alvo, tendo em conta

0s recursos materiais, humanos e financeiros existentes.

E da nossa opinido que a continuidade do projeto apds o término do estagio ndo
dependerd apenas das criancas, mas sim de toda a equipa da instituicdo, até porque quando
visitamos as criancas apds a conclusdo do estdgio fomos questionadas pelas préprias se ndo

trazia mais nenhum jogo para elas.

Assim, como podemos verificar o resultado deste projeto de estagio foi positivo, e sera
essencial continuarem com o desenvolvimento das atividades, pois proporcionam as criangas

uma aprendizagem mais descontraida e divertida em diversos aspetos, como o desenvolvimento
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social, fisico, intelectual e afetivo e apresentaram um maior interesse pelas atividades, um
melhor desempenho nas tarefas e um desenvolvimento mais significativo das suas

competéncias.

Por fim, consideramos que o recurso a atividades e dindamicas educativas, enquanto
elementos cativadores e facilitadores no processo de aprendizagem das criancas, desenvolvem
de forma benéfica o pensamento légico, a concentracdo e o raciocinio através de incentivos

praticos e dinamicos.

Agora que terminamos o estagio sentimos ser importante refletir de uma forma mais
geral sobre a experiéncia que vivemos durante este periodo, realcando os pontos fortes e

algumas limita¢des que sentimos ao longo do mesmo, o que faremos nas conclusdes gerais.
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CONCLUSOES
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Conclusoes

O presente relatdrio de estagio necessitou de uma metodologia qualitativa que recorreu
a métodos de recolha de dados mista, recorrendo a estratégia de investigacdo-acdo e a
instrumentos de recolha de dados, com a finalidade de dar respostas a investigacdo de estudo:
“Qual aimportancia do jogo educativo no processo de aprendizagem das criangas em idade pré-
escolar?”. Para |lhe darmos resposta delineamos alguns objetivos e, por isso, iremos refletir

sobre cada um deles.

O nosso objetivo principal recaiu sobre (i) os contributos da realizacdo de jogos
educativos no processo de aprendizagem das criangas do pré-escolar, é possivel afirmar, tendo
em consideracdo todo o relatdrio de estagio, pensamos ter dado resposta sustentada na
pesquisa que realizamos, que serviu a nosso suporte tedrico e na documentagdo dos nossos
jogos educativos. Através da investigacdo que realizamos varios autores defendem de que modo
0 jogo pode ser importante para aprendizagem na escola, como estratégia, instrumento ou
recurso, porque “motiva as criangas a aprenderem determinados contelddos que possam ser
dificeis de entenderem e também ajuda a reter a atencdo das criancas, mantendo-as mais

motivadas e interessadas” (Felgueiras, 2021, p. 73).

Quanto ao segundo objetivo principal (ii) investigar as finalidades que os educadores de
infancia do pré-escolar atribuem aos jogos educativos no ambito das atividades curriculares,
duma instituicdo de Santa Maria da Feira, com a pesquisa realizada e a experiéncia pratica
reforcamos a ideia que o jogo é um instrumento essencial para a aprendizagem no pré-escolar,
através dos jogos educativos, as criangas exploraram o mundo, desenvolveram habilidades

cognitivas, sociais e emocionais, e construiram conhecimentos de maneira ludica e significativa.

No que refere ao objetivo especifico (i) verificar que tipo de jogos educativos os
educadores utilizam para estimular a aprendizagem das criangas, foi-nos possivel verificar este
objetivo através da observacdo como da execucdo das atividades implementadas, que os jogos
educativos mais utilizados na instituicdo, eram dois tipos de jogos, os de mesa e os motores, 0s
primeiros eram realizados na mesa, individualmente ou em grupos de duas ou trés criangas por

cada jogo, os segundos, eram jogos realizados com o grupo dividido por duas equipas.

Quanto ao segundo objetivo especifico (ii) averiguar se é reconhecido carater
pedagdgico aos jogos educativos, com a interagdao com a educadora e analise das suas perce¢des
demonstraram que os jogos educativos sdo reconhecidos como instrumentos importantes para

a aprendizagem.
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Quanto ao terceiro objetivo especifico (iii) experienciar com as criangas situagdes de
jogo com recurso a elaboracdo e realizacdo de jogos educativos, pensamos té-lo atingido através
da nossa implementacao de atividades de jogos educativos que promoveu o conhecimento e
aprendizagem de determinados conteudos, bem como todo o tempo em que tivemos contacto
com o publico-alvo, permitindo-nos observar o impacto positivo que os jogos tém no seu
desenvolvimento. A implementacdo das atividades foi bastante positiva, conseguimos introduzir
jogos diversificados, com as plataformas as quais recorremos que tem o propdsito de criar
recursos prontos a serem impressos e utilizados, tanto por educadores como por profissionais
na area da educagdo, apenas adaptamos o seu funcionamento e as regras, de acordo com

adequacdo ao publico-alvo, as necessidades e interesses das criancas.

E, por fim, o quarto objetivo especifico (iv) identificar o tempo e o espago em que
ocorrem jogos educativos no contexto das praticas educativas, acreditamos que conseguimos
atingir pois entendemos que nesta instituicio com as observacGes realizadas na instituicao
revelaram que os jogos educativos geralmente ocorrem pela manha na sala de aula, mas

também podem ser utilizados em outros momentos e espacos.

Considera-se que esta investigacdo foi dificil de se realizar uma vez que existia pouca
informacgdo sobre o tema que se relacionasse com o ensino ndo formal. Deste modo, tentou-se
focar nas questGes que consideramos mais pertinentes para a investigacdo. Por um lado,
permitiu-nos ganhar consciéncia sobre a importancia do jogo educativo no processo de
aprendizagem das criancas em idade pré-escolar e das dificuldades existentes na sua
concretizagdo. Por outro lado, esta investigacdo permitiu-nos ganhar experiéncia na construgao
de instrumentos de recolha de dados e posteriormente na sua analise de dados. Salienta-se que
as conclusdes do estudo, foram um grande contributo para a drea da educac¢do, quer por serem
uma contribuicdo as investigagdes ja existentes, ou por ser uma mais-valia para que as futuras
pesquisas se formem, novas ideias se encontrem, porque na educacdo é importante equilibrar
o uso de jogos educativos (ndo formal) com outras atividades educacionais tradicionais
(educacgdo formal) e brincadeiras. A interacdo com outros colegas, educadores e a exploragdo
do ambiente fisico também sao fundamentais para o desenvolvimento integral das criancas no
pré-escolar. Além disso, os jogos educativos devem ser escolhidos com critério, garantindo que
sejam apropriados para a faixa etdria e alinhados aos objetivos educacionais estabelecidos para

o pré-escolar.

