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Resumo
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O alto desenvolvimento da industria contemporanea expde,
as criancas a estimulos visuais e cognitivos com 0s quais 0s
métodos educacionais convencionais nao conseguem compe-
tir, fazendo com que a educacé&o permaneca desatualizada, na
medida em que ndo tem em conta as necessidades e especi-
fidades das futuras geracdes. Deste modo, é necessario haver
uma transformacé&o no contexto educativo em que se pretende
uma restruturacdo de curriculos, metodologias de aprendiza-
gem, estilos e dindmicas de comunicagao pedagogica.

Este projeto aborda novas tendéncias de ensino e apren-
dizagem por meio da analise de dado e do estudo de
anomalias do ensino béasico para projetar um jogo ped-
agogico capaz de tornar a experiéncia em sala de aula
mais personalizada.

Assim o resultado deste projeto-estagio € o FIXA, um produto
pedagdgico hibrido (composto por componentes fisicos e digi-
tais) para o 12 ciclo do ensino basico, focando-se nas criancas
de 12 e 2° ano de escolaridade (dos 5/6 anos aos 7/8 anos)
que permite aos alunos aprender através de métodos criativos,
ludicos e interacao construtiva entre os pares. Este produto tem
como objetivo encorajar a interacéo criativa e pratica dentro da
sala de aula, auxiliando o professor na entrega e analise do
material curricular, oferecendo a comunidade modos de mel-
horar as necessidades de aprendizagem da crianga.
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The high development of contemporary industry exposes chil-
dren to visual and cognitive stimulus that conventional educa-
tional methods cannot compete with, making education remain
outdated, in a way it does not take into account the needs and
specificities of future generations. Thus, there is a need for a
transformation in the educational context in which it is intended
to restructure of curricula, learning methodologies, pedagogi-
cal communication styles and dynamics.

This project addresses new trends in teaching and learning
through data analysis, and the study of anomalies in basic ed-
ucation to design a pedagogical game capable of making the
classroom a more personalized experience.

The result of this internship project is FIXA, a hybrid pedagog-
ical product (composed of physical and digital components)
for the 1st cycle of basic education, focusing on children from
the 1st and 2nd year of schooling (from 5/6 years to 7/8 years)
that allows students to learn through creative, playful methods
and constructive interaction between peers. This product aims
to encourage creative and practical interaction within the class-
room, assisting the teacher in the delivery and analysis of cur-
ricular material, offering the school community ways to improve
the child’s learning needs.
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1.1
Introducao

O presente documento foi realizado no ambito do Me-
strado de Design de Produto.O projeto-estagio cen-
tra-se na cooperacao da ESAD Matosinhos com a
empresa Everythink,sediada no Porto. Ambas as enti-
dades apoiram-me no desenvolvimento de um projeto
que responda as necessidades das criangcas e que
ajude a colmatar as probleméaticas descritas.

A “crise de criatividade” é um tema cada vez mais
urgente e evidente no nosso quotidiano.Numa socie-
dade onde a industria € cada vez mais acelerada,a
criatividade surge como uma skill obrigatéria.Todo
este mindset teré de ser trabalhado desde cedo pois
as criangas serdo o futuro. Conseguimos observar
o decréscimo da habilidade criativa nos alunos,e a
pouca predisposicéo para trabalhar a mesma (Obser-
vador,2019;The Creativity Post,2017).

Tendo como base as matrizes do ensino contempora-
neo e a ansia de tornar o ensino mais personalizado
as necessidades dos alunos,foi desenvolvido um jogo
pedagodgico.De uma forma sucinta,abordo os temas
que levaram a concessao do conceito de jogo e as
caracteristicas agregadas ao mesmo. Em momentos
pré-definidos do processo projetual foram realizadas
interacdes com docentes e com a propria Everythink
que acrescentaram dados significativos ao projeto.
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1.2
Apresentacao
da empresa

Alimentada pelo pensamento criativo, a EVERYTHINK
€ uma equipa de criadores, com formac&o superior
em design e engenharia, fundada na cidade do Porto
em 2008.

A Everythink, através do design, tem a capacidade de
prever, ver e fazer ver os comportamentos, os dese-
jos, as tensdes e as necessidades das pessoas, utili-
zando-0 para criar conceitos, produtos e servicos com
impacto positivo para a vida das mesmas.

Na sua historia, projetos de mobiliario, transportes,
equipamentos, dispositivos médicos, eletrénica de
CONSUMO Ou instrumentos musicais cruzam-se com
exercicios de pesquisa em design e desenvolvimento
das pessoas na geracdo de ideias e construcdo de
conceitos, oferecendo estilo, mudanca, significado e
experiéncias memoraveis.

A EVERYTHINK recebeu o reconhecimento dos iF
Design Awards em 2018 e 2019, € membro da Rede
PME Inovacdo da COTEC-Portugal e mantém diversas
colaboragdes com universidades em prol do ensino e
promocao do design e da engenharia.

Paralelamente com a atividade principal da empresa,
a Everythink mantém um marca dedicada ao design,
desenvolvimento e fabrico de instrumentos musicais
de elevada performance, integralmente construidos
em materiais compdsitos avancados, evitando assim
0 recurso a madeiras de espécies ameacadas.
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Estagio

Um estagio curricular € o culminar do percurso
académico e onde todo o conhecimento adquirido
poderd ser aplicado numa experiéncia real de tra-
balho na area. Pretende-se,deste modo,que o aluno
traga o conhecimento adquirido e o adapte aos de-
safios que a dita empresa propde.

Quando contactei pela primeira vez a Everythink foi
estipulado que o estagio se iria realizar em torno de
um tema escolhido pelo aluno e/ou pela empresa.O
desenvolvimento deste estagio passa pelas varias
etapas de um projeto de design, desde a parte de
pesquisa e ideacdo, passando pelo sketching, mod-
elacao CAD, renderings e prototipos.

Durante o tempo de estagio, poderia,eventualmente,
participar em projetos da empresa.

A minha proposta, aceite pela a empresa,foi desen-
volver um brinquedo pedagodgico,para criancas, da
qual evoluiu para um brief mais especifico,um jogo
de tabuleiro. Apds uma fase de pesquisa inicial,foi
criado um planeamento que salvaguardasse todas
as etapas de desenvolvimento do dito jogo. Devido a
situac&o pandémica,o estagio passou a ser realizado
em teletrabalho,através de videoconferéncias,de for-
ma segura e cooperativa, com os coordenadores,em-
presa e docentes.

Atividades de
estagio realizadas

Como referido anteriormente,o estagio centrou-se
no desenvolvimento do projeto. Enquanto a situacéo
pandémica estava ainda muito embrionéria,0 acom-
panhamento do projeto foi feito através de reunides
semanais . Nessas reunides periddicas a equipa dis-
cutia o planeamento semanal, o avanco de projetos e
partilhava problemas encontrados.
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Dentro de cada semana foram estipuladas reunides
com os coordenadores de modo a acompanharem o
projeto e retirar duvidas. Sendo que, apesar de estar
a desenvolver um projeto Unico, fui participando na
vida e projetos da empresa, tais como processos de
ideacé&o, onde varias metodologias eram aplicadas.
Quando o confinamento se tornou uma realidade em
Portugal fomos obrigados a recorrer a plataformas
online para conseguirmos avancar com entrevistas,
inquéritos e, claro, o desenvolvimento normal do pro-
jeto.

15
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1.3

Estrutura do
documento

Tendo em maos um processo projetual divido por
fases Unicas,organizei o presente documento em
seis capitulos para providenciar ao leitor uma boa ex-
periéncia de leitura.

No primeiro capitulo,introducdo,sdo referenciados
0s dados gerais da Everythink e como o estagio se
desenrolou.E apresentado, também ,0 ponto de parti-
da do projeto e as referéncias que serviram de inspi-
racdo para a formulacé&o do brief inicial.

O segundo capitulo, € um dos capitulos mais impor-
tantes do documento,pois contém a fundamentacao
e a pesquisa de referéncia ao projeto. Deste modo,foi
distribuido em subcapitulos de forma a resumir,todos
0s tépicos da pesquisa primaria e secundaria.

O terceiro capitulo,centra-se no projeto € no seu
desenvolvimento.Na primeira parte do capitulo séo
demonstrados 0s processos criativos que levaram a
conceptualizacdo do projeto.De forma a explicar o
processo e metodologias utilizadas,o capitulo foi divi-
dido por sub-capitulos cronologicamente.

O quarto capitulo,a conclusao, € onde esta descrita
a experiéncia de estagio, e as consideracées finais
do projeto.Por fim,mas ndo menos importantes ,0s Ul-
timos capitulos (5 e 6), s&o um compéndio de referén-
cias e dados usados no projeto.
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Ponto de partida

Quando o estagio se iniciou,foi discutido qual seria
o tema do projeto,assim foi realizada uma reunido
e ficou acordado que o projeto teria como tema um
jogo pedagogico. Deste modo, houve um periodo
de tempo,onde realizei a primeira parte da pesquisa
secundaria. Esta investigagdo consistiu na pesqui-
sa de referéncias relacionadas com a gamificacéo,
novas teorias de ensino, € ameagas ao ensino con-
temporaneo.Foi observado que a atencao na sala
de aula esta centrada no professor e no quadro do
giz. Consequentemente,isto leva a que uma percent-
agem da atencédo das criangas seja perdida (Obser-
vador,2019).

Rod Allen,mentor e co-autor de uma profunda refor-
ma curricular no Canada, afirmou em 2019 que: “Nao
estamos formatados para aprender em fabricas”,
O especialista reforca que a metodologia de en-
sinar a pensar na melhor média da sala de aula,
acaba por perder muitos alunos no processo”
(Tvi24,2019).

Os jogos de tabuleiro sdo uma tendéncia (ASD Re-
ports,2020),e surge como grande candidato para mu-
dar a din@mica e layout do préprio sistema de ensino.
Deste modo os alunos passam de uma dindmica de
sala de aula convencional e industrial para uma onde
a uniéo e a cooperagao imperam (Monteiro,2018).
Esta fase permitiu-me nao soé reformular o brief inicial
do projeto como planear o processo projetual junta-
mente com a Everythink.
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2.1.1
A importancia
da criatividade

Ao observar o Mundo que nos rodeia e constata-se
que a criatividade cresce e se desenvolve nas mais
variadas formas. A criatividade por definicao nao
tem um carater estatico, mas permanece sim
numa constante transformacdo de significados
(Corazza,2016). Esta palavra envolve desenvolvi-
mento de ideias, imaginacao e permite ao criador tor-
nar realidade os conceitos outrora abstratos. Pode-se
assim ver os padrdes ocultos, fazer conexdes entre
conceitos que normalmente ndo estao relacionados, e
por fim criar ideias.

“Creativity is just connecting things.
When you ask creative people how they
did something,they feel a little guilty
because they didn’t really do it,they just
see something”

Steve Jobs,1996
Wired
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21st-Century Skills

AFAW

Foundational Literacies Competencies
How students apply core skills.  How students approach
o everyday tasks complex challenges

@ 1. Literacy

2. Numeracy

4.1CT iteracy.

5. Financial
literacy

6. Cultural and
Givic literacy.

@ 3. Scientific
eraey

Lifelong Learning

Character Qualities
How students approach

their changing environment

11. Curiosity

12. Initiative

13, Persistence/
grit

14. Adaptability

15. Leadership

16. Social and cultural
reness

Fig.1 Skills necessarias para o século XXI

Top 10 skills in

2020

Top 10 skills in

2015

. Complex Problem Solving

1.

Complex Problem Solving

1

2. Critical thinking 2. Coordinating with Others
3. Creativity 3. People management

4. People mar 4. Critical thinking

5. Coordinating with Others 5. Negotiation

6. Emotional Intelligence 6. Quality Control

7. Judgment and decision making 7. Client&Service orientation
8. Client & Service orientation 8. Judgment and decision mal
9. Negotiation 9. Active listening

10. Cognitive Flexibility 10. Creativity

Fig.2 Tabela de comparacao das skills necessarias

para 2015 com 2020

Desta forma, a criatividade é considerada uma fer-
ramenta fundamental para o desenvolvimento de um
projeto ou processo de construcdo. Segundo o U.S.D.
(U.S. Department of Education), a criatividade esta
posicionada como a habilidade imprescindivel do
século XXI (Sullivan,2017;Cremin,2018), e esta indi-
cada pela Forbes como a primeira habilidade para
singrar no futuro mundo do trabalho (Forbes,2019)
(fig.1).Tal como outro recurso, o Homem é uma peca
vital para o sucesso de uma empresa, especialmente
na fase de contratacéao.

Segundo o Foérum Econdémico Mundial 2019, nos
proximos cinco anos, mais de um terco (35%) das
habilidades consideradas essenciais para o local
de trabalho sofrerdo alteragcées. Num mercado cada
vez mais exigente, com produtos e servigos cada vez
mais complexos, a criatividade humana torna-se ful-
cral para atingir a inovacéo (fig.2). Os resultados do
relatério global, revelam que um certo conjunto de ha-
bilidades humanas terdo que evoluir para acompan-
har o desenvolvimento tecnolégico acelerado (World
Economic Forum,2016; But, s.d.).

Estigmatizacao
do erro

Ao longo do nosso crescimento, € incutido, através
dos processos de socializacdo (Corsaro, 2011) como
a familia, escola, meios de comunicacao social, entre
outros,que o erro é algo negativo. Encarar este con-
ceito como sendo uma agéo nociva e Nao como um
processo de aprendizagem pode ser prejudicial, es-
pecialmente nas criancas, na medida em que dificul-
ta a sua exploracéo criativa e ativa, a sua motivacéo
e 0 seu desenvolvimento pessoal, social e cognitivo
(Furtado, 2015). Para além disto, s&o formadas para
o0 mundo de trabalho com pouca flexibilidade criati-
va, perdendo capacidades importantes como espiri-
to critico e artistico (Robinson & Anorica,2018). No
entanto, pode-se observar que o erro influencia di-
retamente a aprendizagem, na medida em que uma
pessoa cada vez que falha, mais solucdes podera
desenvolver (TedTalks,2019). Deste modo, € cada
vez mais importante derrubar barreiras, falhar as
vezes que forem necessarias e testar novas possibil-
idades de modo a atingir o sucesso.
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criatividade

a) George Land
e Beth Jarman,

1992:
98% iNDICE DE
CRIATIVIDADE
2%
32% el 1

A £

3-5AN0OS 8-10ANOS 13-15ANOS +25ANOS

Fig.3 Desenvolvimento da criatividade do ser humano
ao longo da vida

Em 1992, os investigadores George Land e Beth Jar-
man publicaram uma pesquisa sobre criatividade com
um grupo de 1.600 jovens nos EUA. O estudo foi in-
spirado nos testes usados pela NASA para selecao
de cientistas e engenheiros inovadores. No inicio do
teste as criangas tinham entre 3 e 5 anos e 98% apre-
sentaram alto nivel de criatividade. O mesmo grupo
foi testado posteriormente entre os 8 e 10 anos e veri-
ficou-se que a percentagem caiu para 30%. Entre os
13 e 15 anos, somente 12% mantiveram um alto
indice de criatividade, baixando para surpreen-
dentes 2% na vida adulta(fig.3). No estudo foi con-
cluido que o declinio da criatividade nao acontece
devido a idade, mas sim aos bloqueios criados ao
longo da nossa vida e por certas decisdes e pa-
droes a cumprir na sociedade. O resultado dessa
inibicao afeta diretamente o nosso quotidiano, inclu-
sive no ambito profissional. Outro fator apontado para
a queda da criatividade ocorre pela relacao precoce
€ excessiva das criancas com smartphones e tablets,
inibindo o desenvolvimento da curiosidade criativa,
coordenacdo motora e sociabilidade. Este problema
pode ser revertido ou até mesmo neutralizado. O estu-
do indica que podemos desenvolver manter ou recu-
perar boa parte das habilidades criativas com a prati-
ca de atividades pedagdgicas (Box Kids Club,s.d.).

23
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b) “ Creativity Crisis Study”
(USA), 2017:

Creative Thinking Scores
100
90
80
70
60
50
40
30
20
10
0
3-5 years B-10years  13-15 years

Fig. 4 Resultados dos testes relativos ao
pensamento critico

Outbox Thinking

Year

Fig. 5 Desenvolvimento de
pensamento criativo

Newbox Thinking

Year

Fig. 6 Desenvolvimento do
pensamento “fora da caixa”

Open-mindedness (Attitude)

Year

Fig. 7 Desenvolvimento da atitude
criativa
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Over 25

The Creativity Crisis de 2017 relatou que a criatividade
americana decresceu dos anos 90 para 2008 e que,
a partir deste ano, esse declinio piorou, sendo que as
faixas etarias mais afetadas s&o as mais jovens (5 € 6
anos). Assim, os resultados concluem que ao longo
da nossa vida, a criatividade vai dimuindo. Contudo, é
também importante referenciar que 95% das criancas
dos 3 aos 5 anos que foram analisadas sdo denomi-
nadas de génios criativos (fig.4). Quando atingem 20
anos, apenas 2% da amostra de jovens mantém es-
tas habilidades. Os gréficos presentes relatam que os
americanos ndo s6 geram menor numero de ideias
e solugbes, como também menos ideias inovadoras,
comparando com as décadas anteriores. Este conjun-
to de fatores indicam que os americanos s4o menos
abertos a novas experiéncias e pessoas, ideias e pon-
tos de vista diferentes do que nas décadas anteriores
(The Creativity Post,2017).

Podemos observar que a criatividade faz parte das
nossas vidas,para tal precisamos de construir estru-
turas para esta habilidade singrar. O decréscimo da
criatividade é evidente e urgente principalmente nas
criangas que iniciam o ensino institucional. Deste
modo, este desenvolvimento tera de ser transportado
para os primoérdios da aprendizagem do ser humano
nomeadamente para o sistema educativo (Innovation
Portal,2017;Idea to Value,s.d.)(fig.5,6,7).

“Creativity now is as important as
literacy and we should treat it with the
same status”

- Robinson,2006 TED Talks: Do Schools
kill creativity
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2.1.3
Sistema
educativo

Com a globalizagdo e com 0s avancos tecnolégicos,
a nossa sociedade foi-se desenvolvendo significativa-
mente e encontra-se em constante mudanga. Contu-
do, a educacao nao acompanhou estas mudancas e
avancos, estando desatualizada e estagnada (Jornal
Econdémico,2019).

Apesar de o sistema educativo portugués pressupor
a “garantia de uma permanente accéo formativa ori-
entada para favorecer o desenvolvimento global
da personalidade, o progresso social € a democra-
tizacdo da sociedade” (Lei de Bases do Sistema Ed-
ucativo, 1986) este ainda se encontra alicergcado as
bases filoséficas emergentes do Industrialismo como
o Fordismo e o Taylorismo (TedTalks,2006). Centra-se,
assim, na obtencéo dos melhores resultados através
do desenvolvimento de procedimentos e processos
normalizados, procurando apenas apreciar os conhe-
cimentos demonstrados por cada aluno (Lima, 2017).
No entanto, esta vertente ndo promove “o desenvolvi-
mento de modelos alternativos mais adaptados a so-
ciedade actual e as reais necessidades das criancas
e dos jovens” (Neto et al., 2000).
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b} -

" EDUCATION SYSTEM

Fig.8 Caricatura do sistema educacional atual

Panorama
educativo

Hoje em dia as instituices educativas enfrentam a
seguinte questao: como conciliar a integracao de no-
vas pedagogias neste sistema educacativo? A escola
tem influéncia no desenvolvimento pessoal do aluno,
no entanto, ndo desafia as criangas a ultrapassar
obstaculos e a compreender o que aprendem (Es-
taddo,2015;Kaplan,2019)(fig.8).Apesar das iniciati-
vas de redesign de escolas e espacos educativos,
0s estudantes s&o ainda pedidos para absorver uma
carga de informagado excessiva. Posteriormente sao
levados a despejar a informacgdo retida num teste
tedrico da qual em muitos casos, nao ha verdadeira
assimilacéo da matéria estudada.

Se redirecionarmos 0 modo de ensinar para uma
aprendizagem mais personalizada e repensarmos o
modo como os alunos pensam e agem no seu quo-
tidiano, podemos tirar mais partido das suas capaci-
dades individuais (Observador,2019;Cristo,2020).
Deste modo, reconhece-se a criatividade como uma
competéncia social relevante quer na educacédo
quer no futuro das criancas (Rotherham et al., 2010;
Iwf,2011;Donovan,et al.,2014).
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2.2.1
Teorias

Pedagogicas

Na educacéo todos os professores precisam de ter
clareza sobre os seus objetivos e 0 que pretendem
atingir durante o processo. Isto significa que cada
professor precisa de se indagar sobre o modelo de
ser humano que pretende ajudar a construir e a so-
ciedade que deseja construir. Deste modo, existem
varias teorias pedagdgicas que procuram responder a
determinades questbes e aspetos, cabendo assim ao
professor fazer a ponte entre os objetivos pedagogi-
COs € a sua propria metodologia de trabalho. Saliento
aqui trés correntes pedagogicas que considero que
sejam congruentes com o tema em desenvolvimento e
consequentemente com o processo projetual.

“The principle goal of education in the
schools should be creating men and
women who are capable of doing new
things, not simply repeating what other
generations have done.”

- Jean Piaget,1988
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Construtivismo

O construtivismo (Piaget, 1974) € uma das correntes
tedricas dedicada a explicar que a inteligéncia se
desenvolve a partir através de acdes mutuas entre
o0 estudante e o meio ambiente. A ideia susten-
ta que o individuo nao nasce inteligente e nao é
passivo em relacdao ao ambiente envolvente. Ou
seja, ele responde a estimulos externos e orga-
niza o seu proéprio conhecimento de forma cada
vez mais elaborada na sua mente (Driscoll,2000).
A ideia central do construtivismo é que a aprendiza-
gem de novos conhecimentos é construida,com base
nas aprendizagens vivenciadas (Simply Psycholo-
gy,2019).

Nesta teoria filosofica a forma como construimos o
conhecimento ¢ diversificada,pois é realizada
através de acbes como descobrir, inventar e criar.
E igualmente valorizado o “como” e “porque” das
acdes, ndo dando s6 énfase ao resultado, mas tam-
bém ao processo (Jones,2002;Ertmer et al.,2013).

“What a child can do today with assis-
tance,she will be able to do by herself
tomorrow”

-Lev Vygotsky,(s.d.)

Por outro lado, Vygotsky considera a origem da con-
strucao de conhecimento através da interagéo social
de pessoas, interacdes que envolvem partilhar, € de-
bater entre colegas e professor (Dewey,1938;Simply
Psychology,2020). No modelo construtivista social,
o conhecimento é construido através da interacao
entre o professor e aluno. O professor aqui € um
guia, motivador e mediador de conversa (Dagar &
Yadav,2016).
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O professor construtivista ajuda os alunos por meio de
resolucéo de problemas e da aprendizagem baseada
na investigacéo,atividades das quais os alunos formu-
lam e testam as suas ideias e tiram conclusées numa
aprendizagem colaborativa. Os construtivistas acredi-
tam que o conhecimento é determinado por uma
perspetiva e moldado por varias opinides e julgamen-
tos (Shah,2019).

Cognitivismo

A corrente cognitiva (Ausubel, 1963) enfatiza a inves-
tigacdo dos processos cognitivos do aluno como um
processador de informacéo. Defende a interacdo do
individuo com o0 meio ambiente, ou seja, 0 ser huma-
no é definido como um ser interativo. O objetivo desta
teoria é compreender a capacidade do aluno para
assimilar o conhecimento, como o capta e como as
processa posteriormente (Pedagogia ao Pé da Le-
tra,2012).

A aprendizagem deve contribuir para o fortalecimen-
to da aprendizagem, mas o objetivo é fazer com que
0 aluno conquiste, gradualmente, a sua autonomia
intelectual (Very well mind 2020). A escola tem por
funcdo ensinar a criangca a observar, a pensar,
para assim tirar as suas proprias conclusdes so-
bre o conhecimento estudado e as experiéncias
realizadas. As atividades, realizadas em grupo deve
favorecer a formacao de um ambiente democrético e
proporcionar o didlogo continuo (Ertmer et al.,2008;
Nuvens, 2013).

“Somos humanos por natureza, pens-
amos e agimos para interagir social-
mente com o0 nosso meio. Ou seja, nés
préprios criamos esquemas mentais
que nos capacitam de viver, aprender,
assimilar e alterar tudo o que nos ro-
deia.”

- Piaget,s.d.
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Experimentalismo

A doutrina experimentalista resulta da reflex&o e pens-
amento adquiridos dos nossos habitos. Deste modo,
a experiéncia humana aqui € continua e nao tem in-
tervalos. Este processo de aprendizagem valoriza
a superacao de obstaculos que darao ao individuo
uma maior flexibilidade mental na resolucao de
problemas complexos. Assim,0 desenvolvimento
da inteligéncia resulta da constante atividade e da
capacidade de agir com o que rodeia (Waks,2018).

Tendo como base ideias do fundador John Dewey,0
conceito de educacédo aponta para a relacao harmo-
niosa entre o educador € 0 aluno, e entre a natureza
e experiéncia (Dewey,1925). Aqui é experienciada a
teoria e a pratica tendo como objetivo de promover o
ensino que faca sentido para a vida do cidadéo, para
a vida profissional e o seu futuro. O educador ndo
€ sO aquele que ensina, é aquele que aprende tam-
bém. E importante encontrar um equilibrio entre o in-
dividualismo(pessoa) e a comunidade (Santos,2018).
Para Dewey a experiéncia educativa s6 é valida se a
experiéncia aprofundar e alargar quem somos como
pessoas.Para que uma experiéncia seja validada, a
mesma tem de dar possibilidades a novas experi-
encias (Instituto Claro,2019).

“Give the pupils something to do, not
something to learn; and the doing is of
such a nature as to demand thinking;
learning naturally results.”

- John Dewey,1916
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2.2.2

Tendéncias

2020

Fig. 9 Criancgas jogar com letras

A sociedade e o mundo profissional continuam a
evoluir com o crescimento da tecnologia. Para que
os educadores continuem a estimular os seus alunos
de forma adequada, estes devem acompanhar per-
manentemente a evolugdo tecnologica, bem como,
perceber fatores que afetem a aprendizagem na sala
de aula. A compreensdo destas tendéncias pode
ajudéa-los,efetivamente,a criar ambientes de apren-
dizagem mais eficazes.Em 2020 podemos destacar
as seqguintes:

Gamificacao: As criangas sdo ensinadas a aprender
a partir de atividades ludicas como por exemplo blo-
cos de construcéo,jogos de tabuleiro,brinquedos ed-
ucativos e plasticina. O uso dos jogos para promover
a aprendizagem nao é exatamente um método novo
mas estara mais forte na préxima década. Esta abor-
dagem aumenta as habilidades cognitivas das
criancas de maneira subconsciente,desenvol-
vendo novas capacidadades a um ritmo proprio
(Education Technology,2019;Fundacao Telefénica Vi-
v0,2019;0pinied,2019;(fig.9))

Ensino hibrido: Também conhecida pelo termo Blend-
ed Learning, esta modalidade de ensino combina o
ensino online com o presencial.Em geral, esta metod-
ologia reune atividades praticas em sala de aula ou
em campo, materiais digitais e tempo de estudo indi-
vidual.
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O desafio aqui é integrar o ensino online € offline, criar
espacos interativos para desenvolvimento de com-
peténcias, independentemente do lugar e momento
do dia (Balerine,2019; Fundacgao Telefonica Vivo,s.d.).

Robdtica e programacao: Normalmente referido
como aprendizagem STEM(abreviatura para ciéncia,
tecnologia,engenharia e matemaética). E uma tatica
interdisciplinar que combina conceitos académicos
com casos e exemplos de estudo usados no ensino
superior e treinos corporativos.Recorrrendo a ativ-
idades,os professores propdem situacdes-proble-
ma, estabelecem uma relacdo entre conteudos tra-
balhados e a vida quotidiana com tépicos vindos da
Matematica e Fisica (Balerine,2019;0pinined,2019;
Fundacgao Telefonica Vivo,s.d.)(fig.10).

