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A utilizagdo das atividades ludicas como facilitadoras de aprendizagem no 12CEB

Durante o percurso académico, mais concretamente durante as diversas experiéncias
de estagios curriculares, constatei que todos os alunos tém ritmos diferentes de aprendizagem
e que o ensino tradicional padronizado ndo consegue dar a devida resposta, principalmente
aqueles que tém mais dificuldades e estdao menos motivados. Consequentemente, esta
constatacdo fez com que procurasse usar estratégias diferenciadas e ludicas durante o meu
ultimo estagio do segundo ano do mestrado.

Assim, a intervencdo desenvolveu-se durante o estagio realizado no ambito do
mestrado de educacgdo pré-escolar e ensino do 12CEB. Numa primeira fase, procurei entender
de que forma as atividades ludicas podiam ser utilizadas como uma ferramenta facilitadora de
aprendizagens no 12ciclo, tendo efetuado leituras diversas que contribuiram para a elaboracao
da componente tedrica deste relatdrio.

As sete sessOes didaticas foram planificadas com o objetivo de potenciar nos alunos
aprendizagens nas dreas da matematica e do portugués. Desta forma, este estudo implicou a
utilizagao de diversas técnicas de recolha de dados como: a observagdo direta através de notas
de campo e grelhas de envolvimento/aprendizagem das sessées; fotografias; os questionarios e
a entrevista.

Na fase final foi elaborado um infografico onde é possivel concluir através dos graficos
que as atividades ludicas potenciam no aluno um grande envolvimento, o que resulta em
aprendizagens consolidadas. Através da observacdo direta foi possivel constatar que os
conteudos lecionados através de atividades lidicas foram mais facilmente apreendidos pelos
alunos, fomentando assim, o gosto pela aprendizagem. E ainda de realcar que, em didlogo e
através dos questionarios/entrevista realizados aos docentes, estes partilham também a opinido
gue a motivacdo dos alunos cresceu e que houve uma maior apropriacdao dos conteudos
trabalhados. Estas afirmag¢des podem ser corroboradas através do infografico apresentado no

capitulo IV.

Palavras-chave: ludicidade, jogo, aprendizagem.



Mestrado em Educagdo Pré-Escolar e Ensino do 12CEB

The implementation of playful or fun activities as an instrument to facilitate the pupils'

learning at Primary school.

During my academic studies as a whole, but specifically during the various internships, |
came to the conclusion that many pupils learn at a different pace. The traditional, standardized
methods of education cannot provide the proper response, especially those who have more
difficulties and are less motivated. Having made this observation, | looked into alternative and
playful strategies in order to reach out to these pupils, which | developed in my last internship
on the second year of my master.

Therefore, my study was applied during an internship on a primary school while doing
my degree course in pre-school and primary school education. Firstly, | tried to understand how
playful and fun activities could be used to facilitate progress in learning, having carried out
several readings that contributed to the elaboration of the most theoretical component of this
report.

The seven didactic sessions were planeed with the objective of enhancing learning in
mathematics and portuguese. During this study | made use of various techniques of data
collection such as: direct observation through field notes and engagement/learning grids in the
sessions; photographs; the questionnaires and the interview.

The final chapter shows an infograph which makes it for the reader possible to conclude
through the graphics that, ideed, the strategic use of fun and playful activities will effect the
pupil’s involvement. It is this involvement that will cause a positive and meaningful progress in
the pupil’s learning process. Through direct observation, it was possible to verify that the
contents taught through playful activities were more easily learned by the students, thus
fostering a taste for learning. It should also be noted that, in dialogue and through
questionnaires/interviews carried out with the teachers, they also share the opinion that the
students' motivation has grown and that there has been a greater appropriation of the contents
worked on. These statements can be corroborated through the infographic presented in chapter

V.