Com a realizagdo do estdagio, foi-nos possivel mobilizar os conhecimentos tedricos,

metodoldgicos e praticos, adquiridos ao longo do mestrado, que permitiram a construcdo de

90



Mestrado em Educagdo e Lazer

problemas e a procura por solucdes pertinentes e inovadoras para o campo da educacdo e lazer

e ainda, conceber, planear e produzir este relatério cientificamente fundamentado e rigoroso.

Relativamente aos aspetos mais positivos do estdgio, considerou-se que a
responsabilidade, o empenho, a organizacdo, a proatividade, e o facto de estar sempre disposta
a cooperar, foram pontos fortes do trabalho desenvolvido demonstrando as capacidades de ser,

saber e saber fazer.

Um dos aspetos a melhorar, no futuro, é a capacidade de lideranga do grupo. Esta é uma
grande dificuldade, e um dos grandes desafios, no entanto, é através do erro que podemos
evoluir e aceita-lo como aprendizagem para o nosso crescimento profissional. E, se um dia mais
tarde, tivermos a oportunidade de voltar a intervir nesta area, colocaremos em pratica todas as
aprendizagens e conselhos que nos foram transmitidos durante este estagio, de maneira a
aperfeicoar cada vez mais as técnicas e desenvolver as competéncias necessdrias para nos

tornarmos melhores profissionais.

De seguida apresentar-se-a os constrangimentos e limitagdes do estudo, bem como as

sugestoes para futuras investigacoes.

Identificou-se como limitacdo do estudo o facto de as observagdes e analises estarem
sujeitas a subjetividade e interpretacdo do investigador. O estagio foi conduzido num periodo
curto e apenas com um grupo de criancas, ficando claro que a disponibilidade de mais
oportunidades para intervencdo neste contexto enriqueceria o conjunto de resultados e

aumentaria a clareza das conclusdes.

Identificou-se como limita¢do do estudo o reduzido nimero de sujeitos participantes e,
consequentemente, o facto de o estudo ndo ser representativo da populacdo em andlise,
contudo os dados apresentados sdao especificos e limitados deste grupo de criangas e instituicdao
e baseiam-se na experiéncia da investigadora e educadora com as criangas, ndao se podendo

generalizar.

Consequentemente, foi identificada outra limitacdo que diz respeito a escassez de
literatura sobre a problematica e aos raros estudos realizados na area e contexto nao formal,
porém acreditamos que o nosso estudo possa fornecer novas contribuicdes para a area da

educacao, enriquecendo a discussdo académica sobre esse assunto.

Por ultimo, o facto de o inquérito por questiondrio ser realizado apenas a uma
educadora pode ser considerado um constrangimento as respostas e a andlise dos dados, sendo

gue em algumas questdes, ndo foi possivel efetuar a comparacao entre os dados obtidos. No
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entanto, poderia ter sido interessante, no sentido de aprofundar os dados do estudo, a

possibilidade de observar e contactar com outros educadores ou técnicos de educacao e lazer.

Salienta-se que uma sugestdo de pesquisa futura se prende com o facto de que uma
abordagem qualitativa pode ser complementada no futuro com pesquisas quantitativas que

fornecam perspetivas diferentes sobre as questées de pesquisa.

Outra sugestdao de pesquisa futura prende-se com o facto de abrir caminho para a
investigacdo do mesmo tema para outros niveis de ensino, sendo eles: ensino basico, ensino
secundario, ensino superior ou educacao e formacao de jovens e adultos, neste caso teve como
publico-alvo as criancas do pré-escolar, contudo espera-se que o projeto possa ser realizado

noutros contextos, instituicdbes e com outros publicos-alvo, para isso, é apenas necessario

adaptar as atividades consoante a faixa etaria, as necessidades e os interesses.

Neste sentido, lancamos um desafio a instituicdo que acolheu o estagio e a outros
contextos, que tenham interesse em implementar ou continuar com o projeto, pois as proprias
criancas sentem a necessidade e interesse que o mesmo continue, questionando se “ndo
trouxeste nenhum jogo para nés”. Tendo isto em consideracao acreditamos que o plano de
intervencdo “Um Jogo para Aprender” ao ser implementado no concelho de Santa Maria da
Feira, foi um projeto pioneiro e uma mais-valia para a instituicdo, na vertente da educa¢ao nao-
formal que recorre a jogos educativos no processo de aprendizagem de criangas em idade pré-

escolar.

Foi uma oportunidade muito gratificante e enriquecedora, tanto pessoalmente como
profissionalmente, olhando para tras sentimos que houve crescimento de aprendizagens.
Apesar de todos os contratempos e imprevistos, foi possivel demonstrar os conhecimentos
adquiridos durante a licenciatura em animacao socioeducativa e o mestrado em educacao e

lazer e adquirir novos saberes com os profissionais da instituigao.

Concluido, assim, o percurso académico, apesar de termos aprendido muito ao longo de
toda a formacdo, este é apenas o inicio de um longo caminho que esperamos percorrer, e ao
longo do qual ainda teremos muito para aprender, pois o saber nesta area é inesgotdvel com o
ritmo a que o mundo avancga temos de continuar a aprender. Tencionamos ser uma profissional
atualizada e interessada, pelo que pretendemos continuar a estudar e a pesquisar sobre os mais

variados assuntos relacionados com a educacao e lazer.
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Anexo | - Atividade 1: Jogo da Memdria (animais, frutas e legumes)
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LetsDoPuzzles (2024a e 2024b).
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Print out two copies of this printable. Cut out each card, mix them up and place

face down. Each player takes turn, turning over two cards, trying to make a match.