Realidade virtual e realidada aumentada: As
chamadas solucdes de RV e RA sdo umas das mais
recentes tendéncias educacionais. Além da crianca
poder experienciar momentos que nao seriam pPos-
siveis sem tecnologia,as atividades sdo mais dinami-
cas,ja que inserem alunos num contexto especifi-
co (Balerine,2019; Fundacdo Telefonica Vivo,s.d.)

(fig.11).

Aprendizagem adaptativa e inclusiva: Neste tipo de
metodologia os professores podem criar experién-
cias de aprendizagem personalizadas e envolventes
na hora certa. Isto permitira consequentemente uma
abordagem mais inclusiva e eficiente. Ferramentas
de aprendizagem adaptativa, possibilitadas pela
ciéncia e por tecnologias como inteligéncia artificial,
podem redefinir o material académico com base nas
caracteristicas do aluno (3P Learning,2019;Fundacao
Telefonica Vivo,s.d.).

Fig.11 Criangas a aprender geografia com tablet

Espaco de aprendizagem personalizados: Os AE|,
inspirados na Future Classroom Lab da European
Schoolnet Academy, desenvolvem uma nova aborda-
gem de design pedagdgica nas salas de aula. Dividi-
ram o novo conceito de sala de aula do futuro em seis
zonas de aprendizagem: Interagir, Apresentar, Inves-
tigar, Criar, Desenvolver e Partilhar (fig.12). Em cada
um dos espacos sédo desenvolvidas competéncias
essenciais do séc. XXl como o papel do professor,per-
Fig.12 Disposi¢do da sala de aula do futuro segundo fil dos aluno (fig.9),design de ambiente, tecnologias
oS AEI e questdes sociais relacionadas com o processo de
aprendizagem (Bento,2018; Monteiro,2018).

DEVELOP

INTERACT
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2.2.3
Casos
de estudo

a) Blue School ,
Nova lorque

Fig.13 Alunos na sala de aula na Blue School

Para contextualizar as tendéncias e teorias pedagogi-
cas apresentadas, foram referenciadas trés escolas
internacionais que seguem uma perspetiva pedagogi-
ca inovadora. Tendo em conta a metodologia de en-
sino, resultados e inovagdo tecnoldgica estas trés
instituicbes apresenta-se como referéncia do ensino
futurista.

A Blue School sediada em Nova lorque tem como ob-
jetivo reimaginar a educagao para um mundo em con-
stante mudanca. A escola tem como missao desen-
volver habilidades baseadas na investigacéo,na
estimulagcdo da criatividade, na superacédo académi-
ca e no desenvolvimento da curiosidade. Através da
expressao, esta instituicdo visualiza um conjunto de
alunos criativos, e compassivos capazes de usar O
seu pensamento para um futuro mais harmonioso e
sustentavel. A escola acredita que a expressao cri-
ativa € uma necessidade e estdo empenhados em
conectar as criangas com a sua necessidade de criar
e de se expressar.(Blue School,s.d.)

“What attracted me to math and dance
is that each is a puzzle,” (...) the ways
that math is a puzzle are obvious, but
ballet is a puzzle”

-Gina Farrar ,2018,Diretora da Blue
School
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As criancas constroem a sua aprendizagem por
meio da brincadeira. A escola acredita que a
alegria,o envolvimento e relacionamento aumen-
tam a possibilidade de aprendizagem e criativi-
dade. O “brincar” é parte integrante do programa do
3° ao 5° ano desde o desenvolvimento da linguagem
ao projeto. Até ao 5° ano de escolaridade as criancas
entram numa etapa de integracéo e desenvolvimento
de habilidades com o intuito de resolver problemas/
conceitos cada vez mais complexos. Sdo orientados
a evoluir enquanto individuos Unicos e curiosos que
formulam ideias. Aprendem a pensar de forma l6gi-
ca, antecipar resultados e a derrubar obstaculos. Na
Blue School cada aluno tem a sua responsabilidade
de refletir sobre a sua aprendizagem e a ter respons-
abilidade perante esta. A integracdo das artes no
conteldo académico abre espaco para a criacao
de artefactos, produgao de representacdes musicais
e dramaticas por parte dos alunos (Chaltain,2018)
(fig.13).

b) Innova Schools, A Innova School no Peru da resposta as falhas na
Peru educacado no pais. A escola combina varias formas
diferentes de ensino como aprendizagem online, au-
las guiadas e trabalho de grupo. Hoje, existem 29 es-
colas em todo o pais e € a maior rede escolar privada
do Peru.
Com a ajuda da IDEO, a Innova school, criou esta
rede de ensino com base num novo sistema de apren-
dizagem. O desafio por parte da empresa consistiu
no redesendo da experiéncia de ensino para alunos
até aos 12 anos, desde o programa, workshops para
professores e o0 espaco escolar. Este desafio teve
como objetivo fornecer educacdo de qualidade inter-
nacional a um preco acessivel.(Innova Schools,s.d.)
(fig.14).

Fig.14 Alunos na sala na Innova School Peru

“The future of our country rests on our
ability to successfully educate the next
generation. IDEO helped Innova design
a school model that brings internation-
al quality education to Peru.”

- Carlos Rodriguez-Pastor, s.d.CEO
Intercor
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c) IHellerup Skole,
Dinamarca

Fig.15 Espago de estudo Hellerup Skole

Os alunos passam metade do dia imersos em edu-
cacéo online orientada e a outra metade imerge em
instrucées mais tradicionais. Nos primeiros anos da
primaria a escola usa o método Singapore para
aprender Matematica, a partir do qual os alunos
aprendem usando materiais concretos para re-
solver cada desafio. O método Singapore permite
resolver problemas e entender o raciocinio lI6gico
das operacoes matematicas (Barria,2020).

Em 2013, 61% dos alunos do 2° ano na Innova alca-
ncaram 61% de aproveitamento nos exames federais
de Matematica. A média nacional foi de apenas 17%
(Insider,2017). Deste modo, a proposta educacion-
al visa preparar os alunos para os desafios do futu-
ro com uma metodologia que respeita os ritmos da
aprendizagem de cada aluno, promovendo o trabalho
de equipa e de forma autbnoma por meio de platafor-
mas digitais.

Nesta escola n&o ha salas, mas sim uma série de es-
pacos polivalentes distribuidos pelas escadas cen-
trais,que também funcionam como areas de reunides
e espacos de palestras. Os moéveis e paredes exis-
tentes sdo desdobréaveis e sao dispostos diante da
atividade a decorrer.

Embora o programa dos alunos seja organizado com
breves momentos expositivos por parte dos profes-
sores,os alunos tém a flexibilidade de escolher ade
que forma querem aprender.

O objetivo da escola é promover um ambiente em
que o aluno e professor sejam responsaveis pela
aprendizagem. Em prol de um ensino personaliza-
da,os alunos podem escolher o espaco onde querem
trabalhar,de forma a desenvolver experiéncias edu-
cacionais que atendam as habilidades e interesses
de cada aluno individualmente(Yuhas,2018). Durante
uma metade do ano letivo, os alunos aprendem
através de projetos que combinam aspectos praticos
como a arte e artesanato,de modo a desenvolver a
criatividade. E nas fases do projeto que os alunos
realmente aprendem algo, pois tudo o que lhes é
ensinado nas aulas regulares € usado nas semanas
do projeto. Aqui nao existem salas de aula,apenas
areas de aprendizagem onde os alunos sao muito
independentes: eles trazem os seus proéprios dis-
positivos e sao totalmente responsaveis perante o
seu trabalho(Barria,2018)(fig.15).
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2.3.1.
Geracao
Alpha

AGED AGED
6-20 UNDER 6

Fig.16 Comparacao entre geracdes

As criangas nascidas entre 0 ano de 2010 e 2025 de-
nomina-se de Geracédo Alpha(Jha,2020).Este grupo
de criancas interage com a tecnologia praticamente
desde que nasce e esta mais confortavel a navegar
no seu tablet do que as geragdes anteriores, pois para
estes nativos digitais ndo existe separacdo entre o
digital e a vida real. Consequentemente esta geracéo
terd novas formas de se relacionar, aprender e exper-
imentar o mundo a sua volta (BestLife,2019). A tecno-
logia e a conexdo constante faz com que os Alphas
sejam bombardeados com estimulos visuais, sonoros
e interativos em qualquer momento. Isto gera uma
aceleracdo no desenvolvimento de certas habilidades
como o multitasking. Por outro lado, as habilidades
como concentracdo e paciéncia decrescem exponen-
cialmente (Dentro da histéria,2019)(fig.16).

“By 2025, Generation Alpha will number
2 billion globally. It will be the wealthi-
est, most educated, and technologically
literate in history.”

- Robert Hannah, 2018
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A geracéo Alpha serd a geragdo mais amplamente
educada e preparada para grandes desafios, tendo
uma ética e valores acima da média. Estes factos sao
ainda previsdes e uma viséo distante do que podera
acontecer, pois,ainda ndo é observada uma diferenca
em relacdo as geracOes anteriores (First cry parent-
ing,2020;Mccrindle,s.d.).

Bastante influenciados pelos pais (Millennials), serao
imersos na educacédo especializada por parte da
familia, nomeadamente cursos online. As opcodes de
entretenimento sé&o atualmente muito vastas e varia-
das,dando possibilidade as criancas de acederem
a muita informacéo a distancia de um “click” (Gen-
te,2018).

Devido & maior parte dos empregos ainda n&do ex-
istirem, estes jovens vao ser o grupo de jovens mais
empreendedores. A tecnologia vai definir a geracéo,
pois a |A vai ser emocionalmente desenvolvida, as
comunicacdes ativas por voz e gestos, e os dispositi-
vOs VAo ser cada vez mais personalizados no quotidi-
ano das criangas. Outra caracteristica desta geracao
€ a visdo sobre a igualdade: s&o pessoas que veem
cada vez menos barreiras perante a diversidade
(exemplo:cor de pele diferente, orientagdo sexual,
entre outros). Também nasceram com respostas in-
stantaneas,gratuitas e sem esforco,0 que leva esta
geracao a ter por vezes dificuldades ao enfrentar os
problemas do mundo real. Esta geracao “apren-
de fazendo”,ou seja o conhecimento é adquiri-
do através da experiéncia (Interesting Engineer-
ing,2018;Gma,2020)(anexo 1,anexo 2).

Criancas 6-8

O periodo entre 6 e 8 anos representa uma grande
mudanca cognitiva para as criancas. Elas passam
de pré-escolares para a meia-infancia, de uma vida
dominada pela fantasia para uma fase governada
pela logica e pela razdo. Elas comegcam a ver-se
como individuos mais autbnomos e independentes,
capazes de resolver problemas basicos.No entanto,
estes continuam a preferir atividades estruturadas e
a orientacdo consistente dos adultos (Ferreira,2006).
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Fig.17 Criancas a trabalhar no tablet

As criancas com 6 anos de idade estdo nas Uulti-
mas fases do periodo pré-operacional de Piaget
(Sprouts,2018), periodo em que as criangas apren-
dem a usar a linguagem. O final do periodo pré-op-
eracional € marcado pela compreenséao intuitiva e
l6gica da crianca. Por exemplo, antes de comple-
tar 7 anos, a crianca consegue geralmente fazer
pequenas opera¢des matematicas,no entanto, néo
sera tdo capaz de economizar dinheiro (Antony,s.d.).
Outra caracteristica marcante desta etapa de vida é
a capacidade de manipular elementos simbdlicos e
linguagem escrita. No final desta etapa cognitiva a
crianca sera capaz de manipular informacdes, ad-
otar um ponto de vista e interagir sobre o que uma
pessoa esta a pensar de forma independente. O final
desta etapa marca o declinio do egocentrismo assim
como a assimilagcdo de que outras criangas pensam
de maneira diferente. As criancas exibem o animis-
mo, a crenca que objetos e animais pensam e sen-
tem como seres humanos (A Parenting Program by
the American Psychological Association (s.d.).

Aos 7 anos, as criancas entram no que Piaget cha-
mou de periodo pré-operacional concreto que dura
até aos 12 anos. Neste estagio as criancas mostram
raciocinios l6gicos e indutivos, assim como aprendem
a organizar 0s seus pensamentos. Os seus pensa-
mentos légicos permanecem limitados a objetos
fisicos reais e nao tem capacidade de raciocinar
de forma abstrata ou fazer consideracées hipo-
téticas(Piaget, J.1950). Os jovens aqui comegam
a usar a légica com mais frequéncias para resolver
problemas, organizar ou escolher entre alternativas.
S&o muito populares personagens de super-herdis e
temas sobre a amizade (Sarmento.2003;Centers for
Disease Control and Prevention,2020)(fig.17).
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2.3.2
Criancas & jogos

O “princar” define-se como base para o desenvolvi-
mento de habilidades e conhecimentos sociais e criti-
cos. As criancas aprendem muito através da pratica,
e adquirem conhecimento através da interacao ludi-
ca com objetos e pessoas. Para compreender con-
ceitos abstratos as criancas precisam de muita
pratica com objetos soélidos. Brincar satisfaz a ne-
cessidade humana de expressar a imaginacao, cu-
riosidade e criatividade (The Lego Foundation,2018).
Os bons brinquedos trazem ndo so felicidade para a
crianca como também experiéncia rica e educativa.
Os brinquedos conseguem néo s6 estimular a nivel
cultural, como aumentar a destreza motora. O primeiro
a adotar o processo de aprendizagem através de brin-
quedos foi John Locke (Locke,1693) que transformou
blocos de construcao para ajudar as criancas a apren-
der o alfabeto. No processo ndo so a crianca aprende
a distinguir formas e cores, como a combinar as let-
ras consoante as regras do alfabeto.(Jiang,2018;Phil-
lips,2020).Geralmente as criancas gostam de se
concentrar e desenvolver habilidades especificas
e sao adeptos de uma variedade de atividades que
requerem destrezas mais complexas, como jogos,
construcao e artesanato.(Seattle children’s,2020)



rendimento
escolar




2.4.1

rendimento escolar
capitulo dois

Rendimento
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Ensino Basico
Taxas de retengé@o por ano de escolaridade
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Fig. 18 Taxa de retengao por ano de escolaridade no 1°
e 2° ciclo (2013-17)

Para contextualizar o projeto quanto ao panorama
académico do target em estudo foram selecionados
graficos que emolduram os dados relativamente ao
Ensino Béasico nacional.

Seguindo a evolugao de retencédo dos anos no 1.2 ci-
clo do Ensino Basico de 2008/09 a 2017/18 regista-se
a taxa de retencao e desisténcias da década. No ulti-
mo ano registado observa-se uma diminuicéo da taxa
em todos os anos de escolaridade, com excecao do
3.2 ano. Apesar da continua diminuicao da taxa, de-
staca-se a prevaléncia do 2.° ano como o0 ano com
mais retencao (fig.18).

Os seguintes graficos fazem uma comparacédo dos
dados nacionais com as médias europeias dos restan-
tes paises da EU. Relativamente as competéncias de
Leitura, Matematica e Ciéncias no ano de 2018,as
percentagens nacionais quanto ao desempenho in-
suficiente permanecem inferiores, com excecédo de
Mateméatica nos jovens de 15 anos. Por outro lado, o
nivel de desempenho relativo as metas nacionais per-
manece favorecido na disciplina de Matematica relati-
vamente a UE28 (Cne,2018) (anexo 3). Tendo em con-
ta os dados relativos as provas de afericdo realizadas
no ano 2016 e 2018,podemos observar a Matematica
e o0 Portugués séo as disciplinas que retém sistemati-
camente o rendimento académico mais baixo.

43
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Apesar dos esforcos, em 2018,Portugués foi a dis-
ciplina com os resultados mais baixos, nomeada-
mente nos dominios da escrita e gramatica (Sousa et
al.,2017;DGEEC,2018)(anexo 4).

Deste modo, conseguimos concluir que no Ensino
Basico nacional, 0 2.2 ano é o ano mais precario, pois
€ 0 ano que apresenta mais desisténcias devido ao
facto que no 1.2 ano néo se pode reprovar um alu-
no. Sendo estes anos 0s primeiros anos de ensino
institucional serdo os anos que terao mais impacto no
percurso académico do aluno.
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2.5.1

Entrevistas

Fig. 19 Grafico da distribuicdo de principais obstaculos
na aprendizagem contemporanea nos 1.° e 2.° ano de
escolaridade

Depois de adquirir a informagédo e a base de dados
para o desenvolvimento do projeto foram entrevista-
dos docentes que trabalham com o foco de estudo.
Foram entrevistados sete professores de sete escolas
diferentes para obter uma amostra mais diversificada
em termos econdmicos, socioldgicos e culturais. Estas
entrevistas tem como objetivo perceber de um ponto
de vista mais realista, quais sao as caracteristicas
mais evidentes nas criangas de hoje em dia. Tendo
em consideracao a situacdo pandémica as entrevis-
tas foram realizadas via online com média de tempo
de duracao de 30 minutos. Com os dados levantados
foram elaborados os objetivos das entrevistas, resum-
indo-se nos seguintes tépicos:

> Quais as principais caracteristicas e dificuldades
das criancas dos 6 aos 8 anos?

> Quais as disciplinas academicamente mais pre-
carias?

> Como funciona a dindmica na sala de aula e qual é
a reacdo dos alunos perante as metodologias na sala
de aula?

> Qual é dindmica interna da escola do inquirido?

> Como o0s alunos se comportam perante a avaliacdo
e ferramentas de trabalho?

> Que medidas poderéo ser implementadas no futu-
ro?



Fig. 20 Grafico de fatores que influenciam a
desmotivagdo na disciplina de Portugués

Fig. 21 Grafico de fatores que influenciam a
desmotivacao na disciplina de Portugués

Fig. 22 Grafico de fatores representativo dos dominios

com mais dificuldade

Fig. 23 Grafico das medidas para uma melhor apren-
dizagem futura
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A primeira pergunta obteve 16 respostas diferentes
por parte dos inquiridos. Perante a experiéncia profis-
sional dos entrevistados, foram analisados quais 0s
principais obstaculos na aprendizagem contem-
poréanea no 1.2 e 2.2 ano de escolaridade.Os ob-
staculos mais frequentemente referidos foram: alunos
imaturos/ muito dependentes(12.9%);alunos indis-
ciplinados(12.9%); a supervisdo excessiva dos pais
(12.9%)(fig.19).

Relativamente aos fatores que influenciam a desmo-
tivacdo na disciplina de Portugués, o fator mais sa-
lientado perante os inquiridos foi o facto de n&o en-
tenderem o que léem (41.7%),seguido da excessiva
gramatica no programa com 16.7% dos votos (fig.20).
Por outro lado, os fatores que influenciam a desmo-
tivacdo na disciplina de Matematica sdo: geometria
que é pouco assimilada e por vezes dificil de ensinar;
fragdes dificeis de entender; matéria tem de ser muito
consolidada (fig.21).

Diante dos dominios integrados na disciplina de
Matematica foi questionado os que apresentam mais
dificuldade de aprendizagem na Matematica. 66.7%
dos inquiridos afirmam que a Resolucédo dos prob-
lemas é o tema mais dificil de compreender. Visto que
é o tema onde culminam todas as valéncias (interpre-
tacdo, operacéo,entre outros) é também mais dificil
de assimilar e compreender (fig.22).

Sendo a habilidade de trabalhar em grupo necessaria
procurei saber em que disciplinas é aplicada esta
dinamica de aprendizagem. E observado que a dis-
ciplina de Portugués é onde se pratica mais frequen-
temente o trabalho em grupo com leitura de textos,
teatros e contos.

Na reta final da entrevista foi questionado, caso os
inquiridos tivessem poder para realizar medidas em
prol de uma melhor aprendizagem,o que fariam.As
principais medidas dadas na entrevista sdo: corte
no programa (23.1%) e estimulacéo dos sentidos no
pré-escolar(23.1%)(fig.23).
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2.5.2

Inquéritos

Leciona alunos do 1° e/ou 2° ano?

Sim 2°ano Nao

Countof Leciona alunos do 1°e/ou 2° ano?

1°ano

Fig.24 Grafico da distribuicdo de anos lecionados

pelos inquiridos

Em média quantos alunos tem/tinham a sua turma?

23 responses

@ Ate 10
® 11-15
® 16-20
@ 21-25
@ 26-30

Fig.25 Grafico referente a motivagao dos inquiridos

para lecionar

Apos a fase de entrevistas,foram enviados inquéritos
para as escolas de forma a levantar dados mais ob-
jetivos perante o espaco e dindmica da sala de aula.
Desta forma o presente inquérito teve 23 respostas de
professores de 10 escolas diferentes que lecionam ou
ja lecionaram criancas dos 6 aos 8 anos. O inquérito
foi enviado via Google Forms, e foram abordados os
seqguintes topicos:

> A sua experiéncia como professor(a)

> Dindmica na sala de aula

> Ferramentas e metodologias de aprendizagem

> Avaliacéo Interna

> Espaco

> Ensino a distancia

Podemos observar que a maior parte dos participantes
leciona o 1.2 e 2.° de escolaridade(47.8%)(fig.24).

De seguida,47.8% dos professores mantem-se mo-
tivado para lecionar enquanto 34.8% diminuiu essa
vontade(anexo 6). Os resultados obtidos mostram que
78,3% das turmas tém entre 21-25 alunos e apenas
13% tem 26-30 alunos(fig.25).

Percebe-se também que a participacdo em aula € ati-
va e organizada (52.2%)(anexo 7),que a interdiscipli-
naridade é realizada na sala de aula (43.5%)(anexo
8) e que as capacidades criativas sao desenvolvidas
nas disciplinas de Matematica,Portugués e Estudo do
Meio (65.2%)(fig.26).
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nas disciplinas de Matematica,Portugués e Estudo do
Meio:
23 responses

15
10

5

0(0%) 0(0%)
0
1 2 3 4 5

Fig.26 Grafico referente as capacidades criativas
desenvolvidas nas disciplinas de Matematica, Portu-
gués e Estudo do Meio

Os alunos entreajudam-se para a resolugao de um determinado problemalsituagao:
23 responses

Fig. 27: Grafico referente quanto os alunos conseguem
relacionar a matéria dada em aula com problemas do
quotidiano

Os alunos conseguem relacionar a matéria dada em aula com os problemas do cotidiano:
23 responses

7(30.4%)

Fig.28 Grafico referente quanto os alunos conseguem
relacionar a matéria dada em aula com problemas do
quotidiano

O espago esta desenhado de forma a que haja mais que uma atividade a decorrer dentro da sala
de aula:
23 responses

1 2 3 4 5

Fig.29 Grafico referente os espacos que estdo desenha-
dos parra a realizacdo de muitas atividades ao mesmo
tempo
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Nesta seccdo podemos observar que 40.9% dos
professores afirmam que o tempo de brincadeira e
o0 tempo de estudo € moderadamente equilibrado
(anexo 9). Segundo os graficos, 56.5% da amostra
refere que existe uma certa dificuldade dos alunos
relacionarem a matéria dada com problemas do
quotidiano(fig.27). Tém certas dificuldades em tra-
balhar em equipa (anexo 10) e de também de tra-
balhar de forma auténoma confirmando deste modo,
a constante dependéncia do adulto, mencionadas
nas entrevistas. O fator mais significativo é o fac-
to dos alunos terem algumas dificuldades(52.2%)
em aplicar os conhecimentos em problemas mais
complexos (fig.28).

Foi feito posteriormente um levantamento das fer-
ramentas utilizadas na sala de aula sendo as mais
usuais: Sélidos geométricos(91.3%);Jogos pedagogi-
cos (87%);Musica,Danca e Expressfes Dramaticas
(87%)(anexo 11). Cerca de 52.2% dos inquiridos
avaliam por vezes os alunos através de métodos
nao tradicionais e muito frequentemente (43.5%) a
avaliacdo ¢ feita em grupo(anexo 12). Mediante os
dados referidos, conseguimos perceber que a maior
parte dos espagos ndo estdo desenhados para a
realizagdo de muitas atividades ao mesmo tempo
(39.1%)(fig.29) e cerca de 31.8% dos professores
afirmam ter um espaco pouco proveitoso para a sua
pedagogia (anexo 13).
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2.6.1
Historia dos
jogos de tabuleiro

Nesta fase de fundamentacéo da tese,foi necessario
afunilar o tema do projeto para assim investigar o
mesmo com mais detalhe. Tendo em conta os dados
levantados e intervencdes com os orientadores e em-
presa,foi decidido avancar com o desenvolvimento de
um jogo de tabuleiro.

Num mundo dominado pela tecnologia, a industria
dos jogos de tabuleiro esta a evoluir a um ritmo ex-
tremamente acelerado, atingindo neste tempo a épo-
ca de ouro dos jogos de tabuleiro(Statista,2019). Os
avanc¢os tecnoldgicos, os meios de comunicagéo, a
capacidade de geracédo de ideias para jogos inde-
pendentes e a inclusdo de aplicagcdes e interacdes
online potenciou este mesmo crescimento a uma es-
cala massiva. Podemos recuar no tempo e visualizar
os primordios dos jogos de tabuleiro e de que forma
0s classicos nasceram e subsistem nos dias de hoje.

“Chess is everything: art,science and
sport”

-Anatoly Karpov
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Fig.30 Primeiras evidéncias de jogo de tabuleiro
Fig.31 Jogo Senet

Fig.32 Jogo Mehen

Fig.33 O jogo real de Ur

Fig.34 Gamao

Fig.35 Primeiras evidéncias de xadrez
Fig.36 Gyan Chaupar (Snakes and Laddes indiano)
Fig.37 Jogo Tafl

Fig.38 Jogo Chaturanga

Fig.39 Damas

Fig.40 Pashisi

Fig.41 Jogo Go

Fig.42 Jogo Agon

Fig.43 Jogo Mahjong

Fig.44 Jogo Landlord’s Game

Fig.46 Jogo Diplomacy

Fig.47 Jogo D&D

Fig.48 Cartas Magic

Fig.49 Jogo Catan

Fig.50 Jogo BBG

Fig.51 Plataforma Kickstarter

Fig.52 Will Weaton

Primeira evidéncia

O conceito dos jogos de tabuleiro existe an-
tes da linguagem escrita. No sudoeste da
Turquia foram encontradas quase cinquenta
pecas pequenas esculpidas e pintadas,con-
sideradas as pecas de jogo de tabuleiro mais
antigas conhecidas pela humanidade. Os
primeiros dados foram feitos a partir de uma
variedade de materiais, incluindo madeira,
pedras e 0sso0s.(Belousov,2020)(fig.30).
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Senet & Mehen

Nesta época os jogos de tabuleiro
comegaram a ganhar um elemento
espiritual aos olhos daqueles que os
jogavam. Os antigos egipcios acred-
itavam que os deuses Ra, Thoth e
Osiris protegiam aqueles que ven-
cessem 0 jogo, € isso € mencionado
no Livro dos Mortos. O jogo Senet
consistia num tabuleiro de 30 casas
organizados em 3 linhas de 10 casas.
Existem as casas benéficas e maléfi-
cas, das quais tem marcas de agua.
Outro jogo de tabuleiro que recebeu
destaque foi 0 jogo de Mehen que é
baseado no deus Mehen,uma ser-
pente gigante que se envolveu com
o deus Ra(Barras,2020)(fig.31,32).

The Royal Game of Ur

The Royal Game of Ur é jogado com dois con-
juntos diferentes, um preto e um branco,e o
jogo apresenta sete marcadores e trés dados
tetraédricos.Também um jogo de estratégia e
recebeu um significado espiritual,pois acredita-
va-se que refletia o futuro de um jogador.E com-
posto por duas componentes: a parte estratégica
e uma parte ligada a sorte(Byron,2019)(fig.33).



Gamao

Gamé&o é um jogo para dois joga-
dores, com um tabuleiro que apresen-
ta vinte e quatro triangulos numerados
chamados pontos. Estes pontos sao
agrupados e numerados em qua-
tro seccbes. O primeiro jogador a
livrar de todas as suas damas ganha
(BoardGamel.and,2020)(fig.34).

Xadrez mais antigo

Em 1300 AC surge o primeiro jogo con-
hecido influenciado pela estratégia mili-
tar. Com base no tabuleiro de damas, o
conceito do jogo gira em torno da con-
quista das pecas do oponente.O jogo
utiliza estratégias reais militares para
capturar as pecas dos adversarios.
(BoardGamelLand,2020)(fig.35).
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Snakes & Ladders

Este jogo tem origem
num conto infantil india-
no gue ensina sobre mor-
talidade e a diferenca en-

tre o bem e o mal. O jogo
tem um caminho Unico
numerado onde o obje-
tivo do jogador é chegar
a meta,a Ultima casa.