Keywords: playful activities, game, learning.
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INTRODUCAO
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A palavra ludico tem origem no latim ludus e referia-se ao jogo, porém, tornou-se algo
relevante ao longo dos tempos, afirmando-se como uma necessidade bdsica, caracterizada
como uma atividade espontanea e satisfatéria (Baliulevicius & Macério, 2006 como referido em
Carvalho, 2013).

Como refere Silva (2009), o ludico é fonte de abordagem em diversas areas, como a
antropologia, a sociologia, a psicologia e outras. Sendo que, definir a palavra lidico implica
apresentar diversas perspetivas de autores cujas opinides podem ser similares e/ou distintas e
por esse fator, a sua definicdo é algo complexo e amplo. “Discutir este tema de forma mais
articulada implica reconhecer os aspetos bioldgicos, psicoldgicos, histéricos e culturais sem
desconsiderar a relagdo entre estas diferentes abordagens na constituicao do que o ludico
significa para os individuos e para as sociedades em que vivem” (Silva, 2009: 55-56).

Esta intervencdo foi concretizada no ambito da Unidade Curricular de Pratica Educativa
II, do 2.2 ano de Mestrado de Educacao Pré-Escolar e Ensino do 1.2 CEB, na Escola Superior de
Educacdo de Coimbra (ESEC). Teve como principal objetivo descrever, fundamentar e refletir
sobre a visdo das atividades ludicas e os seus beneficios no processo de ensino e aprendizagem.
Areferida intervencao foi realizada numa turma do 2.2 ano, composta por 24 alunos, com idades
compreendidas entre os 7 e os 8 anos.

Relativamente a organizacdo deste documento, este encontra-se dividido em 5
capitulos: o capitulo | diz respeito ao enquadramento tedérico e concetual, o capitulo Il a
componente empirica, o capitulo lll a apresentacado, analise e discussdo dos dados, o capitulo IV
ao infografico e o capitulo V as consideragdes finais. Por fim inserem-se as referéncias
bibliograficas e os apéndices/anexos.

No enquadramento tedrico estd patenteada a origem da palavra luidico assim como as
perspetivas de vdrios autores pioneiros na definicdo do conceito de ludicidade. Seguidamente,
é abordada a importancia deste conceito para o desenvolvimento da crian¢a, o dever do
professor do 12 ciclo e o seu papel face a componente ludica. A relacdo entre as atividades
[udicas e o programa escolar, em que se procurou descobrir se no programa escolar existem
recursos e estratégias que promovem a intercecao do ludico com a Matematica, Portugués e
outras dreas curriculares. Por fim, neste capitulo investigou-se ainda que atividades podem ser
consideradas como ludicas.

Na componente empirica, numa primeira fase é referido os elementos
contextualizadores da intervencdo, onde é descrita a razdo para a escolha deste tema, os

objetivos gerais e especificos, os procedimentos metodolégicos e por fim a caracterizacao da
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instituicdo e da turma algo da intervencdo. Na segunda fase encontra-se a respetiva intervencao,
onde consta a realizacao de sete sessdes didaticas.

O terceiro capitulo diz respeito a apresentacdo, analise e discussdao de dados da
entrevista a diretora de projetos internacionais, dos questionarios aos docentes do 12 ciclo e
das sessoes ludicas.

Relativamente ao quarto capitulo este corresponde a elaboracao de um infografico, cujo
objetivo consistiu na promocdo/divulgacdo desta metodologia de aprendizagem entre a
comunidade educativa.

Nas consideragdes finais finda-se o relatério com uma analise do mesmo entre a fusao
da parte tedrica e da parte pratica, as circunstancias adversas/ obstaculos que ocorreram no
desenvolvimento do mesmo, assim como as aprendizagens significativas que foram adquiridas
ao longo desta etapa.