Print out two copies of this printable. Cut out each card, mix them up and place
face down. Each player takes turn, turning over two cards, trying to make a match.
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Anexo Il - Atividade 2: Jogo das Cores
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Anexo lll - Atividade 3: Jogo da Memdria das Cores
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Anexo V - Atividade 5: Jogo do Dominé das Cores e Niimeros
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Anexo VI - Atividade 6: Jogo das Frutas e Legumes
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Anexo VII - Atividade 7: Jogo das Formas Geométricas
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Anexo VIII - Atividade 8: Jogo das Sequéncias Geométricas

‘mAOmE

— i
& J

AOmm

ommA

;-TAQ“

HOAm

-

AmOm

Jogo OLHAR ATENTO

PsicosiL o 107

~

Amon

omim

mOAN

IA-Q

A‘. - r
\. @

Jogo OLHAR ATENTO

AR

Jogo OLHAR ATENTO

Psicosol (2024d).

108

PSicosEiL o st

PSicOSEiL w17

‘oAmE

meomA

\liQA

AmNO
L b,

onmA

mAOE

Jogo OLHAR ATENTO

e e —_—

PsicosEiL v da7

mEoA

mmAO

ANEO)

YT ]

Jogo OLHAR ATENTO

PSiCOS?_;fL vom s



Mestrado em Educagdo e Lazer

Anexo IX - Atividade 9: Jogo das Sombras dos Animais
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Anexo X - Atividade 10: Jogo dos Transportes
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Anexo Xl - Atividade 11: Jogo dos Nimeros
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Educacdo Inclusiva Para Todos (2020a).
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Anexo XIllI - Calendariza¢ao das atividades da instituicdao

Atividade Data

Dia Mundial da Musica 02/10/2023
Quinta dos Animais 04/10/2023
Histéria do "Ratatouille" 12/10/2023
Dia Mundial da Alimentag3o 16/10/2023
Feira de Outono 18/10/2023
Histdria Infantil “Carlota Barbosa a Bruxa Medrosa” 25/10/2023
Histdria Infantil “A Maria das Castanhas” 08/11/2023
Lenda de "S3o Martinho" 13/11/2023
Rapunzel e a Reliquia do Egipto 15/11/2023
Leitura da histéria "O Picolé" 17/11/2023
Dia Nacional do Pijama 20/11/2023
Bombeiros Voluntérios da Feira 21/11/2023
Comboio Mdgico e Circo Oniria 14/12/2023
Histdrias Cantadas 19/12/2023
Confegdo de Sabonetes 20/12/2023
Patinagem 22/12/2023
Cantar os Reis 05/01/2024
Dia Internacional do Riso 18/01/2024
Museu Convento dos Loios (Fogaceira) 19/01/2024
Centro Hipico da Feira 23/01/2024
Leitura da histéria "Os Fantasmas Ndo Batem a Porta" 25/01/2024
Oficina de Educagdo Emocional “Os Medos” 02/02/2024
Aula de Ciéncias 09/02/2024
Carnaval 12/02/2024
Dia dos Amigos 14/02/2024
Oficina do Bergo Vidreiro 16/02/2024
Teatro Infantil 08/03/2024
Dia Internacional da Mulher 08/03/2024
Biblioteca Municipal de Santa Maria da Feira 15/03/2024
Dia do Pai 19/03/2024
Centro Hipico da Feira 22/03/2024
Dia das Madrinhas 22/12/2024
Pascoa 28/01/2024
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Apéndice | - Inquérito por entrevista

116

INQUERITO POR ENTREVISTA

Este inquérito por entrevista realiza-se no @mbito de um Relatério de Estagio de Mestrado em

Educagdo e Lazer da Escola Superior de Educagao de Coimbra (ESEC).

O estudo pretende recolher informacdo acerca da importancia do jogo educativo como

contributo no processo de aprendizagem das criangas do pré-escolar.

Os dados recolhidos sdo estritamente confidenciais e exclusivamente utilizados para fins de

estagio.

N&o ha respostas certas ou erradas, pelo que se pede a maior sinceridade e objetividade no seu

preenchimento.
A sua colaboragéo é essencial para a elaboragdo do Relatorio de Estégio.

Se necessitar de algum esclarecimento, podera contactar-me através do enderego eletronico

Agradeco a sua disponibilidade e contributo para o Relatdrio de Estéagio.

Maria Ferreira Santos

1. Na sua opinido, os jogos poderdo funcionar como um instrumento de aprendizagem?
()Sim
() Nao

2. Costuma utilizar o ludico/jogo educativo, como estratégia de ensino, na exploragdo de
experiéncias de aprendizagem com a sua turma? Se sim, pode dar alguns exemplos de
estratégias utilizadas evidenciando as areas de contetidos em que habitualmente implementa

tais atividades? Se néo, porqué?

3. Que tipo de jogos costuma utilizar?

4. Em que dominio(s) considera ser o jogo educativo mais importante para o desenvolvimento

das criangas?
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5. Em que situagdes utiliza mais os jogos educativos?

6. Tendo por base a sua experiéncia, qual o comportamento das criancas quando utiliza estes

recursos?

7. Considera que a utilizacdo de jogos educativos, em contexto de sala de aula, tem impacto

na aprendizagem das criangas? De que forma observa/verifica esse impacto?

8. Enumere algumas vantagens e desvantagens da utilizagdo de jogos educativos na sua sala.

9. O que pretende com o recurso ao jogo educativo?

10. E reconhecido o papel dos jogos educativos como recurso pedagégico facilitador das

aprendizagens das criangas do pré-escolar?
()Sim
( ) Nao

11. Que finalidades os educadores de infancia pretendem alcangar com a realizagdo de jogos

educativos? Escolha a(s) opgdo(es):
() Desenvolver a comunicagdo oral e escrita
() Trabalhar contetidos/temas
() Quebrar o gelo inicial
() Divertir as criangas
() Preencher tempos livre da aula
Outra opgao...