Simplificando, ao subir

as escadas avangamos
no jogo, mas caso seja-

mos comidos por uma

cobra,retrocedemos no

caminho(Byron,2019)
(fig.36).

Tafl

No Tafl o tabuleiro era de madeira e com-
posto por dois exércitos pintados cada um
com uma cor diferente. O layout,o tamanho
e 0 numero especifico de figuras variava
diante da cultura mas havia algo em co-
mum: um exército era o dobro do outro. A
peca rei estd no centro e o objetivo seria
resgata-lo (Byron,2019)(fig.37).
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Chaturanga Pachisi
O Chaturanga nasceu na Pérsia por volta O Pachisi ou Parcheesi foi o Jogo Na-
de 600 DC, onde posteriormente rece- cional da India.O nome e o jogo cen-
beu uma reforma europeia para o nome tram-se no numero vinte e cinco, a
Xadrez.A versdo mais simples e moder- pontuacdo mais alta que cada jogador
na do xadrez permitiu que os pedes se pode obter.As suas raizes evoluiram
movessem dois quadrados no primeiro desde o seculo XVI desde a dinastia
movimento e faz da rainha a peca mais do imperador Akbar |,do Império Mo-
poderosa(BoardGameland,2020)(fig.38). gul(Byron,2019)(fig.40).

Damas Go

As damas tém algumas evidéncias de Desde 1612 realizam-se com-
existéncia em 3000 AC.Ha um jogo egip- peticdbes de Go no Japéo e na
cio chamado Algquerque muito similar as Europa.Hoje é um jogo bastan-
damas que podera ter sido inspiracéo para te discutido e disputado online
acriagao do jogo. Por volta de 1400 os fran- por longos periodos de tempo.
ceses decidiram jogar este jogo num tabu- (BoardGamel.and,2020)(fig.41).
leiro de xadrez(BoardGameland,2020)

(fig.39).
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Agon

O principal conceito do Agon é proteger
uma rainha e seis guardas. Os jogadores
comecam nas extremidades do tabu-
leiro e va@o-se movendo em qualquer di-
recdo em funcdo da sua estratégia.Se uma
peca permanece entre dois inimigos,é
capturada.Para ganhar o jogo a rainha
deve chegar ao centro com seis guardas.
(BoardGamel.and,2020)(fig.42).

Mahjong

Sabe-se também que o inicio do sé-
culo XX viu um aumento acentuado
na popularidade de Mahjong, onde
se tornou mais jogado que o xadrez.
Para ganhar o jogo o jogador precisa
de fazer sets de pares com imagens
iguais (Byron,2019)(fig.43).
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Landlord’s Game

O Landlord’s Game consiste num percur-
so quadrado que essencialmente possui
propriedades ao redor para os jogadores
comprarem. O jogo acabou por se tornar
no monopolio depois da designer Lizzie
Magie vender a patente aos Parker Broth-
ers em 1935 (BoardGameland,2020)
(fig.44).

Clue

Foi lancado apés a 22 Guerra Mundial em 1949,
nos EUA e no Reino Unido. O jogo de tabu-
leiro apresenta um mistério, onde os jogadores
movem-se de um quarto para o outro numa
mans&o para resolver o enigma: quem fez isso,
com o qué e onde? Inicialmente o jogo denomi-
nava-se Murder!(BoardGameland,2020)(fig.45).
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Diplomacy Catan
O Diplomacy baseia-se em estratégia Nos anos 90 a popularidade de jogo de tabuleiro
geogréafica onde o objetivo é invadir os atingiu o pico,e o The Settlers of Catan foi um
territorios,construir centros de recursos dos jogos mais populares.A medida que cada
e construir exércitos. O jogador podera jogador langa o dado e avanga no jogo pode
fazer aliancas,negociar e trair os outros adquirir terrenos, construir estradas e estrutu-
jogadores em prol do seu préprio prove- ras. O jc?gq incentiva os jogadores.a c~riarem 0s
ito(BoardGameLand,2020)(fig.46). seus proprios acordos para negociagéo e com-
pras(Byron,2019)(fig.49).

N

sty ) BroT s
(O NIV EINGIVAN

Uma notdria evolucdo do jogo de tabuleiro
€ o role-playing. O Dungeons & Dragons foi
lancado em 1974 com vérios géneros de
tabuleiros. A principal ideia dos RPG é um
grupo de amigos se juntarem a mesa com
canetas,papel e dados e construirem jun-
tos uma histéria com as suas personagens
personalizadas(BoardGameland,2020)
(fig.47).
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Kickstarter

Outro impacto significativo na evolugéo
dos jogos de tabuleiro foi a plataforma
de crowdfunding Kickstarter. Como
a maior parte dos designers de jogos
desenvolvem como hobby este website
tornou-se numa rampa de lancamen-
to para os criadores poderem comer-
cializar e publicitar o seu projeto (By-
ron,2019)(fig.51).

KICKSTARTER

Fig.51

BOARD
GHME
GEEK

Will Weaton,ator do Star Treck criou
uma série de revisao de jogos de tabu-
leiro no Youtube chamado TableTop.
Cada sessao de jogo o ator joga com
véarias celebridades num formato de
discusséo(Byron,2019)(fig.52).

O Boardgamegeek foi originalmente
projetado como um férum online para
jogadores de tabuleiro e, desde en-
t&o, tornou-se uma comunidade online
global para qualquer jogo de tabuleiro
relacionado. O site contém mais de
101.000 jogos de tabuleiro(fig.50).
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2.6.2
Tipologia dos
jogos de tabuleiro

Com o crescimento da industria,os jogos e estraté-
gias tem vindo a tornar-se cada vez mais complexos.
Apesar de tudo,os jogos podem ainda ser categoriza-
dos e os criadores poderao inspirar-se categorias de
jogo para criar um novo conceito que compita com o
mercado.Asdim,podemos categorizar da seguinte for-
ma (GearHungry,2018;GameCows,s.d.):

Roll and Move Games:

Os jogos de lancar e mover envolvem dados(ou
girar uma roda, ou interagir com cartas) para de-
terminar o nimero de casas que o jogador pode
avancar. Os jogadores podem estar a jogar de um
ponto de partida até a linha final ou mover uma di-
recao de modo a gerir 0s seus recursos. Os maiores
exemplos de jogos desta categoria séo os chamados
“jogos cléassicos” como Monopoly, The Game of Life,
Candyland e Sorry!.Sdo bastante acessiveis para cri-
ancas e o jogo pode ser jogado em familia sem se
Fig.53 Jogo Monopédlio ter muitos conhecimentos gerais de um determinado

assunto(fig.53).

Worker Placement Games:

Esta tipologia de jogo é jogado de forma lenta e es-
tratégica. O jogo contém um certo nimero de es-
pacos que precisa de ocupar antes do outro ad-
versario.



jogos de tabuleiro
capitulo dois

No jogo Agricola por exemplo, os jogadores gerem 0s
espacos na tentativa de cultivar mais elementos,criar
animais e geralmente adquirir mais recursos dos do
que 0s seus concorrentes.Cabe ao jogador gerir 0s
“meeples” (pessoas) de forma a distribuir a forca de
trabalho.Os melhores exemplos sdo: Agricola, Key-
dom, Stone Age, Lords of Waterdeep e Caverna: The
Cave Farmers(fig.54).

Cooperative Games:

Os jogos cooperativos contrastam com a cat-
egoria de jogo anteriormente apresentada,pois
o principal objetivo é trabalhar em equipa. O ex-
emplo mais popular desta categoria foi o Pandemic
onde o conceito de jogo se baseia num trabalho con-
junto entre todos os jogadroes para salvar o mundo
de uma série de doencas mortais que ameagam o
mundo. Cada personagem tem um papel Unico e cer-
tas habilidades que v&o ajudar o problema.Aqui, os
jogadores tém um papel mais colaborativo que com-
petitivo, otimista e social. Outros exemplos de jogos
cooperativos a citar sao: Forbidden Island, Forbidden
Desert, Lord of the Rings e Arkham Horror (fig.55).

Secret Identity Games:

Este tipo de jogo baseia-se na cooperacéo de um
Myrf grupo de jogadores, enquanto um outro grupo ten-
ta defraudar os restantes jogadores . Esse pequeno
grupo denomina-se normalmente como o grupo
maléfico e tenta escapar antes que o resto dos joga-
dores os identifiguem. Os jogadores estédo frente a
frente e tentam argumentar a sua inocéncia até en-
contrar os bandidos.O pulblico-alvo deste tipo de
jogos sdo jogadores que gostam de jogar poquer,
oradores dindmicos e que gostam de socializar.Ex-
emplos deste jogo s&o: Werewolf,Secret Hitler,Mafia e
One Night Ultimate Werewolf (fig.56).

Combat Games e Area Control:

Apesar de haver muita semelhanca entre os jogos de
combate e jogos de controle de area,foi estipulado
que nos jogos de controle se coloca o jogador
contra outro jogador ou grupo de jogadores.Por
outro lado, nos jogos de combate o objetivo é in-
fligir danos. Normalmente tenta-se derrotar o outro
jogador com armas. Quem gosta deste tipo de jogo
€ uma pessoa competitiva. Exemplos de jogos desta
/ Hony categoria sao: Risk, Diplomacy, King of Tokyo, Chess,
Fig.57 Jogo Star Wars:Rebellion War of the Ring, Stratego, Star Wars: Rebellion, Coup e
War of The Ring, Smash Up (fig.57).
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Fig.60 Jogo Santorini

Fig.61 Jogo Santorini

Puzzle Games:

Os puzzles sdo jogos de quebra-cabecas que en-
volvem numeros,reconhecimento de padrdes,com-
binacbes e organizacdo de pecas. Os puzzles tém
como objetivo uma imagem ou uma estrutura que
o jogador precisa de replicar para atingir o fim.
Alguns dos exemplos de jogos séo:Sagrada, Qwixx,
Labirinto, Patchwork, Azul, Pocdo Explosdo, Q-Bitz e
Santorini.(fig.58)

Abstract Strategy Board Games

Estes jogos sdao uma tipologia desenvolvida at-
ravés de uma mecéanica simples do qual o jogador
utiliza para ganhar o jogo. A maior parte sé&o joga-
dos séo jogados por dois jogadores,um contra um.As
variantes das regras podem acrescentar mais com-
plexidade a este jogo, aliadas ao facto do jogador
ter de pensar enquanto avanga, como por exemplo o
Xadrez. Outros jogos desta categoria sdo as damas,o
Go e o Senet .(fig-59)

Educational Board Games

A maior parte dos jogos educacionais tem como
objetivo desenvolver uma determinada habili-
dade,técnica ou campo de investigacao enquanto
jogam.Os jogos podem ser uma ferramenta excelente
para a educacao,e para as familias se reunirem num
momento de convivio.Tendem a ter uma mecanica de
jogo bastante simples e sdo um meio para trazer as
criancgas temas como ao trabalho de equipa e seguir
regras.A Ravensburguer € uma empresa alema que
produz jogos de tabuleiro educacionais voltados es-
pecificamente para criancas.(fig.60)

RPGs (Role Playing Games) e Legacy Games:

Os RPG tém uma origem bastante tematica e tém
como base a histéria e caracteristicas da person-
agem do jogador. Nos RPG’s existe uma ou ha uma
peculiaridade,em cada grupo ha um Dungeon Master
que € o contador da histéria,que delibera e decide-se
a personagem deve prosseguir. Normalmente cada
jogador tem um papel e caneta e diante do nime-
ro requerido do lancamento do dado,debate e
cria o seu percurso com o resto dos jogadores.
Os Legacy Games sdo muito similares ao jogo RPG’S
mas tém uma peculiaridade.cada jogada é basea-
da no jogo anterior. Exemplos dos jogos RPG’s sé&o:
Legacy of Dragonholt, Gloomhaven, Ultimate Werewolf
Legacy.(fig.61)
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2.6.3
Vantagens
dos jogos de tabuleiro

Além de ser divertido,jogar jogos de mesa traz al-
guns beneficios a saude e ao nosso estilo de vida.
S&o um bom exercicio cerebral e diminuem o stress
(Riggs,2016).De acordo com a neurociéncia, ativi-
dades como os jogos de tabuleiro estimulam as con-
exfes cerebrais e podem retardar o surgimento de
doencas degenerativas como o Alzheimer (Verghese
J.,et al.2003).0 xadrez, por exemplo, tem a capaci-
dade de levar a construcdo de um pensamento criti-
co, disciplina, paciéncia e analise das consequén-
cias,além do mais exercita a memoria e competéncias
de tomada de decisé&o.

Os jogos de tabuleiro podem-se tornar funda-
mentais no desenvolvimento e na formacao das
criancas pelas suas caracteristicas ludicas e im-
portancia pedagdégica.

Nos nossos dias, 0 excesso de tecnologia é tao pre-
sente que é cada vez mais importante controlar o risco
de perdermos o relacionamento com outras pessoas.
Os jogos de tabuleiro servem de estimulo psicolégico,
ao mesmo tempo fazem-nos reconhecer e enfrentar
certas emocoes Por envolverem varias pessoas con-
tribuem para o desenvolvimento das relagdes inter-
pessoais (Gymboree Play and Music,2018).
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2.6.4

Mercado e o futuro
dos jogos de tabuleiro

SUCCESSFUL TABLETGP VERSUS
VIDEQ GAME KICKSTARTERS

3500

2015 2016 2017 2018 2019

Fig.62 Grafico da evolucao de startups: jogos de tabu-
leiro vs jogos de cartas

SUCCESSFUL GAME KICKSTARTERS

4000

2015 2016

Successful projects

Fig.63 Grafico da evolucao de startups bem sucedidas

Em 2019 o desenvolvimento de empresas relacio-
nadas com videojogos e jogos de tabuleiro atingiu
0 seu pico mais elevado. Com a recente imersao
do Kickstarter e a nova dinamizacao do setor, o
mercado global de jogos de tabuleiro devera ul-
trapassar os 12 bilhoes de délares até o ano de
2023(Arizton,2020;Statista,2019).A categoria de jo-
gos como um todo arrecadou mais de 219 milhdes de
ddlares, um aumento de quase 9%.Podemos obser-
var um exponente crescimento da comercializacéo de
jogos de tabuleiro até ao ano de 2025.0 mercado dos
jogos de cartas e de videojogos tem vindo a acom-
panhar de forma gradual(Polygon,2020;Grand View
Research,2019)(fig.62,63,64).

Considerando a evolugao dos jogos de tabuleiro e a
sua longevidade até aos nosso dias,estima-se que 0s
mesmos continuem com forca no mercado que irdo
acompanhar a evolucédo tecnoldgica.Um étimo exem-
plo de fusdo da tecnologia nesta tipologia de jogo €
Beasts of Balance. Este, € uma jogo que tem como ob-
jetivo o empilhamento de animais, auxiliado por uma
aplicacédo para Ipad(Modern Games 2016). Deste
modo,funde o jogo fisico com um quebra-cabecas
digital e pedagogico.Eventos e reuniées como a Gen
Con permitem a criadores profissionais e amadores
estarem a par das tendéncias nos jogos de tabu-
leiro(MenaFn,2020).
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Fig.64 Mercado dos jogos de cartas e jogos de tabu-
leiro 2015-2025

Tabela 1: Benchmarketing de
jogos de tabuleiro educativos
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Tendo em conta a pesquisa e tipologias, fiz um levan-
tamento dos jogos educativos existentes no merca-
do. Dentro desta amostra de jogos,escolhi 11 que me
poderiam inspirar para a concetualizacdo do projeto.
Tendo como base as suas caracteristicas e comentari-
os dos utilizadores da Amazon e BGG,estruturei uma
tabela com um breve resumo do jogo,as suas espe-
cificidades gerais(dimensdes,peso,preco,nimero de
jogadores,etc) e os prés e contras de cada jogo. O
desenvolvimento desta tabela permitiu-me conhecer
0s jogos ativos no mercado,e as melhores referén-
cias e praticas realizadas pelas empresas do seu

mercado(Tabela 1).

vem encontrar 0s seus
objetos e personagens
enguanto se movem
pelo labirinto em con-
stante mudanca.

> Regras simples

> Podemos mudar o
mapa

> Criatividade

> Mapa customizavel
com pontos obrigatori-
0s

muito tempo. As cri-
ancas ficam aborre-
cidas

Jogo Descricao + - Caracteristicas
Crayola Color O Color Chemistry Set | > Artes e Ciéncia num | > Muitas pegas Dimensodes:63.5 x 381
Chemistry Set for Kids ¢ um kit de ex- | SO jogo > Algumas atividades | x 279.4 mm

periéncias  cientfficas | > 50 experiéncias difer- | requerem ingredientes | Peso: 884.5g
divertidas para criancas | entes compiladas n&o muito comuns Preco: $24.99
explorarem a temati- | > Materiais lavaveis > Algumas caixas ndo | ldade: 7 anos e
ca da corEste kit de | > InstrucBes faceis de | tem as pecas todas superior
ciéncias inclui um livro | seguir Ne jogadores: -
de instrucdes, 50 ativi- | > Reutilizagao de mate-
dades cientificas e ma- | riais descartaveis
teriais para realiza-las.
Ravensburger Desenhado para quatro | > Bom conceito > Materiais com pou- Dimensoes: 355.6 x
Labyrinth Family | jogadores e € um jogo | > Jogo para a familia ca durabilidade 254 x 50.8 mm
Board repleto de mistério e > Vérias iteragdes do > Tempo n&o é bem Peso: 997.9g
acédo. Os jogadores de- | jogo calculado,demora Preco:$26.48

ldade: 7 - 15 years
N¢ jogadores: 2-4
Tempo de jogo: 20-30
min

Plan B Games
Azul Board
Game

Azul € um jogo onde o
jogador coleciona os
ladrilhos para ganhar
pontos.Sao oferecidos
pontos para colecionar
conjuntos da mesma
cor de ladrilhos, en-
quanto ha penalidades
por retirar ladrilhos que
0 jogador néo usar.

> |nvolve pensamento
critico e estratégia

> Desenhado para
familias

> Simples em design e
complexo em estraté-
gia

> Simples setup com
varias maneiras de
jogar

> Algumas pecas estédo
mal produzidas

> Din&mica e regras do
jogo ndo muito desa-
fiadoras

> Jogo um bocado
repetitivo e aborrecido
a um certo ponto

> pontuacao mal dis-
tribuida

Dimensdes:259.08 x
71.12 x 259.08 mm
Peso: 360.8g

Preco: $30,30

Idade: familia

N¢ jogadores: 2-4
Tempo de jogo: 30-45
min
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Jogo

Descricao

Caracteristicas

Kitki Escape Evil

Quatro cientistas foram

> Forma ludica de

> Demora demasiado

Dimensodes: 279.4 x

STEM Board convidados pelo Earth | aprender ciéncia tempo 63.5 x 241.3 mm
Game Vision Industrial Labs | > Facil de entender > Demasiado confuso Peso: 2722g
(E.V.I.L) para criar uma | > N&o é necessario Preco:$23,61
pocdo quimica que er- | saber ciéncia para jog- Idade: Todas as
radicar a desnutricdo. | ar,aprende-se no jogo idades abaixo de 8
Cada jogador escolhe | > Em geral um jogo anos
um antidoto e estes | bem feito N¢ jogadores: 2-4
movem-se  no tabu- | > Desenvolvimento da
leiro para colecionar | vertente competitiva
0s produtos quimicos.
O primeiro jogador a
escapar do laboratério
vence.
Magna-Tiles Com este jogo é pos- | > Jogo dedutivo > Imans n&o s&o muito |[Dimensdes: 406.4 x

32-Piece Colors
Set

formas
tridimen-
conjuntos
permitem

sivel criar
planas ou
sionais. Os
magnéticos
construir estruturas
fundindo a matemati-
ca, ciéncias e a sua
propria criatividade.

> Bom jogo para lon-
gos periodos de tempo
> Desenvolvimento de
trabalho de equipa e
do espirito de partilha
> Desenvolvimento da
criatividade e da
visualizagao 3D

fortes comparados
com marcas mais
baratas

> Nao ha muitas
possibilidades de
configuragoes com a
quantidade de imans
dados

> Imans mais pesados
que as pecas

38.1x 304.8 mm
Peso:1.43 kg
Prego: $42,99
Idade: 3 e superior
N¢ jogadores: -

Brick Party Brick Party € um jogo > Muita variedade de > Poucas pecas Dimensdes: 38.1 x 38.1
onde os jogadores pecas > E necessario mais x 157.48 mm
pegam nos blocos e > Duas varientes pecas para cada equi- |Peso: 453.69
constroem a forma que de jogo: jogar todos pa fazer a sua parte Preco:$26
escolherem o mais contra todos ou fazer > N&o é um bom jogo |ldade: 5 e superior
rapido possivel. Tem competicdo entre duas | para sala de aula N¢ jogadores: 2-9
uma regra especial, equipas ou para um elevado Tempo de jogo: 15-30
onde os parceiros de > Jogo para jogar em ndmero de criangas min
equipa trocam de lugar. | familia
Contém 36 tijolos de
construgcao e 165
cartas com formas
diferentes.
Multi-Level Este € o jogo infantil > Melhor variagdo do > Algumas conexfes |Dimensdes: 381 x 381
Snakes & classico em 3D. Quan- | jogo original precisam de cola para [x 50.8 mm
Ladders do o jogador pousa a > Divertido para jogar | ficar mais forte Peso: 270.1g
miniatura na cobra,a > Féacil de montar > N&o é pratico para  |Preco:$29.9

bola ira deslizar e
consequentemente
retroceder no caminho.
Por outro lado, quando
a bola cai nas escadas
consegue avangar no
jogo.

arrumar e se for des-
montado muitas vezes
acaba por se danificar
> Melhor material

> N&o é facil de as-
semblar

> Pouca duracéo

|dade:4 e superior
N¢ jogadores: 2-6
Tempo de jogo: 20 min
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Jogo

Descricao

Caracteristicas

Hasbro Gaming
Mouse

Os jogadores movem
a personagem do

rato pelo tabuleiro
colecionando as fatias
de queijo. O objetivo

€ prender as perso-
nagens dos outros
jogadores na armadilha
enquanto tenta ser o
ultimo jogador restante
no tabuleiro.

> Boa qualidade

> Jogo educacional

> Desenvolvimento da
autonomia na monta-
gem

> Conceito original

> Partes ndo alinham
bem umas com as
outras

> Instrucées compli-
cadas

> O percurso esta mal
feito,alguns mecanis-
mos n&o funcionam

> Dificil de montar

> Instrucées compli-
cadas

> Necessaria a super-
visdo

Dimensdes: 403.86 x
269.24 x 88.9 inches
Peso: 88.629g
Preco:$18.83
Idade:6 e superior
N¢ jogadores: 2-4
Tempo de jogo: --

Hasbro Gaming
Candy Land
Kingdom Of
Sweet

Esta verséo do clas-
sico jogo CandylLand
apresenta bonecos

de gengibre como
personagens, cartdes
coloridos e ilustracoes.
Os jogadores escolhem
as suas cartas, movem
0Ss seus pedes até
chegar a meta.

> Opcgao de pegar em
dois cartdes e escolher
qual dos dois a crianca
quer utilizar

> Desenvolvimento de
l6gica e estratégia

> Bom para criancas
que ainda ndo sabem
ler

> Layout ndo muito
adorado : espacos
demasiado pequenos
para criancas
pequenas, demasiado
confuso e uso exces-
sivo de cores

> llustragdes nédo
apreciadas

> Pecas demasiado
grandes para 0 jogo

Dimensdes: 30.48 x
401.32 x 269.24 mm
Peso: 508¢g

Prego: $12.99

Idade: 3 meses-6 anos
N¢ jogadores: 2-4
Tempo de jogo: --

Kitki Three Sticks
Creative Fun
Math Board
Game

O jogo consiste em
paus de trés com-
primentos diferentes
:3, 4 e 5 unidades de
comprimento. O joga-
dor usara estes paus
para construir formas
geométricas. Caso
precisar de mais paus
para construir figuras
mais complexas,o
jogador tera de nego-
ciar com os restantes
jogadores.

> Desenvolvimento da
criatividade

> Pensamento critico
> Consciéncia espacial
das formas

> Desenvolvimento da
curiosidade e pensa-
mento l6gico

> Desafiante,educa-
cional e divertido

> |Instrucdes incluem
muitas ilustracdes

> Desenvolvimento
dos conhecimentos da
geometria

> As pecas nao se
encaixam umas nas
outras

> Dificuldade em
retirar as pecas

> Pecas demasiado
pequenas

> Pecas desfomam-se

Dimensdes:228.6 x
241.3 x 50.8 mm
Peso: 997.9g

Prego: $35.00

Idade: 8 years and up
N¢ jogadores: 2-4
Tempo de jogo: --

Hasbro Gaming
Trivial Pursuit
Family Edition

E o jogo de trivia famil-
iar com mais de 1.400
perguntas. Os joga-
dores terdo de passar
pelas casas e respond-
er as perguntas para
colecionar queijos.
Quando o jogador
colecionar as fatias

de queijo de cada cor
ganha.

> Jogo para a familia
> Varios niveis de
dificuldade

> Regras bastante
simples

> Jogo divertido

> Pode ser jogado por
criangas com necessi-
dades especiais como
autismo

> Criancas (7 a 9) ne-
cessitam de algumas
dicas

> Falta de cartas

> Demora muito
tempo

> Perguntas dos
adultos s&o um pouco
complicadas

> Design mal conce-
bido

Dimensoes: 55.88 x
266.7 x 266.7 mm
Peso: 997.9g
Preco: $39.16
Idade: familia

N¢ jogadores: 2-4
Tempo de jogo: --
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2.7.1
Requisitos

Tendo como objetivo passar para a fase criativa do
projeto,desenvolvi um esquema para organizar todos
os dados levantados até ao momento. Para conseguir
definir requisitos e perceber as possiveis ameacas ao
projeto dividi os pontos da seguinte forma:

Adaptacao ao Programa Escolar:

- Deve estar de acordo com os objetivos do programa
atual do 1° e 2° ano do Ensino Bésico;

- Relacionar a matéria dada a problemas do quotidi-
ano;

- Fazer experiéncias a nivel cientifico e criativo;

- Exercicios de observacéo e previsao;

- Necessaria a supervisao de um adulto/professor;

- Apoio aos trés tipos de avaliacdo: computador,oral
e escrita;

Ensino personalizado:

- Aprender enquanto joga: n&o € necessario saber a
matéria para saber efetivamente jogar;

- Usar os jogos para estimular o aluno que n&o atingiu
0s objetivos a chegar ao nivel dos restantes colegas;
- Incentivar todos os alunos de modo a conseguir ger-
ir a dindmica da turma inteira;
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Interdisciplinaridade:

- Adaptacéo a criancas de ensino especial. (Inclusédo
dos alunos na aula e materiais disponiveis);

- Adaptacéo a alunos com diferente lingua materna;
- Associacéo a outros espacgos da escola;

- Associacdo da matéria com a realidade;

Jogo:

- Grande numero de jogadores ( equipas & singular);
- Nao pode demorar mais que 60 min;

- Jogo devera ter varias iteragdes dentro do jogo;

- Din&micas e regras do jogo acessiveis;

- Conter varios niveis de dificuldade;

- Manusear materiais e objetos concretos;

- Criar uma historia a partir do jogo para melhor en-
tendimento;

Ludico-pedagogico:
- Conceito inovador e incentivador;

Social:

- Integracé&o do aluno através de jogos;

- Desenvolvimento da estratégia e competitividade;

- Desenvolvimento da autonomia;

- Desenvolvimento da curiosidade / pensamento criti-
CO;

- Discussédo/partilha de ideias entre equipas e os ele-
mentos da equipa;

- Ultrapassar etapas e desafios;

Ambiente:
- Reutilizacdo de materiais do quotidiano;
- Producéao sustentavel,

Usabilidade:

- Facil de montar/ desmontar;

- Facil manutencéo/substituicéo;
- Instrucdes simplificadas;

- Facil de guardar;
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Ameacas

A definicdo das ameacas que podem limitar a ampli-
tude de acéo e aplicacédo do projeto é fulcral para o
avanc¢o do mesmo.Tendo uma sintese das ameacas
relacionadas com este tipo de produtos no mercado
foi possivel desenhar o produto em torno das prob-
lematicas.