Finalizamos com as referéncias bibliograficas e os apéndices/anexos. Nos apéndices
encontram-se o questionario aos docentes do 19ciclo, o guido da entrevista, as planificagcdes
(fundamentais para a organizacdo e guia da pratica) e as grelhas de envolvimento/aprendizagem
de cada sessdo. Nos anexos situa-se algumas fotografias das sessdes dinamizadas na turma do

2.2 ano.
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CAPITULO | - ENQUADRAMENTO TEORICO E CONCETUAL
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1. Perspetivas de varios autores sobre o conceito de ludicidade

Buhler (1928) como referido em Gldéria (2015) terd sido a pioneira neste tema

defendendo a atividade lidica como um aspeto essencial para o desenvolvimento sensério-

motor da crianga.

Posteriormente, Huizinga (1951) argumenta que o jogo protagoniza um papel de

extrema importancia no campo do desenvolvimento do dominio afetivo da crianga e na sua

motivacao, caraterizando-o como uma atividade natural, associada ao prazer, ao caracter ndao

sério, a liberdade. Tratando-se, pois, de uma atividade voluntaria que quando imposta deixa de

ser um jogo. Anos depois, o mesmo autor aprofundou as suas contribuicdes a comunidade

educativa elaborando uma tabela com as caracteristicas do jogo:

Carateristica

Descrigao

Livre

Aprecia a prépria liberdade do individuo de
decidir se joga ou nao.

Desligado da vida quotidiana

O jogo chega a ser tdo cativante que o
individuo se abstrai por completo de tudo o
gue se passa a sua volta.

Isolamento/limitacdo
(espacial e/ou temporal)

O jogo tem sempre um momento de inicio e
outro de fim ao longo de uma sequéncia
temporal e é jogado sempre num
determinado espago.

Fendmeno cultural

Um jogo pode influenciar na tradicdo de um
determinado grupo ao se manter na nossa
memobria individual ou coletiva.

Capacidade de repeticao

Deve ser replicavel

Cria ordem e é ordem

O jogo introduz uma ordem absoluta, em que
qualquer desobediéncia a essa ordem quebra
0 jogo e existe sempre dentro de um
determinado limite.

Tensao

Em todos os jogos existe a procura da vitéria
provocando tensdo nos individuos, pondo a
prova os seus valores, pois apesar do seu
desejo de vencer, devera sempre obedecer as
regras.

Regras

Estas determinam o que vale e o que nao vale
deste mundo imagindrio. Em qualquer jogo as
regras sao absolutas e indiscutiveis.

Tabela 1: Caracteristicas do jogo segundo Huizinga (1980), citado por Santos (2008), p. 19
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Freud (1959) como referido em Gldria (2015) relaciona a atividade Iudica ao prazer, ao
mencionar que este é objetivo da crianca ao brincar de forma ativa e espontdnea. Da mesma
forma, o autor afirma que a atividade ludica permite a libertacdo de sentimentos negativos (por
exemplo, frustracGes, desejos, inquietacGes) e a repeticdo da atividade ludica proporciona ndo
apenas a resolucdo de problemas, como também uma harmonia ao nivel emocional entre a

crianga e 0 meio.

Piaget (1962) agrega a atividade ludica ao desenvolvimento cognitivo da crianga e
considera que as criangas apresentam estados de desenvolvimento distintos consoante o seu
comportamento. De forma a confirmar empiricamente estes estados, com observamos na figura
1, o autor organizou o jogo em trés categorias: i) Jogo de Exploracdo ii) Jogo Simbdlico iii) Jogo

de Regras.

A crianca explore o seu préprio
corpo e o ambiente a sua volta, de
forma a que adquira confianca.

A crianga compreende e

Jogo comeca a atribuir diversos
simbdlico significados das coisas a sua
volta.

Surgem as regras que fazem a
crianca diferenciar o que é
correto daquilo que nao é, sendo
corrigido cada vez que nao
cumpre.