12. Quais os temas de interesse em jogos educativos? Escolha a(s) opgao(es) mais adequadas:

() Desenvolvimento de Habilidades Basicas
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( ) Alfabetizagdo e Leitura

() Numeragdo e Matematica

() Exploragdo do Ambiente

( ) Criatividade e Expressdao

() Resolugdo de Problemas

() Desenvolvimento Social e Emocional

( ) Cidadania e Valores

() Tecnologia e Programagéo

() Cultura e Diversidade

() Histdria e Narrativa

() Meio Ambiente e Sustentabilidade

Outra opgao...
13. Em que momento esses jogos educativos sdo realizados?
( ) De manha
( ) De tarde
( ) Ambos

14. Como reagem, normalmente, as criangas perante as propostas de atividades

praticas/ladicas em relagdo as aulas de carater mais formal? Escolha uma opgao:
() Muito insatisfeitos
() Insatisfeitos
() Satisfeitos

() Muito satisfeitos
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15. Com que frequéncia proporciona jogos educativos as criangas para a aprendizagem no

contexto pré-escolar? Escolha uma opgao:

( ) Todas as aulas

() Até 3 vezes por semana

() Até 4 vezes por més

() Até 3 vezes por periodo

( ) Raramente

Outra opgao...

16. Quais os espagos da instituigdo pré-escolar destinados a realizagdo de jogos educativos?

( ) Salade aula

( ) Espago exterior
() Refeitorio

( ) Biblioteca

Outra opgao...

17. De entre as seguintes afirmacGes sobre jogos educativos, assinale o seu nivel de

concordancia com cada um dos itens.

Mestrado em Educagdo e Lazer

Discordo
muito

Discordo

Néo discordo
nem d

Concordo

Concordo
muito

1. Contribui para o processo de ensino e

land i dad

a criati!
e a ima das cri

h d

2. Cria ansiedade e dificuldades de gestdo
das emogdes entre criangas.

3. Limita o tempo de trabalho individual

4. As regras dos jogos ensinam as criangas
a cumprirem as regras do dia a dia, assim
como a diferenciar o que é certo do que é
errado.

5. Possibilita a mobilizacdo de diferentes
contetidos e promove a
interdisciplinaridade.

6. Cria um clima motivador e afetuoso.

7. Impede a  explicagdo  mais
pormenorizada da matéria.

8. As atividades lidicas permitem a
descontragdo possibilitando que a crianga
deixe de lado o medo de errar.

9. Destabiliza a concentragdo das criangas,
tornando-as mais barulhentas e dificeis de
controlar.

10. Jogos e brincadeiras onde se tém de

aplicar conheci eraciocinios | égicos,
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ajudam a crianga a pensar e a estar mais
concentrado.

11. Permite a sociabilizagdo entre as
criangas.

12. Certos jogos e brincadeiras ajudam as
criangas a conviver em grupo, a ter um
espirito mais desportivo e a competir
respeitando os colegas.

13. O jogo ajuda na evolugdo da crianga,
di | do o lado iti motor,
fisico e afetivo, além de facilitar a aquisicdo
de valores h na sua formagéo.

14. Melhora a interagdo entre crianca e
professor.

18. Género
( ) Masculino
( ) Feminino

19. Ano de nascimento

20. Situagao profissional
() Exerce atividade profissional
( ) Reformado/a
( ) Desempregado/a
() Pensionista
() Aprocura do 1.2 emprego
( ) Estudante
( ) Doméstica
( ) Sem informagao

21. Habilitagdes literarias
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Apéndice Il - Grelha de andlise do inquérito por entrevista

[A categorizagcdo ou codificagdo corresponde a forma como sdo definidos e organizados os dados sobre os quais
se estdo a trabalhar. Implica a identificagdo e demarca¢do de uma ou mais passagens de texto ou outro tipo de
dados para exemplificagdao de determinado fendmeno ou descrigdo. Na pratica, é estabelecida uma indexagao
de informagdo, de forma consistente, para se garantir um quadro de andlise sobre o assunto em questdo. A
categorizagao podera variar entre dois niveis fundamentais: um rotular de informagdo a partir de uma mesma
etiqueta para se combinar passagens que exemplificam determinado fendmeno, ideia, explica¢gdo ou atividade
(Como tal mais versada para a organizagao e gestao da informagao com vista a uma analise de dados de forma
estruturada) ou a criagdo de um conjunto de categorias analiticas, normalmente estabelecidas numa hierarquia,
para andlise e verificagdao de questées ou hipoteses de investigacdo, muitas das vezes pela exploragao de
relagoes entre categorias. A distingdo entre aproximagées indutivas e dedutivas na analise de dados qualitativos
também implica diferengas em termos da criacdo de um livro de cddigos ou categorias, podendo estes ser
derivados dos dados ou derivados de conceitos.]
Categoria . Definicdo da . Unidade de Codificagdo/Enumera
. & ~ Tipo ¢ . Subcategoria . ¢ ~/ ¢
[Designagao] Categoria Registo ao
Idade do | Descritiv
- - - E1 - 1983 (40 anos)
Respondente a
Sexo do | Descritiv Masculino
Respondente a Feminino X
Exerce atividade X
profissional
Reformado/a -
Desempregado/a -
Situagao Descritiv Pensionista -
Profissional a A procura do 1°
emprego
Estudante -
Doméstica -
Sem informagdo -
ConsideragGes
pessoais sobre E1 "Na sua opinido, os jogos poderdo
Jogos Descritiv | a utilizagdo de funcionar como um instrumento de ensino e
educativos o] jogos como aprendizagem?"
instrumento de Resposta: "(X) Sim"
aprendizagem
E1l "Sim, jogo da
memoria
(matematica); jogos de
associagdo de cores,
formas, numeros,
animais, objetos,
. alavras (matematica,
Exploragdao do P . (
. conhecimento mundo,
uso de jogos - P .
. jogoda memdria”, | linguagem e
educativos N .
como Exemplos de | “jogos de | abordagem a escrita);
Estratégias de e o estratégias associagdao”, “jogo | jogo das silhuetas
ensino com » . 8 com jogos de | das silhuetas”, | (matematica e
. Analitico | ensino, com . .
jogos exemplos acordo com as | “jogo das | linguagem); jogo das
educativos p areas de | metades”, “jogos | metades (matematica);
especificos e , . P .
X contetdo de enfiamentos”, | jogos de enfiamentos
areas de - ” L )
: jogos motores (motricidade fina),
conteudo .
. jogos motores
envolvidas. -
(motricidade grossa),...
Para além das areas
mencionadas em cada
jogo, todos os jogos
trabalham a area da
formagdao pessoal e
social."
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Aborda os
- . diferentes tipos . .
Tipos de jogos » . P Diversidade de | ,, ” . . "
utilizados Analitico | de jogos i0g0s utilizados Todos E1 "Todos os tipos.
educativos log
utilizados.
Percegao da E1 "Sim, como referi
entrevistada i R anteriormente, as
Impacto  dos sobre o e facilmente” criangas aprendem
jogos no Analitico impacto  dos mais facilmente
desenvolvimen jogos brincando."
to das criangas educativos no | Comportament | “atentos, E1l "Ficam sempre
desenvolvimen | o das criangas | motivados e mais | atentos, motivados e
to das criangas. | com jogos competitivos” mais competitivos."
“motivagao, El "Vantagens:
atengao, motivagdo, atengao,
Vantagens envolvimento, envolvimento,

g curiosidade, curiosidade,
aprendizagem aprendizagem
facilitada” facilitada;”