Programa / Pedagogia atual:

- Quantidade excessiva de matéria;

- Pouco desenvolvimento da tridimensionalidade;

- Problemas de concentracdo e falta de interesse e
curiosidade perante as matérias;

- Sistema tradicional e estandarizado;

Target:

- Criancas nesta idade aborrecem-se facilmente;

- Demora muito tempo a acabar o jogo;

- Criancas tém dificuldade em associar conceitos ab-
stratos. Tem de ligar conceitos abstratos a coisas con-
cretas;

- A criatividade é um fator que decresce a partir dos 5/
6 anos de idade devido a varios fatores;

- Ultrapassar o0 estigma que certas matérias como a
Matematicas séo dificeis de alcanca;

- Criancas tém dificuldade em ler e interpretar sozin-
hos;

Mercado de Jogos:

- Materiais pouco duraveis e com pouca resisténcia
mecanica;

- Criancas nao tém autonomia suficiente para montar
pecas demasiado complexas;

- Criangas necessitam de acompanhamento de um
adulto;

- Regras de jogo muitas vezes dificeis de entender e
executar;

- Ha certos jogos no mercado que ndo cumprem uma
arrumacao pratica e organizada;

- Componente grafica mal produzida;

- Materiais pouco duraveis e com pouca resisténcia
mecanica;
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Processos
criativos

Para iniciar a fase criativa do projeto propriamente
dita foi realizado um conjunto de metodologias para
auxiliar o processo de desenvolvimento do produ-
to. Através dos dados levantados na etapa anterior
[foram organizados os temas-chave acompanhados
de imagens de referéncia. Estas foram organizadas
num Brainstorm de modo a expandir o numero de
ideias e organizar o pensamento projetual (Interac-
tionDesignFoundation,s.d.).

De seguida foi realizado um Moodboard com o intuito
de chegar a uma linguagem formal apelativa ao publi-
co-alvo. Ambas as metodologias resultaram num con-
junto de sketches para formular a conceptualizacéo
do projeto,resultando em trés hipdteses viaveis ao
projeto.

“It is easier to tone down a wild idea
than to think up a new one.”

— Alex Osborn
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Mindmap

Tendo os dados retirados da pesquisa, organizei um
conjunto de ideias e toépicos num mindmap que iria
apoiar o desenvolvimento do conceito. Entre os temas
de pesquisa destacaram-se termos ligados a ped-
agogia e valores a implementar no crescimento da
crianga que poder&o acrescentar valor ao projeto.Pa-
lavras como “conexao”,”’construcao”,”experimen-
tar” e “criar a tua histéria” foram transportadas
para a fase seguinte e transformados em estimulos
visuais, como imagens.

Ideias como a construcao criativa,conectividade em
tempo real,jogos RPG e reutilizacdo do material esco-
lar foram levados em considerac&o no projeto.

Para melhorar 0 acompanhamento nesta fase projet-
ual foi usada a plataforma Miro de modo a conseguir
juntar todas as partes interessadas num ambiente co-
laborativo e usar esta ferramenta para aplicar as met-
odologias em tempo de pandemia.(fig.65)
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Moodboard

Na fase seguinte foram destacados temas e imagens
para compor uma paleta de cores e formas que se
adequem ao processo projetual. A maioria dos temas
tem origem em mundos fantasticos,no universo dos
jogos e processos de construcdo. Foram criados
varios painéis com imagens que transmitam, ao
utilizador, o apelo a constuir um caminho préprio,
a desenvolver a criatividade e a descoberta de no-
vos mundos. A diversidade de texturas e matérias
sdo igualmente evidenciados de modo a a estimu-
lar sentidos como a viséo e tato e proporcionar uma
aprendizagem mais completa. Inspirado no univer-
so dos videojogos foram destacados temas como a
personalizacdo e o desenvolvimento de habilidades.
Assim o desenvolvimento de skills fundamentais en-
guanto se brinca torna-se um tema imperativo e fulcral
ao projeto(fig.66).
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Desenhos

exploratoérios

Apoés terminada a pesquisa e organizacdo de con-
ceitos foram avancados para a fase de desenvolvi-
mento conceptual. Tendo inicialmente uma série de
ideias ainda pouco estruturadas,procurei criar um
meétodo que me ajudasse a organizar melhor o pens-
amento, para tal, dividi por pontos macro e coloquei
algumas questbes(fig.67):

Dinamica de jogo: De que modo a interdisciplinari-
dade pode ser implementada no jogo? Que tipo de
percurso os jogadores terdo de realizar? O que acon-
tecera caso os jogadores ndo passarem o desafio?
Como traduzir o obstaculo para o jogo?
Mecanismos: Que mecanismos poderemos montar
no tabuleiro para traduzir regressdo? Como tornar o
jogo mais apelativo?

Miniaturas: Como as criancas poderao personalizar
as personagens? De que modo as miniaturas poderao
ser montadas?

Usabilidade de jogo: Como funcionaréa o packaging?
Sera modular?

Recorri a esbocos e esquemas de modo a conse-
guir repsonder as perguntas e consequentemente
comegar a organizar e estruturar ideias. Conceitos
como a interdisciplinariedade,construcéo criativa e in-
teracao entre materiais diferentes foram levados para
a etapa seguinte.
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3.1.2
Conceito

Nesta fase foram desenvolvidos trés conceitos que
que mais tarde viriam a convergir num momento de
partilha onde se iria definir o melhor caminho no pro-
jeto. Acompanhado de ilustracées foram idealizados
trés jogos com o objetivo de desenvolver a criativi-
dade e cooperacgéo entre colegas. Estes conceitos
foram pensados de modo a facilitar a comunicacéo na
sala de aula e construir um momento pedagdégico pro-
dutivo e ludico para as criancas. Dentro de cada con-
ceito foram designadas varias especificacbes desde
0 numero de jogadores até uma possivel mecéanica
de jogo. Procurou-se sempre uma construcao de jogo
intuitiva e interativa para as crian¢cas. Em cada con-
ceito a aprendizagem comeca desde que retiram os
componentes da caixa até o retorno dos componentes
a caixa. Apesar dos conceitos permanecerem numa
fase ainda muito embrionaria,organizei cada conceito
por temas para ter uma visao geral do mesmo.Podem-
0s assim,organiza-los da seguinte forma:
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Primeiro conceito:
“Escala”

Nome do jogo: O primeiro conceito de jogo cha-
ma-se ESCALA e € inspirado numa montanha.
Numero de jogadores: E um jogo que poderé ser
jogado independentemente ou em grupo de 4 a 12
alunos.

Tempo: Tera entre 60 a 90 min de tempo total de jogo
(incluindo set up).

Objetivo do jogo: O jogo € jogo com um unico
caminho e o objetivo é chegar.O primeiro a chegar ao
cume da montanha ganha o maior numero de pontos
Fig.68 Conceito 1 sketch ou uma recompensa na sala de aula (fig.68).

Caracteristicas do jogo:

Este jogo tem uma peculiaridade pois ndo tem um
tema associado.Sendo uma mistura de jogo de “lanca
o dado e move” e “RPG”, os jogadores poderao per-
sonalizar o jogo,as personagens e escolher de que
modo que querem percorrer 0 caminho.Algumas ca-
sas/obstaculos sdo moviveis de forma a retirar algu-
ma monotia do jogo e adicionando alguma imprevisi-
bilidade e personalizacéo.

O jogo ira estar conectado a uma base de dados
onde o professor ira monitorizar o rendimento dos
alunos. Existe uma camara, associada a um software,
que consegue detetar o posicionamento € movime-
to das pecas e diponibilizar esses dados, através de
uma app, ao professor, de forma a que este saiba o
posicionamento atual das pegas e quem conseguiu
terminar com sucesso os desafios. As casas terdo
varias cores.Cada cor ird ser associada a uma disci-
plina ou tépicos a aprender(fig.69,70).

Fig.69 Conceito 1 modelacao

Estratéegia de jogo:

Este jogo sera para ser jogado em varias sessoes. O
professor pode adotar diferentes estratégias conso-
ante os objetivos do programa. Ou seja, se ele quis-
er avaliar o aluno ao longo de um ano letivo, podera
fazer varias sessodes do jogo e no final que arrecadar
mais pontos ganha um prémio. Podera ser uma visita
de estudo,um livro ou um brinquedo.

Fig.70 Conceito 1 modelagcdo pormenor
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Fig.71 Conceito 2 sketch

Componentes:

> Planificacdo da montanha + base
> Miniaturas

> Dado

Dinamica de Jogo:

1. O professor da a matéria,a histéria ou o topico a
lecionar;

2. O professor insere as perguntas a fazer na plata-
forma ;

3. Os alunos personalizam a estrutura da montanha
e a paisagem envolvente de acordo com o seu gosto
4. Os alunos escolhem as personagens inspiradas na
matéria e personalizam;

5. O primeiro aluno lan¢a o dado na app e move di-
ante do numero ou instrucées do jogo;

6. A miniatura ira aparecer no ecré e ira descrever o
desafio ou a pergunta;

7. Caso o aluno nao acerte na pergunta ou no desafio
da casa, retrocede ou ndo avanca;

8. Caso a peca calhe numa casa com mecanismo,
retrocede obrigatoriamente;

9. O jogador passa a vez;

10. O primeiro a atingir a meta ganha.

Segundo conceito:
“Trepa”

Nome do jogo: O segundo conceito “TREPA”, é um
jogo inspirado numa arvore,numa estrutura que vai
crescendo a medida que o jogo vai progredindo.
Numero de jogadores: Este jogo podera ser jogado
individualmente ou em grupo (2 a 6 alunos)
Tempo:Tempo de duracédo podera rondar 40 a 60
minutos(incluindo set up).

Objetivo do jogo: construir a arvore,passar pelas
plataformas e conseguir finalizar a construcéo antes
dos restantes jogadores.



conceito
capitulo trés

Caracteristicas do jogo:

O jogo estara associado a uma aplicacdo que per-
mite dar os desafios ou perguntas a fazer ao aluno.
Cada cor iréa ser associada a uma disciplina e o ob-
jetivo é passar pelas plataformas até completar a ar-
vore.

Tal como o ciclo de vida de uma arvore,0 jogador
comeca na raiz e a medida que cada pergunta ou
desafio é ultrapassado vai subindo de patamar para
patamar até chegar ao cimo da arvore. Caso nao
tenha os pontos necessarios para isto ocorrer,podera
pedir ajuda aos colegas de modo a conseguir pas-
sar o nivel. Quanto mais niveis o jogador passa mais
dificil serao os desafios. Esta desenhado de forma a
que as tarefas de transportar e arrumar o jogo sejam
facilmente realizadas. (fig.71,72,73)

Fig72 Conceito conjunto de arvores

Estratégia de jogo:

O jogo sera para ser jogado numa unica sessdo. O
jogo vird numa caixa e cada jogador ou grupo de
alunos terd uma arvore. As pecas estaréo dispostas
na mesa e a medida que 0s alunos acertem nas per-
Fig73 Conceito 2 arvore guntas tém direito a uma peca vital para a construcéo
da arvore de forma a avancar de plataforma.Caso o
aluno ndo consiga passar o desafio podera passar
para outro ramo da sua arvore e conseguir pistas de
como passar o desafio anterior através da aplicacéo.

Componentes:

> Arvore em pegas: raiz,tronco e ramos de diversas
formas

> Plataformas

Dinamica de Jogo:

1. O professor da a matéria ou topicos previamente;
2. E fornecido a cada jogador/grupo uma base de
arvore;

3. O primeiro jogador inicia a jogada com um desafio
da aplicagao;

4. Caso falhe o desafio, perde o direito a avancar.
Neste caso o jogador podera seguir para outra plata-
forma e responder mais tarde a pergunta falhada;

5. O primeiro jogador a colecionar as plataformas da
sua arvore ganha.
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Fig.74 Conceito 3 sketch

Fig.75 Conceito 3 peca

Fig.76 Conceito 3 possibilidades

Terceiro conceito:
“Fixa”

Nome do jogo: O terceiro conceito “FIXA” € um jogo
inspirado num puzzle onde o proéprio tabuleiro é com-
posto por pecas modulares capazes de se organi-
zarem de diversas formas diferentes, criando vérios
opcdes de possiveis caminhos.

Numero de jogadores: Este jogo devera ser jogado
por 4 a 8 alunos.

Tempo: terd 60 minutos de duracéao de jogo.
Objetivo do jogo: construir a estrutura e chegar ao
final do caminho(meta)(fig.74,75,76,77).

Estratégia de jogo: no inicio do ano letivo cada cri-
anca tera uma peca deste jogo, esta, sera também,
uma ferramenta de trabalho individual no decorrer do
ano letivo.

Caracteristicas do jogo:

Fazendo uso da sua criatividade ou aplicando o tema
em estudo,o0 grupo ira construir o caminho e estru-
turas para atingir o objetivo.O jogo tera uma carac-
teristica de construcao em 2D e 3D,de forma a que o
jogador possa jogar de forma omnidirecional. Depen-
dendo do tempo para jogar,0s jogadores constroem o
jogo de uma forma livre, sem ter que seguir um man-
ual de instrugdes, com o intuito de apelar ao lado cri-
ativo, criar habiliaddes de construcéo e de resolucéo
de problemas.

Cada cor devera ser associada a uma disciplina e
posteriormente podera ser dividida em de niveis de
dificuldade,do mais facil para o mais dificil.

As pecas serdo magnetizadas de forma que con-
strucao ser facilmente concretizada e de forma a
estrutura possar ser colocada numa parede ou es-
trutura vertical. Desta forma o jogo torna-se bastante
adaptativo ao espaco, e as necessidades e objetivos
do professor.

Componentes:
> Pecas
> Miniaturas
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Fig.78 Conceito 3 Brainstorm
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Dinamica de Jogo:

1. O professor da matéria/topicos;

2. As criancas montam a estrutura mediante um obje-
tivo definido do objetivo;

3. As personagens sao personalizadas;

4. O primeiro jogador joga o dado na APP;

5. Consoante 0 numero que saia o0 jogador avanca
nas casas;

6. O desafio da casa € dado ao jogador;

7. Caso o jogador passe no desafio podera ficar na
casa;

8. Caso nao passe,ndo podera avancgar para essa
casa;

9. O primeiro a chegar a meta ganha.

Brainstorms

Ao longo do processo projetual foram realizados dois
momentos de Brainstorm com a Everythink.O primeiro
momento teve o objetivo de desenvolver o terceiro
conceito. Apesar do ultimo conceito se destacar, pela
sua plasticidade, dos anteriores, a mecanica de jogo
ainda estava pouco clara. A sessao foi organizada
de modo a que cada elemento da empresa pudesse
participar e interargir no desenvolvimento do proje-
to. Deste modo,organizei uma sessé&o online através
da plataforma Miro para se conseguir elevar o con-
ceito a0 mesmo patamar de desenvolvimento das
restantes propostas. A sesséo levou a convergéncia
de varias ideias numa nova definicao deste conceito,
que viria a ser desenvolvido (fig.78).

Devido a situacdo pandémica, e limitacdes que a
mesma criou, ndo foi possivel dar o seguimento nor-
mal ao meu projeto. Como tal, visto que néo tinha
acesso a escolas ou aulas para poder observar e/ou
aplicar um prototipo destes jogos consegui a colab-
oracdo de algum porfessores enquanto consultores
e também junto da equipa da everythink (anexo-
brainstorms). Dividiu-se esta etapa em duas fases:
0 inquérito para adquirir uma opinido junto dos pro-
fessores e um Brainstorm online junto da empresa
Everythink na seguinte forma:
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Qual & o seu conceits favorita?

b mapansnn

W Conomi 1 CEEGALE
W Coneri e THERS
O Cemncib b FEAY

Fig.79 Grafico representativo das respostas
dadas no inquérito

Inquérito

De modo a conseguir, de certa forma, uma validagao
mais consistente e um parecer de uma fonte com
mais experiéncia, foi realizado um inquérito a uma
selecdo de professores. Tendo em conta a partic-
ipacdo e acompanhamento deste projeto por parte
desses docentes, foi, mais uma vez, pedida a sua
colaboracao (fig.79):

86

Conceito 3:0 aluno constréi o ‘puzzle’,
captando mais a sua atencao, pois cria
e interage. O facto de ser magnetiza-
do torna-o mais versatil e facilmente
adaptavel a diferentes situacdes e a
alunos com diversas necessidades
educativas.

- Professor inquirido.

O inquérito divide-se em duas partes: na primeira
parte apresentam-se, de forma breve, os conceitos
desenvolvidos. Na segunda parte pede-se ao in-
quirido que escolha uma das das opcdes € o justi-
figue. Foi demonstrado os trés conceitos (“ESCALA”),
(“TREPA”) e (“FIXA”) dos quais foram demonstrados
através de ilustracGes e breves descricdes. Nas
memorias descritivas dos conceitos foram abordados
0S seguintes tépicos: nome do conceito, nimero de
jogadores, tempo de jogo, dindmica do jogo, com-
ponentes do jogo e restricbes basicas do jogo. Dos
23 inquiridos conseguimos obter apenas 6 repostas,
sendo que, o inquérito esteve disponivel durante um
periodo limitado de tempo. Podemos observar os re-
sultados concluir que as opinides estao bastante di-
vididas pelo que apenas podemos utilizar e pesar a
jsutificacdes escritas e aplica-la (fig.79).
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Brainstorm online

“ No fundo, olhando aos trés jogos que
apresentaste eles sao fundiveis em
certa medida, o formato diferente, este
terceiro tem mais alguns acessérios
mais alguma tecnologia, mas sim tem
porque tem ali o RFID ou NFC por isso
isto tem mais alguma tecnologia a mais
que os outros. Mas em termos de for-
mato este terceiro permite que se con-
strua a formato do primeiro.se quiseres
ter este,a versao montanha,a versao
arvore,a versao cidade...e depois po-
des usar as pecas para 0 que queres.
O caminho é montanha,o caminho em
cidade...”

- Everythink

Visto que o inquérito foi inconclusivo,a segunda ses-
s&o de Brainstorm foi organizada de forma a escolher
o melhor conceito para o desenvolvimento do projeto.
Na primeira parte foram apresentados os trés con-
ceitos de forma a enquadrar através de uma apresen-
tacdo via Skype. De seguida, numa discusséo aberta
0s participantes discutiram entre si enalteceram as
potencialidades de cada projeto. De forma organiza-
da os participantes desenvolveram os argumentos em
torno de temas como conceito, dindmica, mecéanica
potencialidade e usabilidade de jogo (ver argumentos
em anexo). Apesar das potencialidades dos conceitos
“ESCALA” e "TREPA”, os participantes votaram o Ulti-
mo conceito “FIXA” como o conceito mais viavel.
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3.1.3
Sketches

Tendo em conta 0os comentarios que surgiram no in-
quérito e o resultado da sessdo de ideac&o,avancei
para exploracdo e refinamento do conceito valida-
do.Tendo em conta os conceitos base anteriormente
apresentados foi repensado como seria a mecanica
de jogo,que tipo de vantagens poderiam trazer para
as criangas e como o processo de montagem se re-
alizaria. Assim,gradualmente foram desenvolvidos
novos mecanismos e estruturas com vista a di-
minuir a discrepancia de criatividade neste periodo
de vida das criangas. O ambiente e o material de sala
de aula foram considerados de modo a integrar o jogo
no ambiente académico de forma mais intuitiva.A co-
municagéo entre alunos e professores foi também um
fator importante no processo, pois € uma caracteristi-
ca que podera implementada para melhorar a dinédmi-
ca na sala de aula.Tecnologias como RFID e a ponte
entre o mundo digital e o fisico ajudaram a perceber o
caminho projetual e a construir uma mecanica de jogo
embrionaria (fig.80,81.82.83,84,85).
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Fig.80 Iteragéo do conceito 3 Fig.81 Iteracdes da consola

Fig.82 lteracao de base de jogo Fig.83 Possibilidades de construgao

e

Fig.84 Iteracédo da peca Fig.85 lteragdo de um conjunto da peca
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3.1.4
Metodologias

Tendo como objetivo desenhar um produto para inser-
ir numa sala de aula foi realizada uma investigacéo
adaptada as especificidades das criancas e que
auxilie na aprendizagem das mesmas. Foi realizada
uma pesquisa secundaria recorrendo a documentos
cientificos,websites e observacéo de livros escolares.
Reteve-se uma base de dados para sustentar teorica-
mente o desenvolvimento do projeto e investigar quais
os desafios da aprendizagem contemporanea.

Iniciou-se,de seguida, a pesquisa primaria em que
foram organizadas entrevistas e inquéritos de modo
a ter um feedback mais realista relativamente ao tema
em estudo.Foram planeadas 10 entrevistas,mas so
foram realizadas 10 sessfes via skype. As entrevistas
foram do tipo estruturada onde as perguntas foram
previmente discutidas e inquiridas aos docentes.
Com duracao média de 30 minutos em cada entrev-
istaforam entrevistados 7 docentes de 7 escolas difer-
entes, para ter uma amostra diversificada em termos
socio-econdmicos.Em conjunto com as entrevistas
estava planeado uma sessao de observacao em sala
de aula de forma a investigar ao vivo a dinamica no
espaco e o comportamento dos alunos na aprendiza-

gem.
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Devido a situacdo pandémica esta fase de invest-
gacéo teve de ser adaptada para uma intervencao
a distancia.Para adquirir respostas mais objetivas e
quantitativas em relacdo aos equipamentos,espaco
e comportamentos na sala de aula,foram enviados
inquéritos para os docentes.Obteve-se 23 respostas
de 8 escolas diferentes do distrito do Porto.

Numa fase mais avangada,onde foi necessario uma
investigacao de jogos de tabuleiro desenvolvi um
Benchmarketing de modo a realizar uma analise apro-
fundada das empresas que séo referéncias no mer-
cado.Deste modo,pesquisei nas plataformas BGG
e Amazon,quais 0s produtos em destaque € 0s que
poderéo servir de inspiragao para o projeto.

Diante dos comentarios e descricbes das plata-
formas,organizei os 11 produtos selecionados por
nome,descricdo,pontos positivos,pontos negativos e
caracteristicas.

Os processos criativos foram o culminar da fase de
pesquisa. Foi realizado um Mindmap onde foram de-
stacadas ideias através de esquemas e imagens.
De seguida,com uma perspetiva mais conceptual e
abstrata,foi usada a metodologia do Moodboard. Aqui
foram reunidas imagens em forma de painel de in-
spiracdo,de modo a definir a identidade do projeto.A
partir deste painel foi possivel realizar esbocos ex-
ploratérios e mais tarde,sketches mais aprimorados
para concretizar as ideias e abrir discussao entre os
intervenientes do projeto.

Na fase final foram organizados trés momentos:um
inquérito e duas sessdes de Brainstorm que permiti-
ram chegar a um conceito viavel de jogo.Para poder
fundamentar a escolha de conceito e desenvolver o
mesmo,foram organizados duas sessdes com a Ev-
erythink onde foram discutidas as potencialidades de
cada conceito € ideias que se poderia acrescentar ao
projeto.Ja o segundo inquérito foi enviado via online
onde foi inquirido aos professores,diante das sua s
experiéncias,que poderia ser melhor recebido pelas
criangas.

Por fim,foi utilizado um fluxograma onde foi possivel
representar a dindmica e mecanica de jogo. Através
deste foi possivel desenhar uma histéria de jogo e
eventualmente projetar os componentes de jogo.
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3.2.1
Prototipagem
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Tendo em vista o interface entre jogo e jogadores,-
foram realizados protétipos para testar algumas ideias
e o funcionamento das pecas. Esta fase foi iniciada
com a realizacéo de low fidelity prototype de roofmatte
para fazer uma aproximacdo da dimensionalidade do
objeto e investigar as vantagens que o mesmo pode
trazer para o projeto. Depois de redefinir as dimensodes
da pecas,e criado um modelo CAD,foram impressas
pecas em 3D. Para alargar o espectro de hipdteses
foram estudados varios mecanismos de encaixe de
forma a chegar a uma proposta funcional e user friend-
ly. O objetivo da criac&o de prototipos é perceber qual
a peca de jogo e base mais compativelcom os requi-
sitos do projeto. Para tal foram definidas vantagens e
desvantagens através de critérios de avaliagcdo como

usabilidade,funcionalidade,estética,entre outros.
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Fig.86 Protétipo 1

Fig.87 Protétipo 2 peca
Fig.88 Protétipo 2 mecanismo

Pecas

Prototipo#1 e #2:

Inspirado no conceito de uma dobradica(fig.86),
foram desenvolvidas pecas cuja ideia assenta na
intersecdo das mesmas através de uma espécie de
pentes que rodam entre si. De seguida foi realizado
um modelo 3D inspirado no protétipo anterior, e im-
presso.Podemos perceber logo que a peca podera
rodar num Unico sentido com uma grande ampli-
tude(fig.87,88).Os pontos positivos e negativos desta
peca sao:

(+) Pontos positivos:

Eficacia no encaixe

Facil producéo para grandes producéo
Robusto

N&o tem uma variacdo de geometria constante

(-) Pontos negativos:

Peca desencaixa ao rodar

E necessaria demasiada forca para separar as pecas
N&o é possivel montar consequentemente seis pecas
na vertical
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Prototipo#3:

Inspirado no conceito de rotula foi desenhada uma
peca que permite movimentos em mais sentidos e
amplitudes maiores, de modo a oferecer possibili-
dades construtivas mais livres. A partir das trés es-
feras posicionadas estrategicamente conseguimos
manipular a pecas em diversos sentidos(fig.89, 90).
Segundo a mesma linha de avaliac&o foi estipulado os
pontos positivos e negativos da seguinte peca:

(+) Pontos positivos:

Facilidade de encaixe

Facil de producéo para grandes quantidades
Conseguimos fazer uma rotacao mais ampa
Podemos construcdes mais abstratas e livre

(-) Pontos negativos:

As palhetas sao frageis
Esferas saem facilmente
Dificuldade em pegar na peca

Fig.89 Protétipo 3 peca
Fig.90 Protétipo 3 mecanismo

Prototipo#4

Este protétipo foi um melhoria do ultimo referencia-
do. Tendo em conta os requisitos e avaliagao feita no
protétipo anterior,elevou-se a qualidade e a imagem
do proprio objeto. A peca foi repensada de modo a
reduzir zonas frageis, arestas perigosas e espessur-
as com vista a otimizacdo da mesma para producao
(fig.91,92).Deste modo,avaliamos que:

(+) Pontos positivos:
Boa rotagdo do mecanismo

(-) Pontos negativos:
Esferas saem facilmente no protétipo
Dificuldade em pegar na peca

Fig.91 Protétipo 4 peca
Fig.92 Protétipo 4 mecanismo
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Fig.93 Protétipo 1 base de jogo
Fig.94 Protétipo 1 peca na base de jogo

Fig.95 Protétipo 2 base de jogo

Base

Prototipo#1:

Definiu-se, em esbogos anteriores, as pecas do
primeiro protétipo iam ser fixadas a base.Com um
diametro de 40 cm,a base tem varias furacées que
permitem aos jogadores fixarem as extremidades da
peca,e comecar a construir(fig.93,94). Conseguimos
avaliar o protétipo da seguinte forma:

(+) Pontos positivos:
Boa fixacao

(-) Pontos negativos:

Demasiado fragil

Demasiadas fixagoes

Pode eventualmente tornar o retiro das pecgas dificil

Prototipo#2:

O segundo protétipo da base foi realizado para ter-
mos uma nocéo de dimenséo e usabilidade do proprio
objeto(fig.95). Apesar de ser um protdétipo muito pre-
liminar,conseguimos retirar as seguintes conclusdes:

(+) Pontos positivos:

Incorporacéo do LED

Sistema de rotacdo dos botbes para alunos conse-
guirem responder as perguntas facilmente

(-) Pontos negativos:
Dimensédo excessiva
Demasiado baixo
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Fixa tenciona ser um jogo pedagdgico para desen-
.q volver a criatividade e cooperacéo entre as criancas.
Através dos componentes do jogo, a crianca podera
aprender enquanto brinca de uma forma interativa e
construtiva(fig.96).Desenhado para criancas entre
0s 5 aos 8 anos, o jogo tem como objetivo acertar no
maior nimero de perguntas e livrar o maior nimero de
pecas no grupo no tempo de jogo estipulado. O grupo
ou o jogador que preencher estes Ultimos requisitos

ganha.
Fig.96 Logo Fixa

Poderé ser jogado no maximo por 30 jogadores,sen-

do que cada jogo podera ser jogado por 6 jogadores.
Todos 0s grupos terdo um tempo de jogo maximo de
90 minutos(incluindo tempo de set-up). O jogo sera
controlado através de uma plataforma digital onde o
professor podera personalizar o jogo desde do nume-

ro de jogadores, tempo até ao conteudo.