Jogo de
regras

Figura 1: Estados de desenvolvimento

Fonte: Elaboragdo prépria com base em Piaget (1962)

Também Erikson (1963) considera o ludico uma ferramenta fundamental no
desenvolvimento da criancga, visto que auxilia a nivel social na interacdo com outros. Destaca na
obra, como observamos na figura 2, trés fases relativamente ao jogo: i) Auto-Esfera ii) Micro-

Esfera iii) Macro-Esfera.
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Auto-Esfera Micro-Esfera O Macro-Esfera
< U !

A criancga explora A crianga explora e A crianga tenta

livremente sente a interagir com
necessidade de outro individuo
descobrir o

funcionamento do
objeto, assim
como regras e
funcionamento
inerentes

Figura 2: Fases do jogo

Fonte: Elaboragdo prépria com base em Erikson (1963)

Vygotsky (1976) abordou também o Jogo Simbdlico atribuindo ao mesmo um grau de
importancia significativo, visto que, através do mesmo a crianga melhora as suas habilidades no
que diz respeito a uma linguagem mais rica ao interagir com os outros e relativamente a
resolucdo de problemas. Assim, o autor reflete que o jogo simbdlico estd intimamente
relacionado com os comportamentos sociais e cognitivos.

Bettelheim (1989) como referido em Gldria (2015), refletiu sobre a importancia do
brincar contribuindo para a sua compreensao ao explicar que é através do brincar que a crianca
encara e constrdi o mundo, ou seja, a brincar a crianga aprende. A crianca ao brincar exprime os
seus problemas que por meio de palavras sao dificeis de traduzir e ao brincar é mais facil de os
ultrapassar. Por exemplo, é usual e comum observarmos a crianga a imitar os pais fingindo que
estdo a cozinhar, ou a cuidar das suas bonecas de forma carinhosa ou contando-lhes histérias,
possivelmente tentando compensar as suas préprias caréncias. As criangas por norma imitam
pessoas mais velhas pelo facto de que também estdo a tentar perceber o que é ser uma pessoa
adulta.

Através destes autores infere-se que o processo de desenvolvimento ndo acontece de
forma imediata, mas sim através de atividades exploratdrias em que a crianga ganha consciéncia
do eu e do ambiente que a rodeia. Através de experiéncias ludicas enriquecidas a crianga
aprende mais rdpido o que promove uma melhoria significativa no seu desenvolvimento. Como
Moreira (2006: 4) reforca, “as atividades ludicas de ocupac¢do do tempo livre sdo um meio
essencial da educacao de hoje e da vida, pois promovem o desenvolvimento integral da crianca”.

Posteriormente, de acordo com Bertoldo & Ruschel (2000), como referido em Carvalho

(2013) a designacdo de ludico diz respeito a uma linguagem cultural, pertencente a crianca e
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através da qual esta comunica, revelando o seu contexto interior. Esta revelacao é pautada pelos
valores, morais ou culturais que detém. A autoestima, o autoconhecimento, a autoimagem e o
espirito de entreajuda podem sofrer alteracdes por meio das atividades Iudicas relacionadas
com a fantasia, imaginacdo e criatividade. Carvalho (2013) afirma que o ludico é caraterizado
como algo que é executado e que incorpora diversos significados sociais, visto que permite a
experienciacdo de vivéncias, focando-se nao exclusivamente no mundo real, mas também
permite a utilizacdo da imaginacao e da criatividade da crianca. No entanto, durante todo o
processo imaginativo, este ndo pode desligar-se da sociedade, nem do mundo real por
completo.

Aquilo que denominamos ludico significa no fundo um meio para obter a satisfacdo da
crianga, procurar trabalhar com o real, com o tocavel, existe essa necessidade de experiéncia, o
objetivo principal é o prazer que a crianca obtém ao respeitar as regras da brincadeira, o que se
torna importante na evolugdo cognitiva e na facilidade de interagao com outros individuos
(Santos, 2011).