E1 “Desvantagens: se
ndo for bem utilizado,
pode tornar-se apenas
num objeto ludico,
demora mais tempo,
Conjunto  de - dependendo do jogo, é
) “se ndo for bem pende! 1080,
vantagens e utilizado ode | Necessario avaliar a
Vantagens e desvantagens tornar sé a penas distribuicdo das
desvantagens Analitico percebidas na num opb'eto criangas, se sao jogos
dos jogos utilizagdo  de o u ! individuais, de pares ou
. . ladico”, “todos a
educativos jogos . de pequenos grupos,
educativos em Jogar ao mesmo é i
o nem sempre é possivel
Desvantagens tempo”, “criangas .
sala de aula. . . estarem todos a jogar
ficam ansiosas ou
. o\ ao mesmo tempo, por
mais competitivas | . .
~ isso ha que haver uma
e ndo conseguem o
. o organizagdo da sala, o
gerir as emogdes, . . <
que exige mais atengdo
provocando
~ » | do  educador; por
alguma frustracao - :
vezes, as criangas ficam
ansiosas ou mais
competitivas e ndo
conseguem gerir as
emogdes, provocando
alguma frustragdo."
Exploracdo dos E1 "Principalmente é
Objetivos ao objetivos  do Obietivo “motivar” motivar as criangas e
recorrer a jogos | Analitico | entrevistado ao riimci al ”envolver:’ envolver as criangas
educativos utilizar  jogos P P que possam ter mais
educativos. dificuldades."
Investigacao
sobre a
Reconheciment percecio  do
o do papel dos apel dos jogos .
jo osp P Descritiv szcativosJ ° Reconhecimen
Jog . to do papel dos | E1"(X) Sim"
educativos na | o como .
= . . jogos
educagao pré- facilitadores da
escolar aprendizagem
na educagdo
pré-escolar.
Finalidades dos Aborda as
jogos Descritiv finalidades Finalidade E1 “(X) Desenvolver a comunicagdo oral e
educativos na o pretendidas escolhidas escrita, (X) Trabalhar conteudos/temas, (X)
educagao pré- pelos Divertir as criangas”

escolar

educadores ao
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realizar  jogos
educativos.

Investigagao
sobre os temas

E1"(X) Alfabetizacdo e Leitura, (X) Numeragao

Temas de . e Matematica, (X) Exploragdo do Ambiente,
. . deinteresse em o ~ =
interesse em | Descritiv jogos Temas (X) Criatividade e Expressao, (X) Resolugdo de
jogos o] . selecionados Problemas, (X) Desenvolvimento Social e
. educativos na . . .
educativos educacio pré- Emocional, (X) Meio Ambiente e
Sustentabilidade"
escolar.
Momentos em Aborda 03
que os jogos | Descritiv momentos_ em
. . que os jogos | Momentos E1 “(X) Ambos”
educativos sdo | o . ~
. educativos sdo
realizados .
realizados
o Exploiagéo da | Frequéncia de E1"(X) Todas as aulas”
Frequéncia e frequéncia e o | uso
contexto de uso | Descritiv | contexto em
de jogos | o que os jogos | Espacos de | E1 “Sala de aula, (X) Espago exterior, (X)
educativos educativos sdo | utilizagdo Biblioteca"
utilizados.
1. Contribui para o
processo de ensino
e aprendizagem,
estimulando a|El1 “(X) Concordo
criatividade e | muito”
melhorando a
autoestima das
criangas.
2. Cria ansiedade e
dificuldades de
gestdo das | E1 “(X) Concordo”
emogoes entre
criangas.
3. Limita o tempo
de trabalho | E1 “(X) Discordo”
individual.
4. As regras dos
Afirmacoes jogos ensinam as
sobre as criangas a
opinides do cumprirem as
Afirmagoes Descritiv entrevistado regras do dia a dia, | E1 “(X) Concordo”
sobre jogos sobre - assim como a
educativos ° diferentes diferenciar o que é
aspetos dos certo do que é
jogos errado.
educativos. 5. Possibilita a

mobilizagdo de

diferentes
conteudos e
promove a

interdisciplinarida
de.

E1 “(X) Concordo”

6. Cria um clima

motivador e | E1“(X) Concordo”
afetuoso.

7. Impede a

explicacdo mais

pormenorizada da
matéria.

E1 “(X) Discordo”

8. As atividades
ludicas permitem a
descontragao

possibilitando que

E1 “(X) N&o discordo

nem concordo”
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a crianga deixe de
lado o medo de
errar.

9. Destabiliza a
concentragdao das

criangas,

tornando-as mais | E1 “(X) Discordo”
barulhentas e

dificeis de

controlar.

10.Jogos e

brincadeiras onde
se tém de aplicar
conhecimentos e
raciocinios ldgicos,
ajudam a crianga a
pensar e a estar
mais concentrada.

E1 “(X) Concordo
muito”

11. Permite a
sociabilizagdo
entre as criangas.

E1 “(X) Concordo”

12. Certos jogos e
brincadeiras

ajudam as criangas
a conviver em
grupo, a ter um

E1 “(X) Concordo”

espirito mais
desportivo e a
competir

respeitando 0s
colegas.

13. O jogo ajuda na
evolugdo da
crianga,

desenvolvendo o
lado cognitivo,

motor, fisico e
afetivo, além de
facilitar a aquisicao

de valores
humanos na sua
formacao.