O jogo € composto por uma base de jogo,consola e
as pecas de jogo (pegas-molduras e pecas-base de 6
cores diferentes). Cada jogador tera uma cor designa-
dae,5-10 pecas base coloridas e 5-10 pecas moldura
por jogo(numero variavel com o tempo de jogo).
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Os jogadores terdo 1 minuto para responder a per-
gunta e entre 30 a 60 seguntos para colocar a peca
na base. O professor poderé intervir indiretamente via
digital ou diretamente fazendo ele proprio as pergun-
tas.

A plataforma digital para além de ser a base de da-
dos de perguntas e respostas, tera autonomia para
fazer a validacao das mesmas.

Caso o jogador erre na pergunta,sé colocara a peca
moldura em jogo,podendo numa ronda seguinte re-
tomar a pergunta e preencher a peca em falta.

No final do jogo, o professor teréa dados sobre o rendi-
mento académico dos alunos através da plataforma
e da superviso na sala de aula.O professor podera
retirar dados de quais a as matérias com mais dificul-
dade da turma,da comunicacéo individual do aluno
e se a turma consegue trabalhar em equipa perante
desafios.

A medida que as perguntas vao sendo respondi-
das,os jogadores vao colocando as pecas e constru-
indo estruturas de uma forma livre. Desta forma,os
jogadores terdao de ser autonomos e colaborar
uns com os outros para chegar a um determinado
objetivo. A intencao é que os alunos vao apren-
dendo os contetidos do programa forma liudica e
interativa,enquanto jogam(fig.97).

Dinamica de jogo

Para organizar a dindmica de jogo foi desenvolvido
um fluxograma de modo a perceber a interacdo do
infcio ao fim. Tendo em conta que a mecéanica tera
de ser constante e ciclica foi desenvolvido um flux-
ograma circular de modo a colocar em ordem todas
as etapas necessarias a realizacéo do jogo (fig.98).
A dindmica de jogo foi desenhada com objetivo de
dar autonomia aos alunos e promover o didlogo dos
mesmos.

Deste modo,o papel do professor comeca uma pre-
sen¢a ativa no jogo e ganha uma dimensdo mais
passiva, visto que a intervencdo serd mais discreta,
através da plataforma digital.



Fig.97 Fixa vista geral
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Deste modo, podemos organizar a dindmica de jogo
nas seguintes etapas(fig.99).

1. Retirar os componentes da caixa e distribuir as
pecas mediante o numero de alunos e tempo de jogo;
2. Organizar os jogadores por grupos;

3. Atribuir a cor a cada jogador;

4. Colocar a primeira pecga na base(esta peca nao per-
tence a nenhum jogador,destina-se a iniciar o jogar);
5. O inicio d4 inicio ao jogo;

6. A consola mostrar a cor respetiva para o jogador
responder;

7. O primeiro jogador |é a pergunta e usa o comando
para responder;

8. Caso acerte,o0 jogador coloca a moldura com a res-
petiva cor na base de jogo. O jogador ira fixar a peca
a peca colocada anteriormente,e assim sucessiva-
mente;

9. Caso erre,o0 jogador tera que passar a vez e colocar
a moldura sem peca de cor;

10. Passa para o préximo jogador;

11. O jogo acaba quando o tempo pré-definido se es-
gotar;

12. E confirmado o grupo/jogador vencedor;

13. Retirar pegas e arrumar na caixa de jogo.

Acerta

Erra

1 OO Fig.98 Fluxograma mecanica de jogo



Fig.99 Fixa com pecas construidas
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3.3.1

Paleta de cores

As cores fazem parte da nossa cultura e de grande
parte do nosso processo de aprendizagem e ajudan-
do a determinar como assimilamos o conhecimento,
mas também tem o poder de distrair uma crianca ou
aumentar o potencial de aprendizagem no reconhe-
cimento de padrées, memoria e absorcdo de infor-
macédo (LSN Education,2018). Além de afetar o nosso
humor, emocdes e acdes 0 ambiente de um espaco.
Deste modo, as cores sao usadas como veiculo para
as criancas se expressarem, embora as preferéncias
se modifiguem diante da faixa etaria(Rent Etkisi,2017).
As criangas pequenas sao atraidas por cores quentes
e brilhantes, enquanto as criancas mais velhas prefer-
em tons mais pastéis(AOP,2012).

A imagem visual do jogo remonta ao seu conceito
base do jogo: construir o caminho enquanto aprende
a matéria. O termo “fixa” abrange ambos os significa-
dos sendo usado como retencdo de matéria(mental-
mente) e como encaixe (fixacdo)de uma forma ludica.
Criou-se assim um logétipo com o objetivo de chamar
a atengdo por parte dos compradores € passar uma
mensagem amigavel aos utilizadores. Utilizando um
contraste complementar entre o azul e o laranja, pro-
curou-se uma paleta de cores que transmitisse in-
ovagao,comunicacéo e produtividade.
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Perante os factos apresentados, foram escolhidas
seis cores correspondentes a seis jogadores distin-
tos. Deste modo, as cores servirdo para desenvolver
a aprendizagem e tornar a experiéncia muito mais
cativante tendo em conta o seu significado e o que
tem para oferecer(Kaplan Early Company,s.d.):

ROXO raramente se encontra na natureza, mas as
criancas,normalmente, preferem esta cor.Transmite
calma, fragilidade, elegancia e riqueza. Estimula a
parte do cérebro relacionada com a criatividade.

LARANJA representa felicidade, sociabilidade,
alegria e emocéao. Pode desenvolver o Ql da crianga
e a atencao para detalhes. E uma cor que evidencia
o alerta, cria paixdo, emocéao e incentiva a comuni-
cacdo. Também desenvolve a autoconfianca, inde-
pendéncia e competigéo.

AMARELO acentua a concentragcdo, por ser uma
cor dificil de ver. E a cor mais alegre na escala de
cores e representa a sabedoria e bondade. Cria um
sentimento positivo, incentiva a criatividade e capta
atencéo.

AZUL desenvolve produtividade e produz quimicos
que acalmam a frequéncia cardiaca de uma pessoa.
A compresséao de leitura aumentou 80% em criancas
disléxicas ao utilizar a sobreposicédo de azul ou cinza
numa pagina. E também a cor preferida da maior par-
te das pessoas pois sugere lealdade, paz e sereni-
dade.

VERDE ¢ muito relaxante e é associado a nature-
za, criatividade e flexibilidade mental. Pode aliviar o
‘stress’ e proporcionar sensacgéo de cura. Representa
equilibrio, crescimento, limpeza e calma.

VERMELHO ¢é a cor mais dominante de todas as
cores. Estudos revelam que o efeito do vermelho é
mais estimulante na atividade visual e no sistema ner-
voso em comparacdo com o azul. Cria mais impacto
na atividade cerebral, atrai a atencédo. E conhecido
por aumentar a frequéncia cardiaca e o apetite.
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3.2.3

Componentes

Fig.100 Sketches da base

Fig.101 Interface consola

O jogo pode ser dividido em trés componentes prin-
cipais: a base de jogo,a consola e as pecas de con-
strucdo(peca-moldura e peca-base).

A base de jogo suporta as pecas e € veiculo do
desenvolvimento fisico do jogo. Sendo circular,esta
permite aos jogadores reunirem-se em redor do jogo
tornando acessivel joga-lo de todas as direcdes.

A estrutura tem como fungao o transporte e arrumacao
das pecas (fig.100).

A consola assemelha-se a um comando que permite
aos jogadores responderem as perguntas colocadas
e € composta por um LED e quatro botées (fig.101).
Gere a ordem e o tempo de jogo de cada elemento.
Os botbes existentes, A,B,C e D correspondem as
quatro hipoteses possiveis de resposta.Quando o LED
assinala a cor do jogador,a consola ira conectar -se a
plataforma dando feedback relativo a questéo coloca-
da.



recipiente

base consola

LED

- teclas

peca-moldura

peca-base

peca-moldura

Fig.102 Fixa componentes
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As pecas de jogo possuem formas hexagonais, ten-
do em mente o principio do conceito de unido, foram
desenvolvidas de forma a que valorize a constru¢cao
e a criatividade dos alunos.

Para organizar a dindmica de jogo,a peca foi dividida
em duas partes:a peca-moldura e a peca-base.

A peca-base colorida, tem como principal objeti-
vo identificar o aluno.Para evidenciar esta funcéo,a
peca-moldura é feita de polipropileno transparente
tornando a cor a protagonista.

A peca-base ird ser produzida em seis cores:rox-
o,laranja,amarelo,azul,verde e vermelho.Deste mo-
do,quantas mais pecas se juntarem a construgdo,mais
jogos de cor se formaréo,observando-se um conjunto
cromatico interessante.Cada aluno sera responsavel
por colocar a peca-base na peca-moldura,0 que
acontecera quando o desafio for validado.

A peca-moldura foi desenhada de modo a suportar
as pecas-base,é produzida em polipropileno, mate-
rial que confere a resisténcia necessaria as fungoes.
Podemos dividi-la a peca-moldura em trés partes:
-zona de rotacdo, onde as esferas poder&o encaixar
umas nas outras e na propria base de jogo;

- zona de encaixe, formada por palhetas que per-
mitem as esferas alojarem-se de forma acessivel e
segura;

- zona das pecas -base: onde a peca-base se en-
caixa (fig.103).



3.2.4

Producao

Fig.103 Fixa peca para producao
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A injecao (injection moulding) é o processo de derreter
pallets de plastico (polimeros termoendureciveis / ter-
moplasticos),maleaveis o suficiente, sao injetados sob
pressao no molde produzindo o produto final apds so-
lidificac&o, que preenche e solidifica para produzir o
produto final. E possivel automatizar o processo de re-
mocéao de pecas do molde,sempre que a cadéncia de
producgéo seja grande.A injecéo de plasticos tem van-
tagens como a producé&o de pecas complexas,bom
acabamento superficial e rigor dimensional. Acres-
centa-se o facto de que possui uma elevada rentabi-
lidade na producéo e baixa intensidade na utilizac&do
de mao-de-obra(Tremblay,2012).Este processo é um
dos processos mais utilizados pela sua versatilidade.
Apos a finalizac&o e apreciacéo da qualidade do pro-
duto,e controlo dimensional, podera ser necessario
recorrer a técnicas de acabamento superficial.
Podem ser igualmente necessarias operacdes adicio-
nais de maquinagem para a furacéo ou retificacéo de
geometrias(ProtolLabs,s.d.).

Deste modo,tendo em conta 0 numero de pecas a
produzir e a geometria das mesmas,a injecdo de
plasticos torna-se o processo mais adequado para a
producao das pecas de jogo(fig.103).
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Fig.104 Polipropileno

Fig.105 Brinquedos

Material

O material escolhido para desenvolver o projeto é o
polipropileno(PP)(fig.104),que € um polimero termo-
plastico produzido a partir da polimerizacao do gas
propileno.

As principais aplicacdes do polipropileno sdo: embal-
agens flexiveis,brinquedos,sacos para fertilizantes,-
cadeiras e,copos plasticos,eletrosomésticos,tampas
de refrigerantes e e caixas de conservacao tipo tup-
perware.

O material tem propriedades muito semelhantes as
do polietileno (PE), mas a sua temperatura para in-
jedo é mais elevada. As principais caracteristicas
sa0 baixo custo,resisténcia quimica,facil moldagem e
coloracédo,resisténcia moderada ao impacto,boa es-
tabilidade térmica,atoxico,resisténcia a flexdo e baixa
absorcao de humidade.

Dentro das desvantagens do material podemos de-
stacar a baixa resisténcia a variacdo de temperatu-
ras,causando desta forma manchas e perdas de cor
quando expostas ao sol(maispolimeros,2019)(tudo-
sobreplasticos,s.d.).

Ponderados pros e contras,este material torna-se
preferencial para a execucéo das pecas.

O polipropileno pode ser reciclado com alguma facil-
idade,esta caracteristica que traz diversos beneficios
como reducado de custos na matéria-prima e preser-
vacao do meio ambiente(PolyLanema,s.d.)(fig.105).



SES
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3.3.2
App

[

Fig.106 App

A app foi desenhada de forma a desenvolver a comu-
nicacdo entre os alunos,professor e o jogo.O principal
objetivo da aplicacéo é fazer a gestdo do acompanha-
mento dos alunos. Assim, mediante das caracteristi-
cas da turma,tempo e conteudos a lecionar,o profes-
sor podera adaptar as necessidades dos alunos em
tempo real. Isto fara com que a autonomia se desen-
volva e que o trabalho de grupo seja promovido.

A app foi desenhada de modo a suportar o programa
nacional obrigatério com a opgao de o professor pod-
er adaptar os conteudos ao jogo em vista.(fig.106,107)
Essencialmente a aplicacdo desdobra-se em seis
funcionalidades:

- On/off : permite entrar e sair da app através dos bot-
0és “entrar “ e “sair”;

- Start: o utilizador podera persoanalizar o jogo em
trés pontos: alunos,contetdos e tempo;

- Tutoriais: promovem a visualizacao de videos sobre
o funcionamento do jogo e possiveis dinamicas de
jogo a serem implementadas;

- Perfil: onde o professor podera redigir o seu perfil e
conectar com outros professores;

- Resultados: acompanhamento e percepcéo do ren-
dimento dos alunos dos resultados obtidos;

- Defini¢des: definicbes da aplicacao;



Fig.107 Workflow da App

)

TURMA A: Grupo |

TURMA A: Grupo 2
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4.1

Consideracoes finais

Com este estagio consegui perceber acima de tudo
quais s&o as minhas limitacdes a nivel pessoal e
profissional. A experiéncia na Everythink permitiu-me
entrar em contexto profissional e perceber a dinamica
de uma empresa,e inclusiver inspirar-me a crescer en-
guanto profissional.Assim,0 projeto permitiu-me ver a
area do Design de Produto numa outra perspetiva,e
colocar finalmente em pratica muitas das etapas que
outrora eram muito tedricas na minha cabeca.Neste
caso,achei o mundo dos jogos e das criancas uma
area bastante interessante e exigente. Na pesquisa
consegui perceber a mentalidade da Geracdo Al-
pha e refletir sobre a nossa sociedade e o modo
como esta esta a educar as criancas de hoje.Acima
de tudo consegui refletir sobre a minha prépria jorna-
da académica até aos dias de hoje,comparar as mu-
dancas ja feitas, e de que maneira poderei continuar
a crescer enquanto profissional. O feedback dos pro-
fessores foi essencial para perceber o panorama real
e cruzar os dados levantados nas etapas anteriores.
Procurei que os requisitos descritos anteriormente
fossem implementados no projeto e também procurei
colmatar as ameacgas encontradas ao longo do pro-
cesso projetual.O papel do professor também foi tido
em conta de forma chegar a uma harmonizagdo dos
papeis dentro da sala de aula.
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A abordagem de temas como a criatividade, bem
como iniciativas inovadoras que possam impedir a de-
gradacéo da mesma ao longo da vida pode ter um im-
pacto positivo na forma como aprendemos. Procurei
que o “aprender” e “brincar” convergissem num jogo
pedagoégico e dai surgiu o FIXA. O desenvovlimento
foi influenciado por algumas tendéncias de ensino
e aprendizagem, como ensino cooperativo e gamifi-
cacgéo.

A dinamica de jogo foi pensada para proporcionar, ao
aluno, uma experiencia de aprednizagem diferente,
pois aprende-se enquanto se apela a outros instin-
tos. Um dos objetivos deste projeto é. indiretamente,
levar os alunos a valorizar a cooperagao para atingir
uma meta, enquanto aceitam a naturalidade de errar.
A despenalizagdo negativa do erro podera ter um
impacto positivo nas emogdes do aluno e na colabo-
ragc&o entre pares.

Procurei, com a equipa da Everythink e a ajuda dos
orientadores, criar a proposta de um produto apelativo
que agradasse a todos os intervenientes.

Fig.108 Fixa em ambiente
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6.1
Entrevistas

Ha quantos anos leciona turmas de 1.° e 2.°
ano?

Estou a desenvolver um projeto na area de in-
vestigacdo da lingua portuguesa.Logo no inicio
do primeiro ano as dificuldades que alguns
alunos tem relacionam-se com a experiéncia
no portugués, portanto estamos a desenvolv-
er um projeto com turmas 1.2, 2.2,3% e 4° ano.
Agora neste momento s6 estou com meninos
primeiro e segundo.

Fazendo uma comparacao do ensino ha 10
anos atras, quais obstaculos que condicio-
nam a aprendizagem hoje nos 1° e 2° anos
de escolaridade?

Eu noto muitas diferencas, os alunos sdo com-
pletamente diferentes pois a motivacéo tem se
ser feita de outra forma. Antigamente qualquer
coisa que nos dizemos ou faziamos era logo
recebida e era aceite,e eles produziam. Agora
tem que ser estimulados de forma diferente.S8o
alunos cada vez menos atentos para determi-
nados tipos de tarefas se ndo forem motivados
para isso. E a dificuldade maior para um pro-
fessor, por exemplo que ja tem uma carreira e
uma formacéo deixada ha muitos anos,se nao

tiver capacidade de se adaptar e de olhar para
o aluno e ver qual é a forma de o motivar, fica
as vezes dificil de gerir o comportamento nas
turmas e a motivacdo dos alunos em contexto
de sala de aula.

A escola onde leciona incentiva projetos
pedagégicos inovadores? Se nao,quais os
obstaculos?

Sim,sim desde sempre a escola sempre teve
abertura para esse tipo de projetos.

Na sua opiniao,o que distingue uma ativi-
dade ludica de uma atividade pedagoégica?
Quais sdo os limites?

Para mim elas ndo se separam muito.Uma ativi-
dade Iudica pode ser uma atividade pedagogi-
ca.Eu por exemplo agora estou a fazer jogos
com os alunos que tenho com intencionali-
dades pedagogicas. Por exemplo nés fazemos
jogos de mesa em que temos bingos em que
eles fazem leitura e escrita de palavras,é um
jogo mas com intencionalidade pedagdgica.

Tendo em conta que Portugués e Matemati-
ca apresentam médias académicas inferi-



res.Que fatores influenciam a desmotivacao
na aprendizagem matematica? E portugués?
A quantidade excessiva de coisas.Muitas
quando comecam logo no primeiro ano um “E”
nao é nada porque N&o S&0 coisas concretas
e eles ainda estao numa fase que tem e ligar a
letras ainda sdo um bocado abstratos a coisas
concretas. Por exemplo,quando dou as letras
elas vem sempre na sequéncia de uma histéria.
Que a medida que vou contando a histéria vou
fazendo o desenho no quadro ou eles vao fa-
zendo pedacinhos de desenho.Cada um vai
e faz um motivo e depois eu crio uma historia
com base naquilo que 1a,e depois associo sem-
pre um gesto. E muito mais facil associar uma
letra a um simbolo visual,é mais acessivel.E de-
pois eu propria ao fim de algum tempo ja séo
tantos simbolos e gestos que fica confuso. Isto
porgue eu nao utilizo gestos fixos,eu utilizo ges-
tos conforme a histéria do momento.Os gestos
adequam-se sempre a histéria. Ou seja eu crio
histéria conforme o que eles produzem ou em
base no que eles me pedem para fazer. Eles
tem de perceber como é que da histéria vai sair
dali o “A” ou como vai sair dali o “E”.

Que tipo de atividades captam mais a
atencao da sala de aula?

Eu nunca dei aulas como um professor nor-
mal...Eu também dou matéria mas tento dar a
matéria sempre em forma de jogo. Por exemplo
em Portugués tento fazer jogos com a criagdo
de textos,mas sempre em forma de jogo.O
mesmo acontece com a Matematica,aquilo nao
S80 nUumeros,sao pecas de jogos que nos va-
mos jogar. Portanto,a forma como apresento as
coisas e a matéria é sempre de uma forma ludi-
ca. Para mim é sempre mais facil captar-lhes a
atencéo desta forma. Normalmente nao tenho
grandes problemas a nivel de recusa de tra-
balhos quer a Portugués quer a Matematica.
Até aqueles miudos que nao gostam de escre-
ver,conseguem ao fim de algum tempo passar
a gostar e achar divertido. Por exemplo para
escrever um texto descritivo sou capaz de
pegar na turma inteira e para o recreio,po-los
a frente de uma arvore e mandar descrever a
arvore
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Que tipo de medidas/metodologias sdao im-
plementadas para as criancas com mais di-
ficuldade, que se esforcam mas nao atingem
a meta estabelecida?

Sim,tenho. Normalmente os meus alunos fazem
sumario. Fazem isto desde pequeninos para
perceber que cada dia tem uma organizagéo e
um objetivo, e para tentar gerir o tempo crian-
do héabitos de rotina e plano de estudo.E uma
forma de eles aprenderem a estudar.Depois no
2° eles ja passam o sumario.Eu tenho sempre
20 minutos do inicio da aula em que sao eles
que fazem a distribuicdo de material e pas-
sam o sumario que estad sempre no quadro.E
nesses 20 min ficam sempre comigo em grupo
para fazer atividades especificas sempre sim-
ples e rapidas de acordo com as dificuldades
que eles tem.Acompanho a turma no resto do
tempo e estou sempre mais proxima dele,mais
atenta.Eu normalmente nas minhas turmas ten-
ho sempre alunos com necessidades educa-
tivas especiais e esses tem sempre um plano
diferente.(...) Estdo sempre integrados na tur-
ma com os colegas e tem sempre manuais mas
sdo sempre adaptados as necessidades deles.
Quer as tarefas quer os livros sdo adaptados
ao nivel e grau de desenvolvimento que eles
estdo.Eles tem de se sentir o mais igual pos-
sivel.Mas por exemplo num dos ultimos grupos
de 12 ano,um dos alunos estava mais ou menos
no nivel de desenvolvimento de 3/4 anos de
idade. Entéo eu fazia com ele é muitos jogos de
construcéo de Legos,de puzzles e até eu per-
ceber a dindmica, que aqueles jogos iam levar
depois a leitura e escrita mas ainda ia demorar
algum tempo. E os colegas por exemplo per-
guntavam-me “Entdo professora nos também
n&do podemos fazer os jogos que ele faz? Entéo
estipulamos que naquele dia durante X horas
ou durante X tempo eles faziam todos em gru-
po jogos de grupo e jogos de puzzle,dominés.E
assim ajudaram a integrar o colega que tinha
necessidades educativas especiais porque eu
fazia parte de um dos grupos e eles proprios
também sentiram iguais a ele a brincar com ele.

Quanto ao método de avaliacao atual,acha
que é algo bem implementado para cri-
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ancas?

A avaliacdo nao ¢ feita por mim, é feita pela a
equipa SIL e pela a coordenadora que a acom-
panha. A avaliag&o é feita em computador com
a leitura de palavras,identificacdo de cores e
depois ¢é feita oralmente consciéncia fonética,
e depois tem uma parte escrita onde eles es-
crevem palavras,frases e formam palavras com
silabas. Qualquer palavra é aceite como pala-
vra.Ndo é aceite como palavra do Portugués
correto,mas é aceite como palavra de exercicio
de leitura e escrita.

O trabalho de grupo é aplicado na sua sala
de aula? Em que disciplinas é trabalhado?
Eu gosto muito de fazer trabalhos de grupo.
Desde cedo no 12 ano eles fazem muitos tra-
balhos de grupo.Quer a nivel de estudo do
Meio,quer a nivel de Portugués. Eu faco por ex-
emplo muitas sopas de letras,palavras cruza-
das e as vezes por exemplo criacéo de textos e
eu faco a criacao do texto em didlogo sempre a
pares. Ha um que faz uma pergunta e escreve
a lapis e outro que escreve a respostas e es-
creve a caneta sempre numa folha de maneira
que eles percebem quando ha didlogo ha duas
pessoas que falam e quando muda pessoa
tem que mudar linha e por o travesséo. E inte-
riorizam mais facilmente as regras do dialogo.
Comeco sempre com trabalhos a pares para
trés elementos sempre em forma progressiva.
Quando o trabalho a pares ja funciona muito
bem sempre rotativos passo para o trabalho a
3 e depois trabalho a 4. Normalmente a ndo ser
gue o numero de alunos ndo deixe nunca faco
grupos com mais de 5 alunos.

Todas as semanas ele tem uma sessdo com o
maximo cinco alunos.

Os alunos no final do 2° ano estabelecem
relacoes entre a matematica que estudam
naescola com a matematica do seu cotidi-
ano?

Eu sou um bocadinho diferente das outras pes-
soas.Eu quando dou o tema da contagem de
dinheiro fago uma loja ficticia na minha sala de
aula.Cada produto tem um preco e ha sempre
um comprador e um vendedor. O comprador

pede os produtos enquanto o vendedor regis-
ta no quadro cada produto. Eles fazem o pa-
gamento e recebem o troco em atividade.Por
exemplo quando dou a educacéo fisica faco a
parte da matemética. Por exemplo uso a lateral-
idade (esquerda,direita,em cima e em baixo...)
Na Matematica por exemplo,em Ginastica eles
d&o a meia-volta,quarto de volta para atender-
em melhor quando tiverem a fazer as simetrias.
Mas depende muito da intencionalidade que
queres fazer. E muito mais facil pegar num jogo
OU NUM cOorpo ou num exercicio de expressao
plastica de musica ou de musica. Por exemp-
lo eu ensino a tabuada com musica. A Maria
Vasconcelos tem cangdes para varios conteu-
dos da escola,assim consigo conciliar a musica
com a Matematica ou com o Portugués.

Na sua o6tica a aprendizagem das disciplinas
no primeiro ano influencia a evolucao do alu-
no no seu percurso escolar, especialmente
no 2° ano?

Eu acho que qualquer ano é decisivo no per-
curso escolar.O primeiro ano e o segundo é
fundamental na formacédo de bases quer de
portugués quer da matematica. Embora eu
também acho que a pré e a estimulagédo em
casa a nivel da articulag&o,a nivel do racioci-
nio, do calculo,da observacédo ¢ fundamental
para quando chegam para que ao primeiro ano
ja consigam ter competéncias pré-leitoras e de
calculo ja desenvolvidas para que o0 primeiro
ano seja mais tranquilo. Um aluno que chegue
ao final do ano sem saber ler,escrever ou con-
tar, € complicado para ele.Mas isso n&o quer
dizer que ele vai ficar retido.No segundo ano
tem de ter um plano muito individualizado e as
vezes 0s miudos no segundo ano pela a idade
que tem e a maturidade que tem dao um salto
se tiverem um acompanhamento muito indi-
vidualizado.Ja me aconteceu isso com alguns
alunos.Mas dificilmente eles chegam ao final
do ano sem saber nada. A n&o ser que sejam
postos de lado ou tenham problemas de apren-
dizagem ou falta de competéncias mentais.A
sua idade mental pode nado corresponder a
idade real.Por isso a maior parte dos alunos
pode n&o conseguir acompanhar os conteldos



todos mas fica sempre com algumas bases de
leitura e escrita que no segundo ano sdo sem-
pre reforcadas e revistas.As vezes é mesmo
iSSO, € mais um mes,menos um més muitas

vezes faz a diferenca para dar o clique.
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Graca Batista

Escola dos Sininhos, Pévoa de Varzim
Anos de experiencia: 34 anos

Todas as disciplinas

Fazendo uma comparacao do ensino ha 10
anos atras, quais obstaculos que condicio-
nam a aprendizagem hoje nos 1° e 2° anos
de escolaridade?