No entendimento de Almeida (2009) durante a atividade lidica o importante ndo se foca
apenas naquilo que serd o produto da prdpria atividade, mas sim na experiéncia, naquilo que a
crianca vive, na acdao que é produzida, ou seja, promove conhecimentos ao nivel do
autoconhecimento, assim como no conhecimento do outro que derivam dessa atividade.

Relativamente aos dias de hoje, é possivel relacionar a ludicidade com jogos
pedagogicos, na medida em que surgiram diversos estudos, que ja tivemos oportunidade de
referenciar, acerca dos beneficios do Itdico e de como as criangas aprendem a brincar, surgindo
assim, uma nova forma de abordar conhecimentos. Na escola organizam-se conteidos e matéria

a lecionar através de jogos ludicos de forma a captar melhor a atenc¢do dos alunos.
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2. A importancia das atividades ludicas para o desenvolvimento da crianga

Através da consulta de diversas fontes bibliograficas foi possivel constatar que o recurso
a atividades ludicas se apresenta mais visivel no pré-escolar do que no 19ciclo. Parece-nos poder
inferir que a sensacado por parte dos professores e identidades de ensino que estas atividades
passam a ter um cariz menos relevante na transicdo numa proporcionalidade direta ao
crescimento das criancas. No entanto, reconhece-se que o ludico oferece sempre beneficios
independentemente da idade da crianga. Como enfatizam os autores Pellegrini & Boyd, citado
por Spodek (2002: 249), “Quando as criancas transitam da pré-escola para o ensino basico,
entram numa instituicdo onde o jogo é pouco valorizado. (..) da as criangcas poucas
oportunidades para praticarem atividades ludicas autodirigidas.”

Porém, existem também professores que verificaram nos seus alunos pouca motivacao
devido ao carater expositivo da escola tradicional e outros fatores como problemas pessoais que
necessitavam de metodologias diferentes para combater o insucesso escolar. Neste sentido,
comecaram a desenvolver aulas mais praticas e didaticas para solucionar esse problema, o que
propiciou uma aprendizagem espontanea, natural e principalmente, significativa.

De acordo com Maluf (2011), o desenvolvimento das potencialidades humanas das
criangas é incentivado mediante as atividades ludicas, sendo que estas proporcionam as
condicbes necessarias para a otimizacao dos mesmos a nivel fisico, motor, emocional, cognitivo
e social.

Estas potencialidades como a criatividade, o espirito critico, a consciencializacdo de uma
perspetiva real do mundo, entre outras caracteristicas representam valores fundamentais quer
na formacao do educando, quer no seu relacionamento com a comunidade, contribuindo assim,
para a melhoria do ensino. O professor ao conjugar atividades ludicas com conteudos do
programa pretende oferecer aos alunos uma aprendizagem significativa, profunda e rica em
contextos reais da vida quotidiana da turma ou mesmo de casos individuais.

Sabe-se que, no contexto atual, existem diversas escolas que preparam os seus alunos
para um mundo que ja ndo existe. Porém, na realidade, também ja ndo hd mais espaco para o
professor comunicador e para o aluno ouvinte. Sublinha-se que o papel do professor deve
basear-se na passagem de conhecimentos através do processo ensino-aprendizagem e destaca-
se o papel do aluno como de um verdadeiro pesquisador. Assim sendo, afirma-se que o ato do
ensino se traduz num desafio a exploracdo, a descoberta e ndo apenas no ato de transmitir
informacgdes e técnicas tedricas, que sem a pratica de pensar sobre diversos assuntos se torna

inutil. (Dallabona & Mendes, 2004).
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Para Costa et al. (2016) as atividades devem ser realizadas de uma forma Iudica, visto
que projetam o sentido de criatividade da crianca e fazem com que esta se adapte mais
facilmente relativamente a novos desafios ou situagdes. Na maior parte dos casos os professores
nao promovem jogos no contexto de sala de aula devido ao facto de pensarem que se trata de
uma brincadeira, de algo que nao faz parte daquilo que deve ser o ensino, correntemente visto
como algo sério, acreditam que a contribuicdo deste instrumento é minima.