E1 “(X) Concordo”

14. Melhora a
interagao entre
crianga e professor.

E1 “(X) Ndo discordo
nem concordo”
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Apéndice Il - Execugdo da Atividade 1: Jogo da Memoéria (animais, frutas e legumes)
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Apéndice IV - Execucao da Atividade 2: Jogo das Cores

Apéndice V - Execucao da Atividade 3: Jogo da Memoéria das Cores
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Apéndice VII - Execugao da Atividade 5: Jogo do Dominé das Cores e Nimeros
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Apéndice VIII - Execucdo da Atividade 6: Jogo das Frutas e Legumes
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Apéndice X - Execugao da Atividade 8: Jogo das Sequéncias Geométricas
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Apéndice XI - Execugdo da Atividade 9: Jogo das Sombras dos Animais
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Apéndice XlI - Execugao da Atividade 10: Jogo dos Transportes

136



Mestrado em Educagdo e Lazer

137



Escola Superior de Educagdo | Politécnico de Coimbra

Apéndice XllI - Execugao da Atividade 11: Jogo dos Numeros
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Apéndice XIV - Avaliacao das atividades (N e %)

Avaliagdo das atividades (Valor absoluto e %)

LLC) Jogo do Jogo do
Memodria Jogo da Jogo do g . Jogo das Jogo das Jogo das Jogo das . 8
L .. T, Dominé das o Jogo dos Numero em
(Animais, Jogo das Cores Memoéria Dominé das Frutas e Formas Sequéncias Sombras dos
Cores e eyt P . Transportes Falta / Jogo
Frutas e Cores Cores , Legumes Geomeétricas Geomeétricas Animais .
Numeros dos Numeros
Legumes)
Valor % Valor % Valor % Valor % Valor % Valor % Valor % Valor % Valor % Valor % Valor %
Abs Abs Abs Abs Abs Abs Abs Abs Abs Abs Abs
Gost
meulit 19 | 76% 22 | 88% 22 | 88% 21 | 84% 21 | 84% 23 | 92% 23 | 88% 22 84’?; 25 | 96% 22 84’61/2 24 | 92%
(] 0
o
Gost
ei
i 0,00 0,00
mais 0| o% 2| 8% 1| 4% 1| 4% 1| 4% 0| 0% 0| o% o| 0| o% o| ™ 0| 0%
ou % %
men
0s
Nao 7,69 3,85
goste 0 0% 0 0% 0 0% 1 4% 1 4% 0 0% 2 8% 2 % 0 0% 1 % 0 0%
. (] 0
I
Falta 6 | 24% 1| 4% 2| 8% 2| 8% 2| 8% 2| 8% 1| 4% 2 7'60/9 1| 4% 3 11'5; 2| 8%
(] 0
Total 100 100 100 100 100 100 100 o 100 o 100
25 % 25 % 25 % 25 % 25 % 25 % 26 % 26 | 100% 26 % 26 | 100% 26 %

*A partir da atividade “Jogo das Formas Geométricas” a turma passa de 25 alunos para
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um total de 26 alunos dada a entrada de

uma aluna nova.
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Apéndice XV - Avaliacdo das atividades (N)

30

25

20

15

10

Jogo da
Memoria
(Animais, Frutas
e Legumes)

22

=

Jogo das Cores

Avaliagdao das atividades (Valor absoluto)

E Gostei muito = Gostei mais ou menos Ndo gostei Faltou

T - &
- &

22 21 21
=
= E —|

3
2 2 2 2 2
= 1 0 =] = =00 =0 1 0 1 0 1
= = = = =
Jogo da Jogo do Domind Jogo do Domind Jogo das Frutas Jogo das Formas  Jogo das Jogo das Jogo dos
Mem©ria das das Cores das Cores e e Legumes Geométricas*  Sequéncias Sombrasdos  Transportes
Cores Numeros Geométricas Animais

24
E

=00

=

Jogo dos
Numeros

*A partir da atividade “Jogo das Formas Geométricas” a turma passa de 25 alunos para um total de 26 alunos dada a entrada de uma aluna nova.
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Apéndice XVI - Avaliacdo das atividades (%)

Avaliagdo das atividades (%)

E Gostei muito = Gostei mais ou menos Ndo gostei Faltou
3N 33
100% o 3¢ & & y
90% & & <
80% E E =
70% =
60%
50%
40%
30% ‘X\
20% S el
3 s i
10% = = = =
0% = = = =
Jogo da Jogo das Cores Jogo da Jogo do DomindJogo do Dominé Jogo das Frutas Jogo das Jogo das Jogo das Jogo dos Jogo dos
Meméria Membéria das das Cores das Cores e e Legumes Formas Sequéncias Sombrasdos  Transportes Numeros
(Animais, Frutas Cores NUmeros Geométricas* Geométricas Animais

e Legumes)

*A partir da atividade “Jogo das Formas Geométricas” a turma passa de 25 alunos para um total de 26 alunos dada a entrada de uma aluna nova.
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Apéndice XVII - Inquérito de avaliagao

Avaliacao da Atividade

Como foi a atividade?
©-0
] O [

Faz um desenho do que aprendes-te
com a atividade

Mestrado em Educagdo e Lazer

Avaliacao da Atividade

Como foi a atividade?
©-0
Il ] ]

Faz um desenho do que aprendes-te
com a atividade

Avaliagcao da Atividade

Como foi a atividade?
©-0
L] ] ]

Faz um desenho do que aprendes-te
com a atividade

W7,
Avaliacao da Atividade

Como foi a atividade?
©-0
] O] U]

Faz um desenho do que aprendes-te
com a atividade
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Apéndice XVIII - Avaliagdo da Atividade 1: Jogo da Memoéria (animais, frutas e legumes)

. |
Avaliacao da Atividade |

Como foi a atividade?

Faz um desenho do que aprendes-te
com a atividade

Avaliacdo da atividade “Crianga A”.

V7,
Avaliac¢ao da Atividade

Como foi a atividade?

Faz um desenho do que aprendes-te
com a atividade

Avaliacdo da atividade “Crianca G”.
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Avaliacao da Atividade

Como foi a atividade?

Faz um desenho do que aprendes-te
com a atividade

Avaliacdo da atividade “Crianca T”.

Apéndice XIX - Avaliagao da Atividade 2: Jogo das Cores

. SR Avaliagio da Atividade
Avaliacao da Atividade

Como foi a atividade?
o ®-0
—
[ =

O

Faz um desenho do que aprendes-te
com a atividade

Como foi a atividade?