Principalmente a Iuta dos professores é
principalmente tudo o que ¢é informatica
(tabets,telemdveis). Estdo muito condicionados
com esse tipo de brincadeiras.Estdo habitua-
dos a passar muitas horas nos dispositivos,e
brincam s6 com isso.Portanto limita logo a
imaginacédo deles. Eles nao tem criatividade,
por isso tudo 0 que querem fazer compram um
telemovel,compram um tablet.

Depois a imaturidade deles,cada vez mais
os alunos sdo imaturos.Os middos chegam
muitas vezes aos 6 anos a escola e nocdes
basicas como por exemplo: descascar uma
banana ndo sabem fazer,afiar um lapis € uma
confusao,posicionarem-se numa folha branca
ndo sao capazes,comegam numa ponta ou a
meio,ndo tem organizacao de espac¢o.E depois
s&0 muito dependentes do adulto,ndo fazem
nada sozinhos,nao tem autonomia nenhuma os
miludos,cada vez tem menos.Autonomia e ma-
turidade.E superprotecédo dos pais também.

Mas acha que é algo que deve ser ensinado
pelos pais ou é algo que o pré-escolar nao
ensina?

N&o, o pré-escolar faz o papel deles. Mas nés
na primaria temos de fazer o nosso.E nés con-
seguimos faze-lo. O problema é que hoje em
dia os pais séo dois extremos: 0s superproteto-
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res, € que entendem que nao é assim que
se faz. E depois confundem os meninos eles
aprendem na escola de uma forma e chegam
a casa e 0s pais ensinam de outra forma.E ha
aqueles pais que nédo querem saber de nada.
Os meninos de 6/7 anos normalmente precis-
am de alguma ajuda para fazer os trabalhos
de casa. Por exemplo os pais ndo querem sabr
de nada.Mas o maior conflito que existe neste
momento,& 0s pais meterem-se sempre nos
assuntos da escola,e entenderem que eles €
que sabem,e esquecem-se que uma turma é
heterogénea,os meninos sao todos iguais. A
forma que atendemos um néo é a mesma for-
ma que atendemos o outro.E h& pais que néo
compreendem isso.Pensam que é o filho que
estd ali na sala e esquecem-se que temos mais
24 alunos na sala.N6s temos uma média de 25
alunos.E depois no nosso caso sao os horarios;
0s horérios sdo muito puxados para os alunos
€ muito complicado ter um aluno de 6 anos que
acabou de entrar para a escola,te-lo sentado
durante 2 horas sentado numa mesa.E ter de
aguardar até ao intervalo. E muito tempo para
eles e desde o inicio cria conflitos nos mitidos
com a escola. Tem de estar quietos,ndo podem
levantar-se quando querem. Ha regras numa
sala e eles tem de cumprir. E esse é um grande
problema. E isso mais tarde gera indisciplina.

A escola onde leciona incentiva projetos
pedagégicos inovadores? Se nao,quais os
obstaculos?

Sim. Noés participamos em varios projetos,em
varios concursos.Por exemplo este ano,entre-
tanto ficou suspenso,mas a minha turma estava
inscrito num concurso de Matematica com a
Universidade de Aveiro. Tive dois alunos que
participaram no Concurso Nacional de Leitu-
ra e foram apurados. Seria agora em Braga,e
entretanto foi cancelado. Estou a falar pela a
minha turma mas quase todas as turmas ad-
erem a projetos que nos sejam apresentados
e que sejam exequiveis. O 1° ciclo esta muito
limitado em termos de material. Nao temos tan-
to material como as secundarias e as basicas.

Na sua opiniao,o que distingue uma ativi-
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dade ludica de uma atividade pedagoégica?
Quais sao os limites?

Primeiro temos mais ferramentas que n&o tin-
hamos hé& uns anos atras. E € uma forma de
chamar a atencao dos miudos,é de chamar
uma bocadinho com a matéria. Por exemplo
Matematica é uma matéria que precisa de ser
muito concretizada. Eles nao percebendo o
que estédo a fazer ndo conseguem trabalhar.O
programa de hoje do 1° e 22 ciclo € muito exten-
s0. Hoje damos matérias no 4° ano que ha uns
anos atras davamos até ao 6° ano. E jano 1% e
2° ano é muito puxado. E para eles perceberem
0 que se esta a fazer, o que é aquilo, temos de
fazer atividades em que eles mexam em mate-
riais para eles conciliarem a Matematica com a
matéria,sendo eles nao conseguem.

Tendo em conta que Portugués e Matematica
apresentam médias académicas inferiores.
Que fatores influenciam a desmotivacao na
aprendizagem matematica? E portugués?

E o facto do programa ser muito extenso. A
matematica ndo se pode dar a correr tem de
ser lentamente e sempre muito consolidada. A
matéria tem de ser muito consolidada em to-
dos os aspetos. Seja qual for o conteddo ou o
tema tem de se sistematizar bastante e con-
cretizar. Se n&o se concretizar os meninos nNao
percebem a Matematica. E ndo se pode dar
coisas muito subjetivas. Por exemplo,para eles
fracoes sdo muito complicadas. Por muito que
uma pessoa concretize, faca muita brincadei-
ra com muita pizza e chocolate partido,é dificil
eles assimilarem o conceito o que é uma fracao.
A portugués esta cada vez mais dificil porque
se da muita gramatica no 12 e 2° Para ter uma
nocdo no 12 e 2° ano ja comegamos a dar
nomes,verbos,ja damos o género,0 nUmero,o
grau. E ja € muito complicado os meninos
perceberem porque é que aquela palavra se
classifica de nome. Nome para eles € o nome
deles.Dizer que uma cadeira € um nome. Cla-
ro que nos temos de explicar que a cadeira é
um nome,é um objeto,...eles conseguirem ver-
balizar as palavras é sempre complicado. Por
exemplo dizer os feminino para eles é compli-
cadissimo,por exemplo plural. O 1¢ ano € pre-

cisamente isso, € treino de leitura,de escrita.
No6s antes iamos até ao 20,agora vamos até ao
100 no 12 ano.Para noés parece facil mas para
eles perceberem o que é o 100, o que é uma
centena, € muito complicado.Como temos mui-
to programa para dar,as trés areas principais (
Matematica, Portugués e Estudo do Meio) n&o
temos tempo para ver as outras disciplinas que
estdo metidas no curriculo (arte,musica...)

Em que dominios os alunos apresentam
menor motivacdo de aprender na sala de
aula? (Dominios: Numeros e Operacoées,
Geometria e Medida, Organizacao e Trata-
mento de Dados; Resolucao de Problemas)

Organizacdo e Tratamento de Dados, que
sé&o chamados problemas.Perceberem a res-
olugdo de um problema. Sempre que damos
uma matéria como Geometria damos sempre
um ou dois problemas para ver se aquele con-
ceito resultou.Eles ndo conseguem organizar
0s dados e perceber se tem de somar,subtrair.
Fazer n&o tem interesse nenhum. Eles tem de
perceber porque somam porque subtraem. Es-
tes meninos de agora ndo pensam,sdo muito
limitados,para eles € 1+1,0 e -1. Eles crescem
com esta mentalidade.Os miudos estdo muito
blogueados.Eles ndo conseguem contar na-
da,ndo conseguem relatar nada. Os meninos
ndo observam,ndo passeiam com 0s pais por
exemplo,poucos s&o os alunos que ddo um
passeio ao domingo a pé. A maioria vai para 0s
centros comerciais,ndo conhecem nada.

Na sua opinidao a aproximacao a temas como
geometria e percepcao de objectos tridi-
mensionais é adequada para os alunos?
No6s temos umas lengalengas engracadas
para eles perceberem as arestas,as faces..ao
fim de alguns anos conseguimos algumas es-
tratégias. Eles perceber percebem porque eles
sabem que é uma aresta, o que € um vértice. E
percebem o cubo,percebem o paralelipipedo.
Quando noés dizemos que existem muito mais
solidos daqueles que eles estudam,eles nao
conseguem perceber que existem muitos mais
solidos.Como a reta que ndo tem principio,meio
nem fim. Nao conseguem imaginar uma reta



que nao tem principio,meio nem fim. A numer-
acdo nédo tem um fim. Nés ndo conseguimos
escrever o Ultimo numero.Essas coisas mais
abstratas é assim mais complicado. Perceber
0 angulo agudo,o grave e o0 obtuso.Eles sabem
mas perceberem n&do percebem. Distinguir so
figuras geométricas € muito confuso. Eles para
chamar o cubo quadrado s&o dois tempos.Cla-
ro que ndés damos o cubo para a mao para eles
perceberem para mexerem no cubo. La esta
mexem,eles tem de mexer.

Que tipo de atividades captam mais a
atencao da sala de aula?

Quase todas as escolas estdo dotadas dos
quadros interativos. Tudo o que é relacionado
com a parte digital,eles funcionam muito be-
m,bem menos mal.

Que tipo de medidas/metodologias sao im-
plementadas para as criangas com mais di-
ficuldade, que se esforcam mas nao atingem
a meta estabelecida?

Os alunos que tem mais dificuldade,nés temos
de selecionar pelas areas.Se for portugues nos
fazemos exercicios de exercicios de leitura e
escrita. Muitas vezes misturamos os dois méto-
dos.Assim consegue-se puxar pelo aluno. Hoje
em dia ndo se quer que os alunos saiam fora da
sala de aula. Por isso adaptamos as atividades
que fazemos aos outros alunos e adaptamos a
esses para eles fazerem qualquer coisinha para
eles ndo se sentirem frustrados em relacao aos
colegas.Depois depende da disciplina. Por ex-
emplo se for Mateméatica,colocamos multipla
resposta4-5 respostas e ele escolhe uma. Mas
diferenciamos muito os trabalho que lhes da-
mos.

Sao integrados alunos de ensino especial?

Depende de cada caso .Por exemplo tenho
um menino que é autista. Se ele esta calmo
esta dentro da sala de aula.Se ele esta mais
agitado,dai a professora do ensino especial sai
com ele mais um bocadinho para ele acalmar e
depois regressa a sala. Nos tentamos que eles
ndo saiam da sala,s6 tem uma professora de
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ensino especial que vai ajudéa-los a orientar. Ten-
tamos sempre que 0 ensino seja generalizado.
Claro que arranjamos algumas coisas para eles

E eles sao integrados nos exercicios com os
colegas?

Sim,sim.Mas num teste de avaliacdo,eles tem
um teste adaptado. Nao tem o mesmo teste
que aplicamos aos outros alunos.

E em relacao ao estudo dos materiais e de-
scoberta do ambiente natural provenientes
do programa do Estudo do Meio, que tipo
de exercicios sao mais utilizados na sala de
aula?

Sim agora é quase obrigatoério fazer experién-
cias.Temos determinadas coisas para fazer.
Eles adoram isso.Gostam muito relacionado
com experiéncias. Adoram mexer,adoram ex-
perimentar. Claro que nds temos de apresen-
tar uma experiéncia,e antes de efetuarmos
pedimos sempre que eles deem uma opinido:
0 que sera? Qual sera o resultado? Depois da
experiéncia eles fazem o confronto do resulta-
do com o que eles pensaram antes. Eles real-
mente gostam muito de experiéncias. Por mais
simples que seja. O pé de feijdo eles gostam
de ver.

Quanto ao método de avaliacédo atual,acha
que é algo bem implementado para cri-
ancas?

Sim. Agora o método é uma avaliagdo con-
tinua.Fazemos dois testes em média por tri-
mestre.E fazemos uma avaliagdo intermédia
e depois fazemos uma avaliagdo trimestral.
Intermédia geralmente € matéria que estamos
a dar naquela altura.Ai sai a materia do peria-
do todo. Também avaliamos as trabalhos deles
e as propostas que nos fazemos. Também se
avalia muito a pontualidade,o comportamento,e
a participacgéo.

O trabalho de grupo é aplicado na sua sala
de aula? Em que disciplinas é trabalhado?

Sim,em todas. Por exemplo fago uma visita de
estudo de Estudo do Meio.Depois fazem gru-
pos e fazem uma composicao de fotografias e
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e legendas. Para Matematica uso o trabalho de
grupo para explorar por exemplo graficos,por-
centagens. Em todas as areas fazemos tra-
balhos de grupo e cada vez mais se pede para
fazermos trabalhos de grupo porque tem duas
coisas importantes: para socializarem e para
respeitarem as ideias uns dos outros. Muitos
meninos séo filhos Unicos por isso estdo habit-
uados a gue seja a ideia deles e mais ninguém.

Os alunos no final do 2° ano estabelecem
relacoes entre a matematica que estudam
na escola com a matematica do seu cotidi-
ano?

Sim sim.Por exemplo quando comecou esta
historia da pandemia estava a dar o dinheiro.
Nao foi muito dificil pois a linguagem verbal
eles conhecem muito bem. Por exemplo en-
tender que o0 meio sdo cinquenta centimos.
mas isso eles trabalham bem porque é algo
que eles ouvem no dia-a-dia. Eles ouvem falar
de dinheiro e de valores por isso encaixa um
bocadinho.Tudo o que é do dia-a-dia eles per-
cebem bem.o que ¢é abstrato € o que Ihes custa
a perceber.Por exemplo,geometria ndo € uma
coisa que eles compreendem.

Na sua 6tica a aprendizagem das disciplinas
no primeiro ano influencia a evolucao do alu-
no no seu percurso escolar, especialmente
no 2° ano?

S&0 anos muito importantes. Portanto sao anos
onde eles arrancam e a matéria tem de estar
muito bem consolidada. Por exemplo a leitura e
a escrita se ndo ficar bem no primeiro ano,nun-
ca mais se consegue endireitar. Nos estamos a
partir pedra. Se eles ndo conseguem entender
amecanica da leitura,nunca mais véo perceber.
Depois ja leem por intuicao mas ndo percebem
nada do que estéo a ler. Por que ha outra di-
ficuldade. Ha o saber ler e o saber entender
o que le. Se no primeiro ano e num segundo
ano estes conceitos ndo estao bem solidifica-
dos,nunca mais eles la vdo. Um aluno que da
muitos erros no segundo ano,vai dar toda a
vida. Porgue ele n&o percebeu a mecénica da
ortografia. Ou eles entendem logo de inicio,ou
nunca mais la vao. Mas hoje em dia o erro néo

€ penalizado. Por exemplo um aluno que tenha
dificuldade podemos despenalizar o erro na
avaliacédo dos testes. Por exemplo nés podem-
0s dar mais tempo no teste. Por exemplo nos
damos 50 minutos. Esse menino pode ter mais
vinte minutos.Um menino que tem uma dis-
lexia ndo contamos o erro.Ha uma medida no
decreto 54 que eles podem beneficiar para ter
sucesso.Dai hoje é muito dificil reprovar um alu-
no porque as medidas sdo muito extensas.No
1° ndo se pode reprovar. A passagem é imedi-
ata.porque entende-se que eles podem néo ter
dado aquele arranque no primeiro ano mas no
segundo ja podem.Mas n&o conseguem no 1°
e 2% ano. Vao estar ali a arrastar. O que se fazia
antes era o aluno ter um ensino acompanhado
no 2° ano e depois retiramos o aluno no 2° ano.
Pelo menos ele repetia o segundo ano. Hoje
com o artigo 54 ndo convém reprovar ninguém
porque nos temos de deixa-los passar todos.
Para reprovar um aluno é muito complicado
hoje.

Tem medidas para uma melhor aprendiza-
gem futura?

Enquanto que a pré-primaria continuar tudo
ludico, acho que sim, eles tem que brincar
mais. Mas tem que comecar logo na pré-esco-
lar a assumir um bocadinho as regras. E para
eles ndo chegarem la e nao sentirem aquele
choque brutal que sentem.Depois cortava
aos programas na Matematica, Portugués e
Estudo do Meio. Da-se matéria no estudo do
meio que é muito dificil eles entenderem. No
portugués curta matéria e dava mais tempo
para concretizar a matéria.Nao temos tempo.o
principal drama dos professores ¢ falta de tem-
po. Depois passa-se muito tempo e nos ade-
rimos a muitos projetos.Nao perdemos tempo
porqgue € uma mais valia mas tira tempo para
dar matéria. Depois ele estdo muito tempo na
escola.E muita hora.H& meninos que estao des-
de as 9h as 18h numa escola incluindo almogo.
Como sabe as Escolas primarias sao as esco-
las mais pobres. A maioria n&o tem condicdes
absolutamente nenhumas.Eles agora tem a dis-
ciplinas extra curriculares como educagéo fisi-
ca,artes,inglés... So no 3% ano o inglés esta no



curriculo obrigatdrio.

entrevista #3 > via zoom
02.05.2020

Eva Rigor

Grande Colégio, Pévoa de Varzim

Fazendo uma comparacao do ensino ha 10
anos atras, quais obstaculos que condicio-
nam a aprendizagem hoje nos 1° e 2° anos
de escolaridade?

Os pais muitas vezes acabam por ser um en-
trave muito grave a aprendizagem das cri-
ancas porque muitas vezes ndo aceitam o
que o professor diz a acabam por incutir isso
nos miudos,em vez de o professor fazer o seu
proprio trabalho,muitas vezes os pais n&o acei-
tam.E acaba por ser aqui um problema.
Nota-se bem uma grande diferenca. A primei-
ra turma que tive em 2010,que acompanhei
0s 4 anos eram criancas mais disciplinadas.
Criancas mais autbnomas, criangas que res-
peitavam a primeira o que o professor ditava.
Hoje me dia,estou com a minha quarta turma
e realmente a postura ¢ diferente. Questionam
mais o porque de ser assim,e acabam por dizer
na cara do professor “N&o,nao faco”. Coisa que
ha dois anos nunca um miudo teria dito algo
assim. Nota-se que a postura das criancas sao
mais audazes,tentam desafiar o adulto/profes-
sor. Muitas vezes olham para o adulto e pens-
am:ja sei que vais dizer para fazer a preto,mas
vou fazer a amarelo.

A escola onde leciona incentiva projetos
pedagogicos inovadores? Se nao,quais os
obstaculos?

Nos temos naquele colégio varios projetos a
acontecer. Temos varios projetos para cada
caso gue nos sentimos necessidade de tra-
balhar. Claro que ha varios projetos para meni-
nos que tem mais dificuldade. Ha projetos para
meninos que tem mais comportamento mais
desafiador. Ha projetos para meninos que nao
estdo muito integrados.Tentamos de certa for-
ma ajudar estes mitdos a uma estadia feliz.

Na sua opiniao,o que distingue uma ativi-
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dade ludica de uma atividade pedagoégica?
Quais sao os limites?

O que nos fazemos muitas vezes é a interdis-
ciplinaridade e tentar aqui juntar a aprendiza-
gem de um forma mais ludica. Por exemplo na
minha sala no 12 ano em Matematica eu tenho
um projeto é trabalhar a Matematica utilizando
jogos.( por exemplo a Roleta,o Loto,0 Domind).
No 2° ano ja comecarei o jogo a nivel de Por-
tugués a estruturar textos entéo ja fazemos a
‘Fabrica das Historias” onde eles tem de tirar
do envelope uma personagem,o tempo,o es-
paco,0 que € que aconteceu.(...) Mesmo nos
usamos a educacéo fsica porque € o que eles
mais gostam para saltar de 2 em 2. Fazemos
muitas vezes teatro usando a Matéria que esta-
mos a dar. Noés temos a Educacao literaria que
s&o obras obrigatérias que temos de dar por
anos. Entao aproveitamos essas obras para dar
ou teatro. Claro que a parte de trabalhar com o
ludico eles acabam por aprender muito mais.
Acaba por nos tirar mais tempo,mas acaba por
ser um resultado bem melhor.

Tendo em conta que Portugués e Matematica
apresentam médias académicas inferiores.
Que fatores influenciam a desmotivacao na
aprendizagem matematica? E portugués?

Eu acho que o problema da Matematica é que
ja vem de casa sendo um pequeno monstro.
Acho que incutem nas criangas o medo da
Matematica. Nos tentamos sempre descon-
struir a ideia que a Matematica € um monstro,é
algo muito dificil. O que eu sinto é que 0s meni-
nos tem mais aptidao para a Matematica,e a
Matematica como tem novos programas,ela
valoriza muito o raciocinio abstrato. E criangas
que ndo tem esse ensino abstrato ndo é assim
tao facil. Mas nés o que sentimos muitas vezes
€ 0 medo pré-concebido e falta de treino diario.
No Portugués eu acho que ha miudos que ja
sd80 miudos que recaem mais para a escri-
ta acho que isso nasce ou foi trabalhado em
pequeninos. As criancas que gostam de escre-
ver nota-se logo que comecam logo a trabalhar
bem. Em gramatica é o que aprendem na sala
de aula,ou aprendem bem ou aprendem mal
.Na escrita € muito deles,é muito da experién-
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cia deles,do trabalho deles,das histérias que
ouviram,se foram motivados em pequeninos
a inventar histodrias. A interpretacdo sem duvi-
da é a parte mais dificil dos meninos porque
sd0 meninos que estdo habituados a terem
tudo muito rapido.Enté&o ler um texto,ter que ir
a pergunta,ndo sabem qual é a resposta mas
tem de ir outra vez ao texto para entender,is-
S0 € muito chato,da muito trabalho. Entéo vou
inventar aqui uma resposta para nao ter que ir
outra vez ao texto.Isto € mesmo uma questéo
de preguica.

Em que dominios os alunos apresentam
menor motivacdo de aprender na sala de
aula? (Dominios: Numeros e Operacoes,
Geometria e Medida, Organizacao e Trata-
mento de Dados; Resolucao de Problemas)
Na matematica s8o os problemas,porque la
estd o que um problema necessita? De leitu-
ra,de interpretacdo,de calcular la os calcu-
los,raciocinio,resposta,sdo muitos passos que
eles tem de dar e acabam por a meio de de-
sistirem. Os problemas s&o transversais,eles
aparecem sempre e vemos que ali é o calca-
nhar de Aquiles.

Que tipo de atividades captam mais a
atencao da sala de aula?

Tudo o que é pratico € muito melhor. Se eu
der uma experiéncia so6 falada e se fizer s6
umas perguntas,nédo se lembram minimamente
do que eu fiz. Se eu fizer a mesma experién-
cia o resultado é muito melhor. Sem duvida a
parte pratica. Depois na sala de aula quando
ndo héa experiéncias para realizar no caso do
Portugués e da Matematica. O facto do pro-
fessor ndo estar parado e de andar a volta da
sala e falar diretamente para os meninos isso
faz muita diferenca. Do que estar sentado,ou
a beira do quadro a dizer a matéria. Quando
usamos muitos recursos visuais e temos mui-
tos recursos visuais e imensas plataformas e
temos as escolas virtuais.Eles aprendem muito
videos,por desenhos,por esquemas.Eles aca-
bam por dar mais a atencéo do que algo deb-
itado. A geometria sim,apesar de que eles ja
saem do jardim de infancia a saber o que € um

um quadrado,mas eles acabam por confundir
um solido e uma figura. Apesar de que eles
precisam de tempo. Mas é evidente se eles
passarem por eles sélidos e eles tocarem, e
eles verem qual é a diferenga,conseguirem per-
ceber que um sdlido é constituido por figuras
geométricas e eles comecem ver e manipular,

€ muito mais vantajoso.

Que tipo de medidas/metodologias sao im-
plementadas para as criancas com mais di-
ficuldade, que se esforcam mas nao atingem
a meta estabelecida?

Com as criancas que tem mais dificuldade nao
tenho uma metodologia porque 0 que serve
para um menino pode N&o servir para outro.
Aqui o que eu fago é perceber o porque da
dificuldade.Muitas vezes a dificuldade esta na
falta de atencéo,e é evidente que eu conheco
muito bem os meus alunos e percebo muito
bem os seus alunos.Pode ter havido um prob-
lema no intervalo ou em casa. Depois de de-
scoberto o problema,dou-lhe apoio no final da
aula,comecando na parte onde ele tem mais
dificuldade. Mas depende das criangas, ha cri-
ancas que trabalham melhor com borracha,pa-
pel e l4pis e outras com coisas mais abstratas
e que precisam de trabalhar com jogos. Por
exemplo,eu tenho dois casos na minha sala do
1¢ ano : tenho uma menina que tem ainda mui-
tas dificuldades na leitura,e na identificacao de
letras mas € uma menina que ja esta cansada
de trabalhar na sala de aula € nédo faz nada.
E entdo o que nés fazemos noés trabalhamos
com silabas com materiais manipulaveis. Out-
ros meninos querem estar ali com o professor
e querem uma explicacdo mais individual,para
eles acaba por ser muito mais vantajoso.

E quanto a ensino especial?

Eles tem a sua turma,porém em certas alturas
do dia saem para ter um ensino mais individ-
ualizado. Nos temos uma professora de apoio
que faz uma parceria com a professora titular
e vamos tentando tracar umas metas mais cur-
tas,dependendo da necessidade do aluno,e
vamos tentando cooperar e chegando o mais
longe possivel.



Quanto ao método de avaliagdo atual,acha
que é algo bem implementado para cri-
ancas?

Agora tem de ser tudo online. O normal é testes
escritos mas todo o trabalho € avaliado. A par-
tir do momento que eles colocam o pézinho no
colégio,eles estdo a ser avaliados até ao mo-
mento que saem do colégio. Todos 0s momen-
tos s8o de avaliacéo, e eles sabem disso.eles
tem bem essa nocéo. Claro que o momento que
tem mais peso é o teste. Mas todo o esforco é
avaliado,e eles tem a noc&o disso.

O trabalho de grupo é aplicado na sua sala
de aula? Em que disciplinas é trabalhado?

Num primeiro ano nao costumo aplicar porque
ainda sdo muito imaturos € nédo tem muita au-
tonomia para isso. Normalmente eu s6 comego
a fazer trabalho de grupo a partir do 3° ano.
E quando eles ja tem uma maturidade,porque
trabalhos de grupo com pequeninos a probab-
ilidade de eles comecarem a falar uns com os
outros € muito grande. Perdemos mais tempo a
dizer o tempo e a chamar a atencéo do que a
dar aula. Normalmente eles tem essa capaci-
dade de autonomia e de concentracdo e de
responsabilidade a partir do 3° ano.Também
depende muitas vezes da turma. Em turmas
faladoras como a minha, os trabalhos de grupo
ndo s&o uma estratégia que se deva propria-
mente de utilizar. A experiéncia que eu tenho
€ gue uns ajudam os outros. Eles acabam por
aprender com outros porque é outra pessoa a
explicar, e € uma vantagem. A aula passa a fi-
car em grupos o ano todo. Eles sabem que a
partir do 3° ano até ao final é s¢ trabalho de

grupo.

Os alunos no final do 2° ano estabelecem
relacoes entre a matematica que estudam
na escola com a matematica do seu cotidi-
ano?

Sim o que mais sentimos é que no primeiro ano
quando eles comecam a ler e a escrever.Logo
gue saem com 0s pais tentam ler placares com
titulos,anuncios. Na parte do dinheiro, eles ja
comecgam a tomar iniciativa,por exemplo vao a
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a padaria com o pai querem ser eles a contar o
dinheiro para pagar, € um gosto que eles aca-
bam por ter. O estudo do meio,eles acabam
muitas vezes por visitar o jardim zoolégico com
os pais, € olham os animais de forma diferente.
Porque eles tiveram a dar o revestimento,a ali-
mentacé&o,o tipo de deslocamento,por isso eles
acabam por olhar para os animais de forma
diferente porque tiveram a falar deles na sala
de aula.Tudo o que eles aprendem na sala de
aula,eles levam para a casa,e nota-se essa dif-
erenca.

Na sua o6tica a aprendizagem das disciplinas
no primeiro ano influencia a evolucao do alu-
no no seu percurso escolar, especialmente
no 2° ano?

Sim eu acho que todo o primeiro ciclo é funda-
mental.Tive uma menina que veio para o 12 ano
e n&o teve sequer no jardim de infancia. E tive
que dar muitas coisas do jardim de infancia no
1° ano,passou para o 2° ano e tive que dar o
12 ano no 2° ano. O 22 ano foi dado no 3% e 4°
ano.E verdade é que a crianca est4 agora no
6°%ano,tem algumas dificuldades a Matematica
e a sua vida corre lindamente. Eu acho que o0 1°
e 2% ano sdo sim importantes,mas nos néo po-
demos pensar que se a crianga ndo conseguiu
fazer o 12 ano,tem que repetir o ano. As vezes
néo,depende de caso para caso.