A forma como, por exemplo, a matemdtica é vista pela maior parte dos jovens
atualmente, pode muito bem ter sido o resultado de uma caréncia de atividades lidicas durante
a sua fase de crescimento. E possivel através de atividade lGdicas e com recurso a utilizacdo de
materiais, quer sejam estes estruturados, ou nao, desmistificar este tema, e torna-lo em algo
mais leve para as criancgas (Oliveira, 2013). Por exemplo, como realga o seguinte autor:

Ainda a crianga nao compreenderia o conceito de quadrado, se ndao o
explorasse com as maos. As criangas sdo menos induzidas em erro quando usam
materiais manipulativos. Elas compoem e decompodem figuras planas e sélidas,
construindo assim um entendimento de parte-todo e das relacdes entre as
propriedades do original e da composi¢ao de formas. (Dias, 2019: 36)

Assim, o objetivo é que se produzam associacdes e raciocinios ldgicos que simplifiquem
a aprendizagem (Oliveira, 2013).

Além da importancia que carregam estas brincadeiras no processo de aprendizagem, ao
mesmo tempo, estas dinamicas facilitam e melhoram as rela¢ées sociais dentro do contexto de
sala de aula, provocam uma melhor relacdao entre aquele que estd a ensinar e o que estd a
aprender (Roloff, 2010).

Para Dias (2013) é no ato de brincar que sdo conquistados conceitos, preconceitos,
valores. Desta forma, argumenta que tanto os educadores como os pais devem proporcionar
essa experiéncia com vista a educacao, a formacgao, ndo apenas como criancgas do presente, mas
como jovens e adultos do futuro, como uma rampa de langamento.

Assim, as atividades ludicas podem ser utilizadas no processo ensino-aprendizagem,
particularmente na introducao de conteudos ou na consolidacdo dos mesmos, visto que podem
iniciar o interesse natural sobre um determinado tdpico e podem ajudar a compreender e
esclarecer ultimas duvidas sobre esse tema. Através das atividades Iudicas os alunos aprendem
novos conceitos, criam um vinculo maior com os seus colegas, sentem-se mais a vontade,
relaxados e motivados, estimulam o seu raciocinio, o que origina, por sua vez, uma melhoria
significativa no seu desempenho. Portanto, ndo se visa apenas a diversdo dos alunos, mas sim,

o desenvolvimento geral da crianca, quer seja, social, emocional e cognitiva.
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3. O papel do professor do 12 Ciclo.

Dada a complexidade em determinar um conceito unico de um bom professor, teve-se
como referéncia o Decreto-lei n.2 240/2001, de 30 de agosto de 2001, na identificacdo de
competéncias e caracteristicas pertinentes para o exercicio da profissdo. Deste modo, o
Decreto-lei n.2 240/2001, de 30 de agosto de 2001 estabelece que o perfil geral de desempenho
do docente compreende quatro dimensdes:

a) profissional, social e ética;

b) de desenvolvimento do ensino e da aprendizagem;

c) de participagdo na escola e de relagdo com a comunidade;
d) de desenvolvimento profissional ao longo da vida.

A primeira dimensdo reflete-se no investimento da sua formacdo profissional,
assumindo-se como um profissional de educacao cuja funcdo é ensinar, elabora um conjunto de
aprendizagens de natureza diversa numa perspetiva inclusiva, estimula e incentiva o
desenvolvimento da autonomia dos alunos, promove o bem-estar dos alunos, identificando e
respeitando as diferencas culturais e pessoais dos alunos e por ultimo, manifesta equilibrio
emocional assumindo uma dimensao civica nas suas funcgodes.