Faz um desenho do que aprendes-te
com a atividade

Avaliagdo da atividade “Crianca R” e “Crianga C”".
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Apéndice XX - Avaliagdo da Atividade 3: Jogo da Meméria das Cores

= . gy e

Avaliagdo da atividade “Crianga X".

Avaliacdo da atividade “Crianga V”.
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Apéndice XXI - Avaliagao da Atividade 4: Jogo do Dominé das Cores

V7,
Avaliacaoda A

Como foi a atividade?

B 0O 8

Faz um desenho do que aprendes-te
com a atividade

o 4 4

Avaliagdo da atividade “Crianga H”.

V7,
Avaliagao da Atividade

Como foi a atividade?

g8 0O B

Faz um desenho do que aprendes-te
com a atividade

- O~0—py

Avaliacdo da atividade “Crianca Y”.
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Apéndice XXII - Avaliagao da Atividade 5: Jogo do Dominé das Cores e Niumeros

Como foi a atividade?

Faz um desenho do que aprendes-te
com a atividade

Nty 7 -
Avaliacao da Atividade
Como foi a atividade?
Faz um desenho do que aprendes-te
com a atividade
B
E g
N e
Avaliagdo da atividade “Crianga U”.
W7,
. . = A
Avaliacao da Atividade

OO I OHINNNIWOG

S

& J

Avaliagdo da atividade “Crianca B”.
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Apéndice XXIII - Avaliagao da Atividade 6: Jogo das Frutas e Legumes

Avaliacao da Atividade
Como foi a atividade?
Y
- T o GRS

Faz um desenho do que aprendes-te

e

com a atividade

7

Avaliagdo da atividade “Crianga I”.

WV,

Avaliacdo da Atividade 4

Como foi a atividade?

SR

o SR 5 B =

Faz um desenho do que aprendes-te
com a atividade

\}

v
&

Avaliagdo da atividade “Crianga F”.
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WV,
Avaliacao da Atividade

Como foi a atividade?

Faz um desenho do que aprendes-te
com a atividade

Avaliagdo da atividade “Crianga P”.

77

N

Apéndice XXIV - Avaliacdo da Atividade 7: Jogo das Formas Geométricas

WV,
) Avaliacao da Atividade

Como fol a atividade?

|
|
|
Faz um desenho do que aprendes-te
com a atividade

Avaliacdo da atividade “Crianca L”.
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WV,
Avaliacao da Atividade

Como foi a atividade?
Py

- 0@

) ST

Faz um desenho do que aprendes-te
l com a atividade

Avaliacdo da atividade “Crianga O”.

| WV,
Avaliagao da Atividade

Como foi a atividade?

® O o

Faz um desenho do que aprendes-te
com a atividade

B — '

Avaliagdo da atividade “Crianga V”.
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I W17,
\ Avaliacao da Atividade

‘ Como fol a atividade?

‘ Faz um desenho do que aprendes-te
com e

Avaliagao da atividade “Crianga Q”.
Apéndice XXV - Avalia¢do da Atividade 8: Jogo das Sequéncias Geométricas

W7,
Avaliacao da Atividade

Como foi a atividade?

-0
# 0O0'D0

Faz um desenho do que aprendes-te O
com a atividade =9

OLN3LY ¥VHI0

Avaliagdo da atividade “Crianga O”.
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W7, "o _ 1
Avaliagao da Atividade

Como foi a atividade?

X 0 8

Faz um desenho do que aprendes-te

com a atividade .Q .

OLNILY ¥VH1O

ﬁ& @zi*.’f‘z [{&
VLR, |

Avaliacdo da atividade “Crianca W”.
Apéndice XXVI - Avaliacdo da Atividade 9: Jogo das Sombras dos Animais

WU,
Avaliagao da Atividade

Como foi a atividade?

Faz um desenho do que aprendes-te
com a atividade

Avaliacdo da atividade “Crianca D”.
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Vi,
Avaliagao da Atividade

Como foi a atividade?

Mmoo O

Faz um desenho do que aprendes-te
com a atividade

Avaliacdo da atividade “Crianga J”.
Apéndice XXVII - Avaliagdo da Atividade 10: Jogo dos Transportes

W/,
Avaliagao da Atividade

Como foi a atividade?

B 0O .0

Faz um desenho do que aprendes-te
com a atividade

Avaliagdo da atividade “Crianga G”.
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Avaliacdo da atividade “Crianca Y”.
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Apéndice XXVIII - Avaliagao da Atividade 11: Jogo dos Numeros

VU,
Avaliacao da Atividade

Como foi a atividade?

M O .,8

Faz um desenho do que aprendes-te
com a atividade

Avaliagdo da atividade “Crianga K”.

W
Avaliagao da Atividade

Como foi a atividade?

G -

Faz um desenho do que aprendes-te
com a atividade

Avaliagdo da atividade “Crianga M”.

156



Mestrado em Educagdo e Lazer

\ 17 -
Avaliacao da Atividade

Como foi a atividade?
-9
] O O

Faz um desenho do que aprendes-te
com a atividade

Avaliacdo da atividade “Crianca S”.

Apéndice XXIX - Notas de campo - Atividade 1: Jogo da Memdria (animais, frutas e

legumes)

Estagidria: O que desenhaste?

Crianca A: Fiz 0 ananas, a laranja, a cenoura e a banana.

Estagiaria: Muito bem. E onde estdo essas frutas e legumes nos cartées do jogo?

Crianga A: Aqui (Apontou para o cartdo que tinha a banana, a laranja, a cenoura e o
ananas).

Estagiaria: Quais foram os animais que desenhaste?

Crianga G: Fiz um elefante e uma iguana.

Estagidria: Boa, e onde estdo esses animais no jogo?

Crianca G: Aqui (apontou para o elefante) e aqui (apontou para a iguana).

Estagidria: Qual foi o animal que desenhaste?
Crianca T: Fiz um mocho.
Estagidria: Boa, e onde estdo esses animais no jogo?

Crianca T: Aqui (apontou para o mocho).

Notas de campo (19/12/2023)
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Apéndice XXX - Notas de campo - Atividade 2: Jogo das Cores

Estagidria: Que cores tens nos lapis que desenhaste?
Crianca R: Tenho vermelho, verde e amarelo.