Tem medidas para uma melhor aprendiza-
gem futura?

Aquilo que eu vejo € que houve uma evolucéo
fantastica a nivel das novas aprendizagens.
Agora acho que a carga letiva € um bocadin-
ho excessiva. Porém € necessaria porque 0s
programas sdo muito extensas. Eu faria um bal-
anco entre o programa e a carga letiva. Tudo
bem que os miudos nesta altura sdo espon-
jinhas de aprendizagem,mas alguns néo séo.
Esta carga horéria ¢ feita para os bons alunos.
Aqueles alunos que tém mais dificuldade aca-
bam por estar ali um bocadinho em desvanta-
gem. O 2°ano é a consolidagéo do 1¢ ano. Eles
iniciaram o processo da leitura e da escrita que
€ muito complicado,portanto temos de dar tem-
po.Entdo no 2° ano ja tem textos enormes. Real-
mente ha uma grande discrepéancia do 12 ano
para o 22 ano. Eles no 12 ano conseguem che-
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chegar até ao numero 99,mas temos de ter
tempo porque a seguir vem a adicao e a sub-
tracdo,a divisdo e a multiplicacdo no 2° ano.
N&o temos tempo para parar € para consolidar
0Ss nUmeros,a adicdo e a subtracdo.A adicéo
eles conseguem mas por exemplo a subtracé&o
€ mais complicado,precisam de tempo.
O momento mais dificil para um professor
primario é o 1° periodo do 1° ano é exaustivo.
Apesar de as educadoras de infancia fazerem
um excelente trabalho com middos por senta-
los é complicado.

entrevista #4 > via zoom
07.05.2020

Cristina

Jardim Escola Joao de Deus

A escola onde leciona incentiva projetos
pedagégicos inovadores? Se nao,quais os
obstaculos?

A minha experiéncia relativamente ao 1° e 2°
ano de escolaridade é muito antiga. Na minha
escola mudam de professor todos os anos. Eu
dou aulas ao 3° ano. Eu tenho andado entre o 3°
e 42 ano.No entanto,eu estou com eles todos 0s
dias e tenho as minhas percepcdes. Pode ndo
corresponder e podem n&o ser muito precisas.
Mas a sensag¢ao que tenho é que eles chegam
a escola cada vez mais infantis. Eles s&o infan-
tis sdo criancas,é um facto.Mas com pouca au-
tonomia,com linguagem pouco desenvolvida,o
vocabulario também,muito dependente dos
alunos para tudo e mais alguma coisa,e muito
mais dispersos. Provavelmente tem tudo a ver
com a maturidade. Se eles aprendem as com-
peténcias,as skills,desenvolvidos para apren-
derem determinada coisa,tudo corre muito mel-
hor do que se noés tivermos que andar a fazer
esse desenvolvimento antes,para que eles in-
teriorizam o conteudo. Eles s&o todos miudos
excepcionais capazes de fazer tudo e mais al-
guma coisa mas hé certas competéncias base
nao estao valorizadas e n&o s&o desenvolvidas
e depois isso faz falta na aprendizagem na vida
académica. Por exemplo as condi¢cdes que nos
optamos por viver, viver num apartamento em

que por exemplo a nivel fisico eles fazem pou-
quissimo exercicio fisico e ficam sentados a
fazer os joguinhos no quarto ou sentados no
sofé a ver tv. Essa é a minha realidade.E aquilo
que eu vejo e consigo observar. Mas de uma
maneira geral,uma crian¢ca da cidade nao sai
para rua brincar,ndo atravessa sozinha a es-
trada. Um menino de 6 anos n&o vai ao outro
lado da rua para ir buscar pao. As vezes sai
um aluno cujo os pais estao preocupados com
esse lado da questdo. E mesmo assim ha imen-
so0s pais que ficam preocupados “ coitadas
das criancinhas”. Mas agora tem que ter muito
cuidado,quando por exemplo a crianca cai e
esfola um joelho. N6s somos capazes de ser
recriminados por falta de vigilancia,os pais re-
criminam um bocado isso. Por outro lado,agora
parece que estdo agora atras dos professores
porque nao estdo habituados a estarem tanto
tempo com os filhos, e a coisa torna-se muito
complicada. E essas coisas sao aquelas cois-
as que nao se aprendem na escola. Na esco-
la é onde se aprende muita coisa para a vida,
a socializacéo € desenvolvida na escola. Mas
do que tenho lido é se nés cuidarmos muito
bem de uma crianca até aos 3 anos,aquilo é
um miminho,corre tudo lindamente.E estamos
a falar de carinho,de miminho, de regras,incen-
tivo e estimulac&o. E s&o coisas que a escola
ndo pode suportar. E tenho a certeza absolu-
ta que muitas creches que recebem estas cri-
ancas,acabam por estimular mais as criancas
que as familias. Na minha escola as criancas
entram com 3 anos de idade,e as criancas que
chegam a escola e n&o dizem coisa com cois-
a,tem uma linguagem péssima.Nao se conseg-
ue perceber nada.Normalmente quando che-
gam ao 3° e 4° ano, tem imensas dificuldades
em termos de compreensao, é a lingua materna
e diz-se tudo em portugués.E faz um bocadin-
ho de impress&o. Sendo uma escola particular
como a minha,em que 0s pais pagam a men-
salidade,portanto tiveram de certeza uma de-
terminada formacao,ndo essa preocupacao.
Nestas idades a diferenca € muito grande de
uma crianca que faz anos no inicio do ano para
uma que faz no final do ano.Elas na sala de
aula elas vao trabalhando tudo a mesma coisa.



As criangas nédo tem o desenvolvimento igual.
Cada um com o seu ritmo.Estas diferencas sao

brutais.Muitas vezes chegamos a concluséao
que é imaturidade.

Que tipo de medidas/metodologias sao im-
plementadas para as criancas com mais di-
ficuldade, que se esforcam mas nao atingem
a meta estabelecida?

Quando temos uma crianca assim,ela para
acompanhar tem de fazer um esfor¢go maior. O
que é que podemos fazer? E que néo ha neces-
sidade de estabelecer um programa especifi-
co.E incentiva-los a continuar,elogiar o trabalho
feito por eles,elogiar o trabalho feito por eles.
Ajuda-la naquilo que for preciso,tentar que in-
dividualmente andar de volta deles. Tenho uma
menina que é incapaz de passar uma simples
tabela projetada no quadro,um retangulozinho
com umas linhas e umas colunas e n&o con-
segue fazer.Tem 8 anos e nédo consegue fazer
porque para ela deve ser uma confuséo.A ca-
becinha ainda ndo esta no ponto de fazer isso
sem esforco. Eu digo: “faz no canto superior
da folha” e ela faz a meio da folha. Ou seja
a organizacéo espacial dela ndo esta bem es-
truturada. O que uma pessoa faz: vai a beira
dela e faz duas linhas e uma pessoa diz: “ faz
mais trés linhas” e ela 1a consegue fazer mais
ou menos. Esquema corporal lateralidade, e
ela até se desorienta a caminhar. Uma pessoa
comeca a juntar tudo e tira as conclusées.Nao
tem nenhum problema,sé tem algo a desen-
volver.

A escola onde leciona incentiva projetos
pedagogicos inovadores? Se nao,quais os
obstaculos?

Para os professores ndo. Dentro da sala de aula
nés podemos fazer o que quisermos. O que eu
acho que deve acontecer,vai acontecer. Algu-
mas vezes é aula expositiva,porque eles nao
ouvem pura e simplesmente,ndo pode ser as-
sim. Eu até com as aulas digitais até comentei
hoje que parece que eles estao mais atentos e
participativos do que estao na aula. Se isto se
tornasse uma modalidade de ensino,ia aconte-
cer o mesmo. Mas efetivamente eles é que tem
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de estar focados no ecra. Eles fazem algum tra-
balho autbnomo e a minha conversa com eles
€ para esclarecer duvidas.Eles s&o obrigados
a focar no ecréd,ouvem um som e acabam por
participar mais.Na aula,eles tem aulas também
mas a imagem sou eu.Eles podem gostar mui-
to de mim mas tem os colegas que s&o mui-
to mais divertidos,muito mais engracados. No
entanto costumo incentivar bastante a partilha
de opinides,ou seja quando tenho um assunto
NOVO para expor,eu quero saber primeiro o0 que
eles sabem daquilo,as vezes acontece nem €
preciso eu explicar,porque entanto a conversa
vai se desenrolando e chegamos ao que que-
ria.Faz-se um resumo daquilo que foi dito e 0
assunto estéa resolvido. Por exemplo aulas de
histéria ndo ha como contar historias com a
Historia. Diferente disto ndo passa muito. Eles
passam muito do tempo a treinar,treinar,tre-
inar. Mas quando ha um assunto novo,vamos
por exemplo para o jardim e tem de estudar a
circunferéncia,fizemos um circulo no jardim e
funciona também. Eu preciso que eles com-
preendem para eles avangarem para a proxima
matéria. Mas na minha escola n&o ha muita coi-
sa de especial.

Em que dominios os alunos apresentam
menor motivacdo de aprender na sala de
aula? (Dominios: Numeros e Operacoées,
Geometria e Medida, Organizacao e Trata-
mento de Dados; Resolucao de Problemas)

Para mim é a ndo compreensdo dos conteu-
dos.E la esta aquilo que n&o gosto é a mem-
orizagdo.A mim faz-me imensa confusdo eles
ndo gostarem de Matematica porque é uma
area que eu gosto bastante. E portanto quando
eles dizem:”N&o gosto de Matematica”. Eu digo
sempre que eles ndo tem idade para gostar de
Matematica. A questao é que se aquilo néo fiz-
er sentido para eles,eles ndo gostam. As cois-
as tem que ser apresentadas de forma apel-
ativa. Na nossa escola nés trabalhamos uma
série de materiais matematicos que ajudam a
interiorizacao de temas basicos matematicos:
ha um material em concreto s6 usamos. Eles
comecam a trabalhar logo nos 3 anos. Eles pri-
meiro experimentam,brincam, mas depois ag-
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aquilo tem sequéncias didaticas concretas que
0s vao ajudar a desenvolver o calculo mental.
Estou falar de calculadoras multi-basicos que
ajudam desde os 3 anos até ao 4° ano. A ideia
de numero e o valor de posicado dentro do
nuimero € muito importante,aprendem a faz-
er operacdes com calculadoras multibasicos,
depois ha o quiznet.Isto é umas barrinhas de
1 a 10.E eles comecam a fazer a escada,cre-
scendo e decrescendo e depois com este ma-
terial fazemos contagem,composicéo e decom-
posicdo de numeros.Nés temos uma caixinha
para cada menino, cada menino esta a fazer o
seu trabalho autonomamente no seu lugar.
Quanto a Portugués a coisa é mais geral. Os
nossos quando chegam ao 12 ano de escolar-
idade eles j& sabem ler. Portanto néo precisa-
mos de comegcar do O para ler. O método que
usamos € a cartilha maternal que nao deve a
haver mais escolas a usar. A cartilha maternal
tem uma particularidade que foi feita a partir
dos sons da lingua portuguesa. Foi feita pelo
0 Joéo de Deus, e era maternal para as maes
ensinarem os filhos a ler na altura que os filhos
ndo tinham de ir a escola. Portanto foi criada
para essa funcdo. Tem algumas vantagens
porgue ensina a crianca o som exato da letra.o
“G” pode ser ge e gue e a crianga tem que
saber a diferenca. E isto ajuda bastante na or-
tografia. A parte da compreensao leitora € uma
coisa para complicada. Os meus alunos no 3
ano conseguem decodificar o texto todo,mas
qguando chega ao fim ndo conseguem contar a
histéria mesmo que o texto tenha meia pagina,
0 que € preocupante. E isso sinceramente n&o
sei 0 porque.Os pais perguntam o que fazer
com eles e eu digo para conversar com eles.
As pessoas esqguecem-se que conversar com
eles € fundamental. Quando eu vejo que uma
crianga aos 3 anos ndo tem uma linguagem
clara,quando chegam ao 3° ano s&o as que
tém mais dificuldade em Portugués.E ha coisas
que efetivamente n&o passam pela escola. Por
exemplo,quando eles dizem que pronunciam
mal as palavras, ninguém tem o cuidado de os
corrigir. E uma criangca que nao consegue dizer
as palavras direitinhas aos 3 anos,tem um prob-
lema. Depois quando passarem a uma fase de

ler e escrever, n&o conseguem pronunciar dev-
idamente as palavras.

Quanto ao método de avaliagao atual,acha
que é algo bem implementado para cri-
ancas?

Sa0,eles ndo discutem muito isso. Eles ndo tem
bem a noc&o. Nos fazemos a avaliagao sumati-
va no 12 ciclo,ou seja tudo o que a crianca faz é
para a avaliacdo. Eu vou tomando notas com o
meu contacto diario. Questiono e faco questdes
matematicas. Apesar de que noto que algu-
mas coisas vem ajudadas pelos pais,portanto
apoio-me mais naquilo que eles me dizem na
oralidade. Mas ao mesmo tempo alguns veem
textos feitos por eles e esses sdo usados como
momento de avaliacdo. Aqueles que n&o tenho
bem a certeza descarto um bocado. Claro que
fazemos testes mas aquilo ndo é determinante.

O trabalho de grupo é aplicado na sua sala
de aula? Em que disciplinas é trabalhado?
Basicamente aproveito a disciplina de estudo
do meio para fazer um estudo.Aquilo nédo é sé
estudo do meio,é portugués também porque
eles tém de vir a procura de informacéao,cor-
rigir essa informacéo,escrever textos. Quando
ha trabalhos de grupo ha muita interdisciplin-
aridade.Este ano tem dois alunos com sérios
problemas de dislexia. Por exemplo,la na esco-
la fazemos ensino experimental,fazemos ex-
periéncias. Essa era atividade que ele adorava,
um dia estava com um grupo,outras vezes com
outro. E evidente que nédo podia pedir que ele
lesse um texto todo, mas ha certas coisas que
podia fazer.

Tem medidas para uma melhor aprendiza-
gem futura?

Os horérios da escola estdo muito depen-
dentes dos horarios dos pais. Aquelas criangas
que lhes custa adormecer de noite,de manha
so6 Ihes falta adormecer na mesa. Ideias tenho
muitas embora que muitas vezes me apeteca
ter menos. Ha coisas que estdo muito enraiza-
das e as pessoas tem uma bocadinho de medo
daquilo que é novo. Esta situacéo do Covid até
acho interessante se néo fosse tudo o resto la



fora. Mas o facto de obrigar os professores a vir
para casa e reinventar outras coisas de outra
maneira para chegar aos alunos obrigou toda a
gente a sair da sua zona de conforto. E depois
nestas circunstancias percebi que os profes-
sores estéo a tentar replicar na internet as au-
las presenciais na escola. Isso ndo € possivel
.Mas espero que com este abané&o as pessoas
pensem que ha outras coisas para além da sala
de aula. Em relagdo ao grau de ensino que le-
ciono ,eu tenho pena de n&o haver um jardim
bonito ali a beira ou umas arvores porgue vem
bom tempo é muito agradavel vir com eles la
para fora e trabalhar com eles.Eu prépria ndo
consigo estar muito tempo sentada.Os miu-
dos tém muito pouco autocontrolo sobre eles
mesmos. Ha miudos que trabalham muito bem
sentados,e ha outros que se tem de mexer.
As vezes eles precisam de algum tipo de dis-
tracdo. Outra coisa que podiamos modificar,em
termos de programa estdo absolutamente ob-
soletos.Ensinar fragées a meninos de 3° ano é
uma coisa impensavel.Também entendo que
muitos adultos nao percebiam o conceito. Nos
fazemos uma reta numeérica e dividimos aos bo-
cadinhos e dizemos: isto € um meio,e isto € um
terco. Eles s6 estao a ver um risco com riscos
na vertical,mais nada.N&o estdo a ver unidade
nenhuma.

entrevista #5 > via zoom

07.05.2020

Alexandre Veiga

Escola dos Castelos- Agrup. Fontes pereira
de Melo

Fazendo uma comparacao do ensino ha 10
anos atras, quais obstaculos que condicio-
nam a aprendizagem hoje nos 1° e 2° anos
de escolaridade?

Os miudos estdao cada vez mais formatados
pela televiséo,pelos joguinhos. Aquilo que se
sente é que eles tém algumas dificuldades mas
vao desenvolvendo. A dificuldade que eu sinto
que tem é dificuldade que eles tém de trabalhar
por eles proprios.Anteriormente n&o era tao as-
sim. Agora as competéncias dos miudos séo
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elevadas. Na pré-escolar eles estdo habituados
a andar pela sala. No 1° ciclo ha uma instituicao
do ensino,umas das conquistas é estar 5 horas
sentados. Primeiro ano é mais dificil,0 segundo
ano esta estédo habituados.

A escola onde leciona incentiva projetos
pedagégicos inovadores? Se nao,quais os
obstaculos?

A escola estéa aberta a qualquer tipo de inicia-
tiva. Aqui no Porto a cAmara municipal do Por-
to tem a iniciativa “Porto crianca”. E esse pro-
grama eles dinamizam projetos que podem ter
haver com a ciencia. As escolas estado mais fo-
cadas no cumprimento dos programas curricu-
lares que comecam a complicar.Na Matematica
demos um salto grande ja comegcamos a dar
as fracoes no 32 ano. Agora também depende
das escolas,héa escolas mais dindmicas e es-
colas menos dindmicas.Ha um conjunto de
atividades que fazem parte do programa an-
ual. Por exemplo ha uns anos a minha escola
tinha a feira dos sabores. Os pais participavam
com bolos e vendia-se aquilo.S&o projetos mui-
to giros mas com a minha comunidade escolar
ndo. Por exemplo temos projetos com a Casa
da Prelada mas normalmente a escola recebe
essa proposta. A iniciativa raramente parte da
escola.

Na sua opiniao,0 que distingue uma ativi-
dade ludica de uma atividade pedagodgica?
Quais sao os limites?

Tento conjugar momentos diferentes. Ha miu-
dos que podem estar a fazer um painel e out-
ros que podem estar comigo a trabalhar outra
coisa.Ha& momentos expositivos € momentos
de exploracao. Esta turma por acaso menos
porque 0s miudos conhecem-se desde a
pré-escolar,por isso tem uma relacdo mais fa-
miliar que propriamente institucional.

Tendo em conta que Portugués e Matematica
apresentam médias académicas inferiores.
Que fatores influenciam a desmotivacao na
aprendizagem matematica? E portugués?

Eles ndao conseguem fazer aqueles trabalho
mais automatico.As operacoes,algoritimos. Ten-
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ho miudos com grande capacidade de perce-
ber padrées,e onde vao buscar as coisas,rela-
cionar conteudos. Mas quando se passa para a
escrita,onde tem de contornar os obstaculos,ai
caem todos.Nos problemas como consentem
que estdo em terreno novo, ndo conseguem
fazer. Até agora a Matemética era algo muito
certinho. A partir do momento que se passa
para a resolucdo de problemas € um prob-
lema,pois a partida um problema nao € igual
ao outro.Como eles percebem que ha varios
caminhos, eles ndo percebem qual é o camin-
ho onde tem de ir.

A Portugles dao bastante erros porque escre-
vem como falam. E depois a formalidade torna
as coisas complicadas. O trabalho de revisdo
do texto é algo que eles ndo fazem muito bem.
Por exemplo tenho 5 / 6 que s&o excelentes.
Mas cada um tem as suas competéncias.Mas
a maior parte tem dificuldade em desligar da
oralidade deles.

Que tipo de atividades captam mais a
atencao da sala de aula?

Eles reagem muito bem ao quadro branco,ao
quadro interativo. Mas reagem muito bem em
atividades que vem de fora. Por exemplo des-
montar uma peca em mimica,pois € uma novi-
dade, ¢ filosofia para criancas. Mas eles estéo
10 minutos concentrados naquilo. Tem muito
haver com a capacidade argumentativa.

Que tipo de medidas/metodologias sao im-
plementadas para as criangas com mais di-
ficuldade, que se esforcam mas nao atingem
a meta estabelecida?

Tem que ter apoios do proprio professor. O en-
sino publico difere do privado,porque o publico
€ integrador. Neste momento ha colégio que se
dao ao luxo de selecionar alunos.

E uma coisa do publico ndo pode fazer. Cada
vez mais as turmas vao aumentando a cada
ano. Também acontece com os alunos com
necessidades educativas especiais: comecam
com um aluno e vao aumentando. E também é
a sensacao que tenho: cada vez mais ha alunos
com necessidades especiais. Ou porque estdo
mais integrados que antigamente ou porque

nascem mais hoje em dia. Na minha escola por
exemplo, ha pelo menos dois autistas em cada
turma.

Socialmente s&o integrados,pois fazem par-
te da familia. A nivel de aprendizagem é mais
complicado,h& o ensino especial,tenta-se cor-
responder a tudo.Eles tem apoio de ensino es-
pecial. Normalmente sdo acompanhados por
um colega da turma. Tenho um miudo que nun-
ca esta la,é muito dificil ele interagir com ele,-
faz parte da sua postura,da sua personalidade.
Até porgque normalmente eles middos autistas
tem uma éarea de especializac&do: uns gostam
de falar inglés,outros de animacéo...Mas é raro
aparecer um miudo com necessidades educa-
tivas especiais e tenha consciéncia disso.

O trabalho de grupo é aplicado na sua sala
de aula? Em que disciplinas é trabalhado?
Muito em Portugués. Por exemplo quando faze-
mos atividades experimentais € sempre em
grupo. Se me disser que é mais facil ,vou -lhe
dizer que nao é.E desgastante. Os curriculos
sao de tal forma pesados,o foco do professor
é tentar cumprir isso e no maior leque possivel
de miudos.A dinamica do trabalho de grupo,-
embora seja positiva,sei que quando vou fazer
um trabalho desses,aquilo que me demoraria
10 minutos,demoro 1h30. Muitas vezes vao es-
crever textos para o computador, debatem,tem
uma capacidade doida de improvisar, de fazer
textos. N&o ha muito tempo para refletir,e entéo
no 3% ano é uma maluqueira.Por exemplo na
videoconferéncia vou tentar fazer grupos. Mas
também tenho de estar de acordo com as ex-
pectativas dos pais. Se o menino for colocado
num grupo mais fraco vao arranjar uma estraté-
gia ou tentar trabalhar. Sou muito defensor do
trabalho de grupo mas tudo isso custa tempo,-
cada vez mais.

Os alunos no final do 2° ano estabelecem
relacées entre a matematica que estudam
na

escola com a matematica do seu cotidiano?
Sim,principalmente no Estudo do Meio,eles
aplicam muito os conhecimentos que apren-
dem fora da escola,na familia. Aparece espon-



taneamente,mas aquilo que acontece é a prati-
ca informal das matérias,como por exemplo ir
no carro e ir contando a tabuada,ou entéo ir ao
supermercado e o miudo fazer uma estimativa
de qual é o troco. Uma boa percentagem dos
pais faz isso e isso transparece na escola.

Qual deve ser a direcao do ensino da

matematica no 1° e 2° ano a fim de propor-
cionar elementos que favorecam o suces-
so do ensino aprendizagem nos anos se-
guintes?
O primeiro e o0 segundo s&o o alicerce de tudo.
Alias o segundo ano acaba por ser o primeiro.
Se 0 menino ndo fazer o primeiro e segundo
ano mais vale reter.Porque depois vai ser mais
dificil ele acompanhar. Se o pai ndo quiser o
menino ndo chumba.

Tem medidas para uma melhor aprendiza-
gem futura?

O programa nado estd mau,esta ¢ dificil de
aplica-lo.O acontece é que ha um desfasamen-
to da teoria oferecida as escolas e na pratica o
que é possivel.Nomeadamente as Ultimas dire-
trizes. Sei que aquilo é muito dificil de aplicar
porgue nés de facto centremo-nos no processo
ou centramo-nos no conteudo. Teoricamente o
processo € bom a parte de central nos inter-
esses da crianca.A escola da Ponte na Vila das
Aves ¢é aquilo que em termos de ensino e edu-
cacéo é um modelo. Agora aquilo € dificil de im-
plementar noutras instituicées. Os professores
vao para la por convite. E 1&4 permite fazer cois-
as diferentes. Mas ha tantos recursos hoje me
dia na Escola Virtual,se um professor for a fazer
aquilo tudo n&do tem tempo nem capacidade.
Eles estdo mais abertos para a aprendizagem
por experiéncia.O trabalho de projeto em si é
positivo mas cada vez mais sinto a capacidade
animica de acompanhar esses miudos.
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entrevista #6 > via zoom

08.05.2020

Luisa Lima

Escola dos Castelos- Agrup. Fontees pereira
de Melo

Fazendo uma comparacao do ensino ha 10
anos atras, quais obstaculos que condicio-
nam a aprendizagem hoje nos 1° e 2° anos
de escolaridade?

O tamanho da turma. Se formos a comparar é
que as turmas sdo mais heterogéneas. Agora
h& muitos miudos estrangeiros. As turmas no 1°
ciclo ha muitos nascidos ca mas que dominam
mal a lingua.Ou entdo eles até podem dominar
a lingua mas os pais ndo sabem. Também de-
pende muito de regiao para regiao. Ha escolas
que ndo se nota diferencas de miudos para miu-
dos outros nota-se porque agora tem acesso
a coisas que anteriormente n&o tinham. Estao
predispostos a aprender pela tecnologia,mas
também ha muitas escolas que nao tem.Ha
umas que tem tudo outras ndo tem nada.

A escola onde leciona incentiva projetos
pedagogicos inovadores? Se nao,quais os
obstaculos?

Isto depende muito se as escolas querem ou
nao participar. Ha muitos projetos para as es-
colas e as escolas aderem. Mas tem de ser
aquele tipo de projeto que existe e que vai ser
a escola s6 implementado.Se tiverem de ser
os professores a desenvolver e a implementa-
r.ai ha mais resisténcia porque nao ha tempo
para nada. Mas se houver uma iniciativa onde
naquele X dia podemos apresentar e fazer. Ag-
ora dar a ideia e pedir na escola para ser im-
plementado,n&o.

Na sua opiniao,o que distingue uma ativi-
dade ludica de uma atividade pedagodgica?
Quais sao os limites?

Eles passam muito tempo na escola e ndo da
muito para distinguir. Se queremos usar uma
coisa mais dindmica,se queremos usar alguma
atividade,tem mesmo de ser durante a hora.
Nos podemos trabalhar uma area sem recursos
a livros.Basta ter imaginagéao e querer. Também
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néo € facil as turmas sdo muito grandes,e nao
ha material.

Tendo em conta que Portugués e Matematica
apresentam médias académicas inferiores.
Que fatores influenciam a desmotivacao na
aprendizagem matematica? E portugués?
Muitas vezes é falta de pratica,de estudo e
acompanhamento em casa. A Matematica no
12 ciclo tem de ser muito concretizada.E se eles
néo fizerem em casa,n&o vao concretizar. A difi-
culdade é mais essa,de concretizar aquilo que
lhes é apresentado no manual. Em Portugués
€ a leitura,cada vez leem menos. Eles por si so
ndo tem habitos de leitura. Claro que na turma
eles interpretam e ha sempre miudos que 1éem
bem. Mas o que acontece é que eles ndo tendo
habito ndo sabem retirar informacé&o. N&o estao
habituados a que a informacéo lhes seja apre-
sentada ja espremida e com a triagem toda
feita. N&o estdo habituados a estar a li a retirar
a informacé&o. Tem sempre aquela dificuldade.

Em que dominios os alunos apresentam
menor motivacdo de aprender na sala de
aula? (Dominios: Numeros e Operacoes,
Geometria e Medida, Organizacao e Trata-
mento de Dados; Resolucao de Problemas)
As vezes no principal,nimeros e operacoes.
Muitas vezes eles veem cm as coisas muito
mecanizadas. Na geometria eles gostam.Nos
problemas depende da interpretacao deles e
cada vez tem mais dificuldade em cadear um
raciocinio. Fazem um problema de um pas-
s0,de dois,mais que isso ndo ha muitos alunos
que os facam. Mas também ha muitas matérias
que eles gostam até na Matematica.Mas oper-
acdes € uma catastofre.