No que respeita a segunda dimensdo, tendo em conta as metodologias e estratégias
didaticas escolhidas, a forma como os conteudos sdo abordados e respetivamente a sua
avaliacao, apesar destas variaveis, o professor promove aprendizagens no ambito dos objetivos
do projeto curricular de turma. O professor utiliza suportes variados, nomeadamente as
tecnologias de informacdo e comunicacdo. Desenvolve também estratégias pedagdgicas
diferenciadas, mobilizando valores, saberes e experiéncias. Assegura o apoio a criangas com
NEE, incentiva regras de convivéncia e gere com seguranca situacdes problematicas. Por fim,
utiliza a avaliagdao como elemento regulador e promotor da qualidade do ensino.

A terceira dimensao apela para a importancia de o professor exercer a sua profissao
numa perspetiva inclusiva, integrando no projeto curricular saberes e praticas sociais da
comunidade, colaborando com todos os intervenientes, promovendo as interacdes com as
familias, valorizando assim, a escola como pélo de desenvolvimento social e cultural.

Finalmente, a quarta dimensdao refere essencialmente uma reflexdao por parte do

professor sobre as suas praticas, sobre os aspetos éticos e deontoldgicos inerentes a profissao,
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relaciona o trabalho em equipa com o enriquecimento da sua formacao e participa em projetos
relacionados com o ensino, na medida de desenvolver as suas competéncias profissionais.
Portanto, um bom profissional nesta area é o professor que reflete sobre o seu trabalho
e procura sempre progredir na sua formacao de forma a melhorar as suas praticas. A reflexao,
é sem duvida, um ponto crucial no ambito educacional, visto que, somente através da reflexdao
critica da sua prdépria pratica é que sera possivel implementar mudancas e haver uma renovacgao
na sua identidade profissional. Tal como salientam Martins et al., (2017), a reflexdo consiste
numa agao que permite avaliar e reestruturar as praticas educativas com vista a promogdo do
desenvolvimento integral das criancas. Ou seja, através do ato refletivo pensamos sobre as
nossas praticas de forma atenta e profunda fazendo um balanco do que correu bem e o que
necessitamos de melhorar ou aquilo que nao foi atingido, e sé assim é possivel estabelecer novas

metas cuja finalidade é a aprendizagem significativa dos alunos.

3.1. O papel do professor face a atividade ludica.

Em pleno século XXI, torna-se imperativo que o professor coloque de lado as pedagogias
tradicionais focadas apenas na transmissdo de conhecimentos e que se foque na sua
autoconstrucdo e autorrenovacao nas suas praticas de ensino de forma a chegar a todos os
alunos e ndo apenas ao aluno médio.

O papel do docente passa entdo por ser o de um investigador procurando adotar
estratégias novas para que possa oferecer aos seus alunos experiéncias, situacdes e
oportunidades Unicas. O Decreto-Lei n.2 79/2014 de 14 de maio veio reconhecer em Portugal a
importancia das didaticas especificas ao inclui-las na formacao dos professores, oferecendo um
leque de técnicas e métodos de ensino. Porém, continua-se a defender uma formag¢ao com mais
conteudo pratico do que tedrico visto que a parte pratica sobressai em relacdo a tedrica no que
diz respeito ao exercicio desta profissao.

Educar ludicamente é um ato consciente e planeado, de forma a seduzir os alunos para
o prazer de conhecer, resgatando o verdadeiro sentido da palavra escola, sendo um local de
alegria, satisfacdo e desenvolvimento. De modo a atingir esse propdsito, é essencial que os
professores repensem sobre as suas praticas, substituindo a rigidez pela alegria, entusiasmo em
aprender e pela forma critica de pensar. (Dallabona & Mendes, 2004).