Estagiaria: Quais foram as cores que desenhaste?
Crianca C: Fiz um lapis azul-escuro, cor-de-rosa e roxo.

Notas de campo (10/01/2024)

Apéndice XXXI - Notas de campo - Atividade 3: Jogo da Memoria das Cores

Estagidria: Que cores estdo neste cartdo (13)?

Crianca V: Azul, verde, cor de laranja, amarelo e cor-de-rosa.
Estagidria: Muito bem! E neste cartdo (01), Crianca X?
Crianca X: Cor-de-rosa, cor de laranja, amarelo, verde e azul.
Estagidria: Certo!

Notas de campo (01/02/2024)

Apéndice XXXII - Notas de campo - Atividade 4: Jogo do Dominé das Cores

Estagiaria: Qual é a sequéncia das cores deste dominé?
Crianca H: Azul, laranja, verde e verde.

Estagidria: Certo, e neste aqui, Crianga Y?

Crianca Y: Azul, vermelho, verde, azul.

No fim de realizar a avaliagdo uma crianga diz-me isto:

Crianca W: Eu vou sempre gostar de todas as atividades.
Estagidria: Como sabes que vais gostar das que ainda nao fizemos?
Crianca W: Porque eu gosto das atividades.

Notas de campo (06/03/2024)

Apéndice XXXIII - Notas de campo - Atividade 5: Jogo do Dominé das Cores e Niumeros

Estagidria: Qual é a sequéncia das cores e numeros deste dominé?
Crianca U: Cinco azul e o seis cor de laranja.

Estagidria: Muito bem, representa com a mdo o nimero cinco?
Crianga U: (Fez o nimero cinco com a mao)

Estagidria: E neste aqui, Crianga B?

Crianca B: Dois em cor-de-rosa e quatro azul.

Estagiaria: Certo, representa com a mao o niumero dois?

Crianga U: (Fez o nimero dois com a mao)
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Notas de campo (06/03/2024)

Apéndice XXXIV - Notas de campo - Atividade 6: Jogo das Frutas e Legumes

Estagidria: Que fruto é este?

Crianca I: E um morango.

Estagidria: Certo! E onde esta a sua metade?
Crianca |: Aqui (apontou para o cartdo).
Estagidria: Muito bem! E que legume é este?
Crianga F: E uma cebola.

Estagiaria: Muito bem! E qual é a sua metade?
Crianca F: E esta (apontou para o cartdo).
Estagidria: Certo! E que fruta é esta?

Crianga P: E uma maca.

Estagidria: Muito bem! E qual é a sua metade?
Crianga P: Esta aqui (apontou para o cartdo).

Notas de campo (14/02/2024)

Apéndice XXXV - Notas de campo - Atividade 7: Jogo das Formas Geométricas

Estagiaria: Qual é esta forma geométrica, Crianca L?

Crianca L: E um quadrado.

Estagidria: Muito bem! E esta forma geométrica é qual, Crianga O?
Crianca O: E um triangulo.

Estagidria: Boa! E esta, Crianga V?

Crianga V: E um circulo.

Estagidria: Certo! E esta forma geométrica, Crianca Q?

Crianca Q: E um retangulo.

Notas de campo (21/02/2024)

Apéndice XXXVI - Notas de campo - Atividade 8: Jogo das Sequéncias Geométricas

Estagidria: Que formas geométricas e as cores que estdo neste cartdo?

Crianca O: Triangulo azul, circulo verde, retangulo vermelho e quadrado laranja.
Estagidria: Certo! E neste aqui qual é a sequéncia geométrica?

Crianca W: Triangulo vermelho, circulo laranja, retangulo azul e quadrado verde.
Estagidria: Muito bem!

Notas de campo (28/02/2024)

Apéndice XXXVII - Notas de campo - Atividade 9: Jogo das Sombras dos Animais

Estagidria: Que animais estdo aqui, Crianga D?
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Crianga D: Um pato, mocho, tartaruga, cobra e borboleta.

Estagidria: Muito bem! E como faz o pato?

Crianc¢a D: Qua qua qua qua.

Estagiaria: Boa! E estes animais aqui quais sdo, Crianca J?

Crianca J: Um elefante, uma joaninha, um macaco, um ledo e um caracol.
Estagidria: Boa! E como faz o ledo?

Crianga J: Roarr.

Estagiaria: Certo!

Notas de campo (06/03/2024)

Apéndice XXXVIII - Notas de campo - Atividade 10: Jogo dos Transportes

Estagiaria: Qual é este meio de transporte, Crianca G?
Crianca G: E um foguetdo e um baldo de ar quente.
Estagidria: Muito bem! E onde é que se desloca?
Crianga G: No ar.

Estagiaria: Boa! E este meio de transporte, Crianca E?
Crianca E: E um carro.

Estagidria: Certo! E onde se movimenta?

Crianga E: Na terra.

Estagidria: Qual é este meio de transporte, Crianga Y?
Crianga Y: E um submarino.

Estagidria: Muito bem! E onde é que se desloca?
Crianca Y: Na agua.

Notas de campo (13/03/2024)

Apéndice XXXIX - Notas de campo - Atividade 11: Jogo dos Niimeros

Estagidria: Qual é este nimero, Crianga K? (mostrava o cartdo com um namero)
Crianca K: E o trés.

Estagidria: Muito bem! E quantas bolas temos de contar?

Crianga K: Um, dois, trés (ao contar colocavam as bolas no respetivo lugar).
Estagidria: Boa! E este nimero qual é, Crianga M?

Crianga M: E o cinco.

Estagiaria: Certo! Entdo vamos contar, Crianca M?

Crianga M: Um, dois, trés, quatro, cinco.

Estagidria: Muito bem! E este nimero qual é, Crianga S?

Crianca S: E o dois.

Estagiaria: Certo! Entdo vamos contar, Crianca S?

Crianca S: Um, dois.

Notas de campo (27/03/2024)
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Apéndice XL - Leitura da histdria "Os Fantasmas Nao Batem a Porta“ de Euldlia Canal

Apéndice XLI - Oficina de Educagao Emocional “Os Medos”
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Apéndice XLII - Biblioteca Municipal de Santa Maria da Feira
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