Que tipo de atividades captam mais a
atencao da sala de aula?

Tudo o que for quadro interativo,tudo o que for
jogos,tudo o que for concretizado fora a ficha
ou o livro. Claro que se eles tiverem em gru-
po,se tiverem algo no manual para tornar a
atividade mais dindmica,com um jogo ou com-
posicao,eles gostam.

Que tipo de medidas/metodologias sao im-
plementadas para as criancas com mais di-
ficuldade, que se esforcam mas nao atingem
a meta estabelecida?

Se eles ndo acompanham a turma, eles natural-
mente vao estar a trabalhar algo diferente. Se
h&a algum professor de apoio que consiga tra-
balhar tudo bem.Mas se estiver com uma turma
de 26/27 é complicado. O ano passado,tinha
alunos com dificuldade e a professora teve a
trabalhar com eles com um tablet. E eles vao
trabalhando autonomamente.H&4 numa turma
de 25,5 que normalmente ndo acompanham.
Até muitas vezes tem livros de outros anos.

E em relacao ao estudo dos materiais e de-
scoberta do ambiente natural provenientes
do programa do Estudo do Meio, que tipo
de exercicios sdo mais utilizados na sala de
aula?

Os miudos por normal gostam e por norma 0s
manuais 0 que vem como recurso digital € mui-
to mais facil de concretizar. Mas também temos
que ver que a carga horaria € menor,é pouco
por lei.

Quanto as artes ¢é diferente,depende das es-
colas.Ha escolas onde o professor da as trés
disciplinas: a dramatica, a fisica e a musical.Ha
escolas onde vem um professor para trabalhar
durante essa hora.Muitas vezes é o professor
sozinho que da essas disciplinas. Agora de-
pende de onde vem as bases do professor.

Quanto ao método de avaliagao atual,acha
que é algo bem implementado para cri-
ancas?

Por norma esta definido por agrupamento.N&o
& muito diferente de agrupamento para agrupa-
mento. Entre os tpc e as avaliacées,atitude,por
exemplo ali trabalhamos muito o grupo fazemos
a avaliagcao semanal do grupo. Logicamente &
muito dificil fugir a avaliacdo do teste. Aqui ja
lhes é apresentado daquela e ndo tem muita

opini&o.

O trabalho de grupo é aplicado na sua sala
de aula? Em que disciplinas é trabalhado?



Eles estdo em grupo. Nés naquela escola tem
muitas vezes as turmas divididas em grupos
precisamente para isso. Como eles tem a par-
te da cidadania e valores,todas as semanas
h& um lider,por isso vai dando para trabalhar
quase tudo ao mesmo tempo. Depois dado nome
ao grupo e fazem aquelas competicdes,etc.
Héa escolas onde os meninos vém juntos da
pré-escolar,outros que entram em turmas difer-
entes. Vai mudando de escola para escola.To-
dos os anos as educadoras dizem que ¢é dificil
colocar os alunos todos juntos. Mas depende
da turma,ha casos e casos. Na minha escola ha
trés turmas de 12 ano: uma € terrorifica,e as out-
ras duas s&o pacificas e fizeram as trés turmas
a pré.Os de ensino de especial de ha trés anos
para ca tem de estar integrados,depende de-
pois do grau de capacidade estarem na sala.
Mas por norma acontece 0 mesmo para 0s
alunos que nao acompanham fazem atividades
separadas. Depende também da quantidade
de professores de ensino especial.

Os alunos no final do 2° ano estabelecem
relacoes entre a matematica que estudam
na escola com a matematica do seu cotidi-
ano?

Depende do que eles trabalham. Isso € um tra-
balho muito especifico. Numa crianca de ensi-
no especial € prepara-lo para uma vida ativa.
H& um numero muito pequeno de alunos que
ficam porque ou ha uma estrutura bem organi-
zada da sociedade ou é muito dificil.Ha alunos
que tem horas semanais de professora de
ensino especial,isso é grave. Se forem casos
gue ndo acompanham mesmo ai eles passam
mais horas nesses centros.Se forem bem com-
portados,ficam na sala. Mas agora depende
porque eles passam muito mais tempo nas
salas. E ndo quer dizer que tem um bom acom-
panhamento. Antigamente com duas auxiliares
conseguimos acompanhar uns 6 alunos. Ago-
ra cada um na sua sala ndo temos professores
para estar em 6 salas. Os mesmos professores
tem que dar o mesmo acompanhamento mes-
mo eles distribuidos.

Qual deve ser a direcao do ensino da
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da matematica no 1° e 2° ano a fim de
proporcionar elementos que favorecam o
sucesso do ensino aprendizagem nos anos
seguintes?

Sim,um 12 e 2° ano mal feito compromete a
escolaridade deles.Conforme os agrupamen-
tos eles podem passar sem reter. Eles podem
passar 4 anos a fazer conteldos completa-
mente diferentes do resto da turma,isso pode
acontecer. No 12 ano ha muitos alunos imaturos
porque 0S pais Ndo aceitam o adiamento da
matricula. A escola pode propor tudo. Mas s6
0s pais podem decidir.

Tem medidas para uma melhor aprendiza-
gem futura?
Reducao do numero de alunos por turma. Aces-
SO a tecnologia nas salas de aula.Muitas vezes
ndo temos internet na sala. O horario eles estéo
muito tempo na escola,seja a fazer atividades
da camara ou cumprir horarios curriculares.
Teoricamente 0 nosso sistema de ensino obri-
ga a te-los la das 9h as 17h.Tem que ter algu-
mas atividades para entrete-los. Até podemos
ter livros que vem com pacotes extraordinarios
mas se ndo tivermos meios para concretizar
ndo. Por exemplo a escola para comprar algo
€ daqueles catélogos da Arial. Agora o 1° ciclo
esta entrar no mundo da robdtica e ha kits es-
petaculares.Uma escola que tem acesso a jo-
gos aprendem e tem resultados. SO precisava
de menos alunos e de salas mais recheadas.
N&o precisamos de mais livros,precisamos de
mais ferramentas.Porque as vezes a escola tem
capacidade de comprar um kit de robotica e
tendo 8 turmas para a turma experimentar é 1
vez por mes ou nem iss0.S&o coisas que tem
um custo elevado. Se lhes perguntar se eles
querem uma sala de futuro ou uma biblioteca,e-
les querem uma sala de futuro.
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Entrevista#7 > via google meet
Clare Middleton

Head Teacher

St Anne’s C of E (A) Primary

During your career, have you seen differenc-
es in children’s learning needs?

So to just give you a context | have been teach-
ing about 26 years and | have seen many differ-
ences in children learning | think the more the
parents are going to work,they seem to have
less time to spend with their children,is less dis-
cussion and years ago there would been lots
of family outings and still is but the discussion
its seems to gonna away because they are also
working and when they get home their fami-
ly environment is very busy and there is a re-
lease on electronic games,so again we see a
real drop in discussion and the children’s atten-
tion for learning seems to be reduced and they
seem to be less independent in their thinking.
They want to be “spoon fed”,and that’s a been
change that i seen. | have seen some different
teaching approaches. We are not here to enter-
tain,it's about engaging in the learning process
and in the recent years seems to be a lot of fo-
cus on different types of engagement and we
been talking about the 5 keepings of being an
expert,having a knowledge as a teacher,the au-
thority can give my standart front and give that
formal lecture,then it's about the relationships
that you build to support the different learning
styles,the facilitator to support different styles of
the children.

Have there been any pedagogical improve-
ments to accommodate children between
ages 6-12 with core learning activities?

| have seen a huge shift in online technology,the
programs are available to capture the chil-
dren’s attention and there so many companies
now are producing schemes of learning rather
than teachers actually doing that fundamental
planning.But again there varry in coverage.
One technique that we see really work here in
school is something that we call hot spotting
a pre-teaching. So the accuracy and the vari-
ables are very feedbacking. The “hot-spotting”

is we don’t wait a week until you respond to

that child and you actually call that child to tar-
get a specific area. Again the pre-teaching of a
concept help the other children pride to be in a
whole class group before they face a new con-
cept. For over years now,they talk about some-
thing that we call VAC, an audorotoring a Kkill
aesthetic approaches to learning and always
as a teacher being aware of those children in
your class. Who are the visual learners?Who
are the auditory? Who are the kinesthetic learn-
ers? Really clam your work. We the interactive
white boards,the black plasma touch screens
made a huge difference. The practical opera-
tors regardless of other concept. In Maths,for
examples we use to use deens and that's been
around ages.In the recent years it's been prac-
tical Maths it's been numicon where children
visual see a plastic with circles,only they can
manipulate it themselves,hold it, touch it,...your
question further the abstract thinking to reality.
Numenon it’s a huge thing in terms of learning
maths.

In what circumstances can you introduce
new project methodologies within the class-
room (i.e. Friday afternoons, last day before
holidays or during the normal curricular pro-
gram)?

We are very lucky here where creativity in teach-
ing is encouraged. Our class sizes we have
30 students in a class and we or | encourage
a variety of teaching approaches and actually
going to the teachers and take a risk with some-
thing new. It's not worth just taking the same old
thing the teachers just have the confidence of
going to a classroom and do other ideias rath-
er than thinking: “oh it’s october so in october i
always do this so i'm going to do this”.So they
take something out of a shelf that i would expect
to see their accommodate all different styles of
their learners form thinking skills,activities,the
drama,the art and lot of practical activities go-
ing on in school. There is real flexibility and
there’s often down on the leader really.

Is ‘play’ part of the normal curricular pro-
gram within a teaching environment?



Over here in UK we follow the national cur-
riculum and we have an inspection process
that changed in last september and has given
schools more flexibility to personalise the cur-
riculum for the best school community ever be-
fore. So in terms of play traditionally you would
see that from the 5 year old perception up until
the age of seven and then the timetable would
become a little bit more formal.But what you will
see now is individual schools they feel play is
important. In even in our juniors children be-
tween 7 do 12 children would expect to see a
creativity aspect,prepare,share,discuss,work,
collaborating and just going on and explore.
There’s more flexibility. There’s been a lot of
research the impact in the role play, it's being
down in the recent years but again it made
such a difference moving thow school in terms
of language development and social skills with
children.

Do you think maths and literacy are unpopu-
lar with children? If so, why?

| don’t think they are unpopular...i think chil-
dren find one more appealing to the other.some
children like maths rather writing others enjoy
the creativity of reading and writing. Now in my
school our data would suggest that is a link,the
gender,learning the timetables,online games
that we use are more favourite by the boys be-
cause there is a competitive element to it.But
we see they are more reluctant in their skills as
writers and the creativity around the writing. If
they are slow peeking the initial sounds and let-
ters in the very early years that creates a reluc-
tance in their writing.Equally we found that boys
find motor control with their fingers and manipu-
lation of a pencil does not accrue in the same as
the girls in school. The girls when they first join
us we spend the first years strengthening the
muscles of their fingers. Sometimes boys are
less enthusiastic about literacy really. Ressial-
lace is a challenge,for example math is the in-
stant response. Writing is something that needs
ressiallace and it's something that keeps going
and adding until they have a finished product.

In your experience, what exercises capture
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children’s attention (imagination) in school?
In schools we tend to follow thematic approach
but it could start in a book or on a first hand ex-
perience. Every year has to have a visit some-
where into school or an experience that may all
the difference. For example we will have chil-
dren that may go to the space center,and one
of team set up in our outdoor playground area.
They set up a scene where we had a spaceship
to land in our playground and that was an intro-
duction to a new topic.A first hand experience.

Are there institutional measures to observe
and assist children with learning difficulties?
In every school we have an assessment cycle
program,an informal assessment,daily assess-
ment from the teacherthey target assessment
to a specific child,a personalised learning for
your children.We are lucky because sometimes
we have additional adults that can support.
Some children could struggle or equally some
people their learning need is about changeling
them,its the other spectrum so they need an ex-
tension of their learning. It's about how school
uses that resources to best support the children
but they can’t do that unless they have a clear
ideia what are the specific learning needs of the
children and they need to know by the learning
assessment.

Currently, what teaching tools are used in
the classroom for children to understand
abstract concepts (i.e. distance, space, vol-
ume, geometry, mathematical operations,
sounds and words?

The mental hooks for the children hang on in
that new information.so snow for example can
be an abstract concept but you try to say pon-
dering substance and they can hold to that,-
mental hook to make the link like “oh it must
be like that”,untilthey actually fully understand
what it’s like and it's about linking the patent
with mental hooks. For example a 4 year old
can take two apples away from a group,and
their determinant that are 3 apples left and they
would do it with physical apples in front of them
but an 8 year old can subtract 2 from 5 without
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Over here in UK we follow the national cur-
riculum and we have an inspection process
that changed in last september and has given
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riculum for the best school community ever be-
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see that from the 5 year old perception up until
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research the impact in the role play, it's being
down in the recent years but again it made
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of language development and social skills with
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Do you think maths and literacy are unpopu-
lar with children? If so, why?

| don’t think they are unpopular...i think chil-
dren find one more appealing to the other.some
children like maths rather writing others enjoy
the creativity of reading and writing. Now in my
school our data would suggest that is a link,the
gender,learning the timetables,online games
that we use are more favourite by the boys be-
cause there is a competitive element to it.But
we see they are more reluctant in their skills as
writers and the creativity around the writing. If
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find motor control with their fingers and manipu-
lation of a pencil does not accrue in the same as
the girls in school. The girls when they first join
us we spend the first years strengthening the
muscles of their fingers. Sometimes boys are
less enthusiastic about literacy really. Ressial-
lace is a challenge,for example math is the in-
stant response. Writing is something that needs
ressiallace and it's something that keeps going
and adding until they have a finished product.

In your experience, what exercises capture
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In schools we tend to follow thematic approach
but it could start in a book or on a first hand ex-
perience. Every year has to have a visit some-
where into school or an experience that may all
the difference. For example we will have chil-
dren that may go to the space center,and one
of team set up in our outdoor playground area.
They set up a scene where we had a spaceship
to land in our playground and that was an intro-
duction to a new topic.A first hand experience.

Are there institutional measures to observe
and assist children with learning difficulties?
In every school we have an assessment cycle
program,an informal assessment,daily assess-
ment from the teacherthey target assessment
to a specific child,a personalised learning for
your children.We are lucky because sometimes
we have additional adults that can support.
Some children could struggle or equally some
people their learning need is about changeling
them,its the other spectrum so they need an ex-
tension of their learning. It's about how school
uses that resources to best support the children
but they can’t do that unless they have a clear
ideia what are the specific learning needs of the
children and they need to know by the learning
assessment.

Currently, what teaching tools are used in
the classroom for children to understand
abstract concepts (i.e. distance, space, vol-
ume, geometry, mathematical operations,
sounds and words?

The mental hooks for the children hang on in
that new information.so snow for example can
be an abstract concept but you try to say pon-
dering substance and they can hold to that,-
mental hook to make the link like “oh it must
be like that”,untilthey actually fully understand
what it’s like and it's about linking the patent
with mental hooks. For example a 4 year old
can take two apples away from a group,and
their determinant that are 3 apples left and they
would do it with physical apples in front of them
but an 8 year old can subtract 2 from 5 without



6.2

Brainstorms

Sessao 1:Brainstorm online: 27.08.2020

Brainstorm fase#1: (30 min.):

Incentivo: onde 0 grupo pensa em como mo-
tivar os jogadores a jogar; que recompensas
poderao ter e o fara os jogadores a jogar este
jogo.

Progressao: aqui o grupo pensa em formas e
estruturas que definam progressdo e desen-
volvimento

Obstaculos: é desenvolvido novas ideias de
obstaculos e desafios que fara os jogadores re-
pensarem na estratégia de jogo sem que des-
motivem

Brainstorm fase#2: (10 min.):

Apods a sessdo de Brainstorm foi organizado os
melhores conceitos e ideias que poderao solu-
cionar o problema. Diante d

Conceito: Na segunda parte da sessdo foi
proposto pegar nas ideias anteriormente
desenvolvidas e criar conceitos de jogo.
Brainstorm fase#3 (10 min.):

Votar: Na Ultima fase da sess&o cada elemento
do grupo votou nas trés melhores ideias.
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O grupo de selecionados foi evidenciada a
ideia de um jogo de tabuleiro vertical onde se
possa ser visualizado pela turma de uma for-
ma acessivel. Portanto, conciliando o conceito
anteriormente foi redesenhado o conceito de
modo a responder aos requerimentos do pro-
jeto.
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Sessao 2: Brainstorm 16.10.2020

A segunda sessao de Brainstorm foi organiza-
da de forma a escolher o melhor conceito para
o desenvolvimento do projeto. Na primeira par-
te foi apresentado os trés conceitos de forma a
enquadrar os participantes no projeto. De se-
guida numa discusséo aberta os participantes
discutiram entre si as potencialidades de cada
projeto. De forma a organizada os partici-
pantes desenvolveram os argumentos em tor-
no de temas como tema, dindmica, mecanica,
potencialidade e usabilidade de jogo.

Argumentos:

“Dentro do jogo podera haver vérias variantes
do jogo.”

“Podia ser através de uma aplicacéo do profes-
sor e o professor utilizar um dispositivo digital
para gerar as perguntas.”

“Agora estas pecas base da para fazer um
jogo para a Inés de 3 anos brincar como para
nos adultos passarmos a noite toda a jogar isto
até as oito da manha. A mecéanica pode ser
muito diferente e os objetivos podem ser muito
diferentes.”

“Um jogo que tu mostraste um jogo associado a
geometria pode estar ligado a um jogo de tabu-
leiro também ou n&o. Pode ser um jogo a parte
que n&o tem jogo de tabuleiro

“ No fundo, olhando aos trés jogos que apre-
sentaste eles séo fundiveis em certa medida,
o formato diferente, este terceiro tem mais al-
guns acessorios mais alguma tecnologia, mas
sim tem porque tem ali o RFID ou NFC por isso
isto tem mais alguma tecnologia a mais que
os outros. Mas em termos de formato este ter-
ceiro permite que se construa a formato do pri-
meiro.se quiseres ter este,a versao montanha,a
verséo arvore,a versao cidade...e depois podes
usar as pecas para o que queres. O caminho é
montanha,o caminho em cidade.

“ Primeiro o que estimula o professor a olhar
para uma caixa que esta numa estante ou olha
para uma caixa que estd no catalogo de uma
empresa de jogo didéaticos e diz porque quer
esse jogo? Porque isto acontece.E que s&o 30
numa sala, mas podem estar cinco na rua...

mas estamos na sala de aula e como divides
iSsO em cinco grupos porque, no fundo, nos
Nnao vamos por 6 a jogar e 0s outros 24 a olhar.
Este também é um desafio. E como tu colocas
um professor na sala de aulas ele a gerir esses
Cinco jogos.... temos € de ter presenca a reali-
dade da sala de aula com o numero de alunos
suficientes. Temos de ter presente a realidade
da sala de aula com um numero de alunos su-
ficiente com um professor ou assistente...com
uma ou duas pessoas gerires 25 a 30 alunos
em sala de aula com este tema. Podes ter véri-
0S jogos,podes ter que comprar varios jogos,o
mesmo jogo conta,ha um vencedor e depois
ha um torneio onde 0s grupos se juntam,con-
stroem e interagem entre si... e depois estas
interacbes com as apps acho que estamos ali
num limbo de 6 a 8 anos que para mim ainda
¢é critico.se cada um tem de ter um telemovel
se calhar ainda nao é certo assim,que grau de
conforto que tem com os telemdveis.

“Pode ser, por exemplo o professor usar um
dispositivo digital para gerar as perguntas,e
em vez de estar as tecnologias nas méos dos
alunos, fazia apenas na mao do professor. “

“A dindmica de jogo é que tem de estar mel-
hor resolvida para essa situacdo.Se é através
do professor ele pode langcar o mesmo desa-
fio para todas as equipas que estéo a jogar jo-
gos diferentes.Mas se cada grupo tem de ter
0 seu desafio mais personalizado,tem de ser
um telemovel em cada construcéo,e ai de 6 a 8
anos ndo sei.Tem outra questdo de aplicacao,é
0 user experience que € como o professor vai
inserir conteudos.”

“Na minha cabeca eu estou com cinco grupos
numa sala de aula,em vez de uma aplicacao
podia ser um site de jogo,por exemplo o profes-
sor fazia um ‘login’ e uma senha para aceder a
plataforma do jogo e |4 ele colocaria junto com
0s seus colegas todas as questbes e desafios
das diferentes disciplinas. De tempo em tempo
os temas podem baralhar-se.”

“As perguntas podem ser uma letra, porque
eles estdo a comecar a aprender a ler. “
“Podes comecar por uma abelha e eles podem
dizer que letra a palavra comeca.”



“Agora que tu levantaste esse cenario,levanta
outra questao: ele tem quatro ou cinco grupos
e vao aparacer as cinco perguntas ali naquele
sitio, quem é que valida a resposta certa? “
“Ha uns jogos online que sdo os de quiz em
que o utilizador introduz a pergunta intruduz as
quatro ou cinco alternativas e depois diz qual
€ a correta.Podes fazer isso na base de dados
tipos o questionario da Google forms. *

“A minha questado ¢ um grupo pode estar na
amarela,outro na azul,laranja... e aparecem
as perguntas no quadro ai consegues ver.Mas
como selecionas a resposta certa? Vai ser oral?
Vai ser um comando que tu selecionas.Tu tens
um professor,cinco perguntas ao mesmo tempo
porque eles vao estar sempre a calhar em ca-
sas.E nao pode ser o professor a validar senéo
vai calhar ali uma entropia. Podia cada pergun-
ta ter um tempo.Agora tu tens de pensar nessa
mecanica,um comando,um computador.”

“O NFC n&o vai servir de nada se nao tiveres
um equipamento extra ligado a estas pecas to-
das,que vai ter de ser eletronico e vai ter de
mandar informagédo a alguém. Acho também
que app devia estar mais no control do pro-
fessor ele introduzir as perguntas e tudo mais.
Se calhar acho que devia ter perguntas que o
professor possa meter mas o jogo ou a plata-
forma que vai estar online podia ter perguntas
standard ja que isto vai se basear no mesmo
programa para todas as escolas.”

“Eu admito que este é o conceito mais espe-
tacular, mas dos trés quando cheguei ao fim,-
dos tres 0 que sera mais viavel € o primeiro,o
da montanha. Portanto € um caminho pode-
se adicionar layers das perguntas,as dificul-
dades,mas parece mais viavel.O que eu acho?
E que se efetivamente chegar ao terceiro proje-
to, pencemos em jogabilidade de formas mais
simples. Temos de perceber o caminho base e
como a Vivi disse ter um jogo base e ter uma
ou duas versoes. Acho que primeiro é defini-
res o caminho base é jogares como um jogo
de tabuleiro adicionar duas ou tres variantes.
eventualmente um, ou outro ponto tecnologico
mas se comecarmos a complicar muito... Para
ja isto sera para ser conceptual. O domind, por
exemplo,ndo tem uma forma inicial.”
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“Ainda ndo vemos a mecéanica em acao do con-
texto real para aquele publico alvo. Obvio que
conseguimos ver criancas montando o jogo.
Pode ser a primeira atividades criancas montar
um cubo com pecas de cada cor. Quando eles
construirem o cubo podem jogar com o cubo.
Pode haver um dado com quatro cores e de
acordo com o que sair eles colocam a peca.”
“E interessante eles nao terem o caminho lim-
itado no inicio,pelo menos o que eu acho mais
interessante nesse jogo.é¢ a versatilidade de
poderes monta-lo como quiseres.poderes
comegar em cima e acabares em baixo.Podes
ter um dado com cores e depois outro dado
com setas.”

“Se ja tiveres as pecas que ja tem cor ou eles
podem personalizar, precisas de criar outro lay-
er de informacé&o para eles terem a nocéo do
que tem de ser feito. Pode ser dados, roleta,
pode ser os disquinhos que tem tem uma seta e
as criangas giram, um reldgio... acho que eles
tem de ficar no fisico e o professor no digital.
Se vais fazer uma caixa com vérias pecas elas
podem montar o dado...o das setas acho bem
interessante ja que eles vao trabalhando a di-
recdo e reconhecimento de cor.E o resultado
disso é um volume.”

“‘Acho que se tu aproveitares aqui as ideias
acho que este é o que responde mais aqueles
objetivos primeiros que tu mostraste: colabo-
racao e cooperacéo.”
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Anexo 1: Previsoes futuras “Expectativa de vida do Gen
Alpha no nascimento”(part 1)
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Anexo 2: Previsoes futuras “Expectativa de vida do Gen
Alpha no nascimento”(part 2)

Portugal Média da UE28
2009 2018 2003 2018

Valores de referéncia EF 2020

Tava de pré-escolarizacdo v 8
(dos 4 anos ao inicio 02 escolaridade obrigatria) SOLe iz 20 00 gl
Proporgiade Leitura 17,6% A7,5% 15 19,5% 19,7%
5

S e Matemtica 23,8% 23,8% 15 22,3% 222%
com desempenha
insuficiente em: Cigncias 16,5% 17,4% % 17,7% 20,6% *
Abandano escolar precoce (1824 anas) 0,3% 11,8% 14,29 10,6%
Taxa de emprego dos recém-diplomados

., g
por nived de habi \fag%o(!ﬁ-%anniqne CITE38 824% 80,6% 78.3% 21,6%
abandonam o ensino 1-3 anos antes do
ano de referéncia)
Diplomacios na ensin superior (30-34 anos) 21,3% 33,5% 32,3% 20,7%
Participag3o
de adultos na
aprendizagem an areos 6,4% 10,3% 9,5% 11,1%
longo da vida
(25-64 anos)
Mabilidade para fins  Mobilidade de grau 3 3,6%7 : 3,6%
de aprendizagem Mobilidade de crédito . 7,5%!7 . 8,057

Anexo 3: Taxas de rendimento comparativas em Leitu-
ra, Ciéncias e Matematica entre Portugal e a média de
UE

Resultados 2016

TageLa LA | Provas de Afericao 2016, 22 ano de escolaridade
Alunos por categoria de desempenho (em percentagem)

Areas disciplinares/Dominios < | R: | fIC/NR

Compreensdo do Oral 42,9 45,3 11,8
i Leitura 56,3 36,2 7,5
E Gramatica 63,6 27,3 9,1

Escrita 50,7 26,7 13,6
_i ‘Numeros e Operagies 55,4 31,3 133
E Geometria e Medida 546 28,7 16,7
§ Organizacdo e Tratamento de Dados 835 11,9 4,6

A descoberta de si mesmo 46,4 43,3 10.3
i & descoberta dos outros e das instituigies 253 31,5 43,2
§ A descoberta do ambiente natural 21,2 42,1 36,7
E A descoberta das inter-relacéies entre espacos 23,3 - 10,7

Anexo 4: Tabela de resultados das Provas de Afericao
de 2016,2° ano de escolaridade
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Anexo 10: Grafico referente como conseguem tra-
Qual o tempo designado para um momento de avaliagédo? balhar em equipa
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Que ferramentas metodologicas sdo utilizadas na sua sala de aula para um melhor

entendimento da matéria ?

® at¢ 30 min
@ entre 30 a 60 min 23 responses
@ entre 60 & 90 min
@ superior a 90 min Plataformas online 8 (34.8%)
Sélidos geométricos| 21 (91.3%)
\ Instrumentos de medicéo 15 (65.2%)
\ » Jogos pedagdgicos 20 (87%)
\ S Artes Visuais,

\ 20 (87%)
Experiéncias cientificas|
Amostras,

Visitas de estudo

16 (69.6%)

9 (39.1%)
16 (69.6%)

Plantaformas online| 14 (60.9%)
g s . ~ Materiais digitais, 1(4.3%)
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dos inquiridos para lecionar alunos . 0 5 ” .

Anexo 11: Grafico referente as ferramentas metodolégicas
sao utilizadas na sala de aula
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Anexo 12: Grafico referente a avaliacao feita em grupo
A interdisciplinaridade é realizada na sala de aula: |_D Os espagos estao devidamente desenhados para a minha pedagogia:
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Anexo 8: Gréfico referente a interdisciplinaridade Anexo 13: Os espacos estao devidamente desenhados para
da sala de aula a minha pedagogia
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