E exigido que o professor tenha resisténcia, saber e criatividade na forma como lida a
crianga, visto que ele funcionara como um espelho, tudo o que ele considerar positivo a crianca

considera positivo e vice-versa. A necessidade de estimular a comunicac¢do, o incentivo desta
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destina-se a ser aplicado nas vivéncias didrias, no afeto, no amor, no fundo de todas as rela¢des
com outros individuos (Silva, 2016).

O obijetivo principal dos sistemas de ensino deve ser o de estar contextualizado com a
realidade contemporanea e com as tecnologias digitais que nos dias de hoje ocupam grande
parte do nosso dia. Neste sentido os jogos educacionais que apresentam atividades praticas
através do lazer e diversdao podem ser vidveis. A emocgao de estar a jogar vai transmitir uma
sensacdo de mais atencdo e mais interesse, que coloca a crian¢a mais recetiva a aprendizagem
e ao querer saber. A melhor alternativa para que a crianca seja levada a fazer a atividade é o
facto de se tratar de um desafio, um incentivo a auto-expressao, o seu foco é atingido por meio
de jogos (Falkembach, 2006).

Como nos encontramos numa era digital é fulcral que o ensino se direcione nessa linha.
Segundo o Diario de Noticias (2016) constatamos que no ano de 2016 o governo langou
iniciativas pedagdgicas na area da programacdo atingindo vinte e sete mil alunos. Essas
iniciativas tiveram por base aplicages informaticas que serviram como “um meio para atingir o
fim: ensinar”, ja sendo utilizada em muitas escolas. Esses jogos cujos nomes sao por exemplo o
Scratch, o Kodu, o Minecraft EDU e o PING, ja possuem relatos de sucesso em Portugal,
principalmente o terceiro. De acordo com a Escola de Programacao e Tecnologia para Jovens
(2016), o Minecraft, que é inspirado no jogo Lego, pode aumentar o desenvolvimento cognitivo
da crianca, a sua criatividade, senso de cooperagdo ao jogar com os amigos/colegas, sentido de
dedicacdo e responsabilidade, melhor compreensao dos conteldos das areas curriculares de
matematica por trabalhar conceitos de raciocinio légicos e geografia por trabalhar conceitos de
nocao espacial, e por fim um maior interesse pela aprendizagem.

Para além destes jogos acima mencionados ha escolas que se tentam reinventar ndo sé
a nivel da organizagao do espago, mas a nivel de conteudos e a forma como esta é lecionada,
que se chamam — Escolas Transformadoras. Em Portugal ja existem diversas escolas com
metodologias pedagdgicas diferenciadas que vao ao encontro dos interesses individuais dos
alunos, como por exemplo uma instituicdo em Coimbra, local onde houve oportunidade de
realizar esta intervengao.

Portanto, a funcao do professor passa em conhecer a individualidade dos seus alunos,
0s seus respetivos interesses e necessidades para construir materiais ludicos ou aprendizagens
inovadoras focadas nas vivéncias das suas criangas. Assim, estabelece-se uma relacao entre

professor e aluno em que ambos se tornam aliados na construcdo de saberes.
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4. Atividades ludicas e programa escolar

A organizacao dos conteudos para os alunos deve ter em conta a sociedade globalizada
e desenvolvida tecnologicamente que se encontra em constante evolucdo. Nesse sentido os
programas escolares tém de ser ajustados e projetados de forma que os alunos sejam bem
preparados em coeréncia com o panorama atual e futuro.

Desta forma, tal como referido no Decreto Lei 55/2018 de 6 de julho, ao nivel do
primeiro ciclo existiu uma reorganizagdao no plano curricular onde foram identificadas as
aprendizagens essenciais (AE), que segundo o mesmo Decreto se identificam como, “ o conjunto
comum de conhecimentos a adquirir, identificados como os contelidos de conhecimento
disciplinar estruturado, indispensaveis, articulados conceptualmente, relevantes e significativos,
bem como de capacidades e atitudes a desenvolver obrigatoriamente por todos os alunos em
cada drea disciplinar ou disciplina, tendo, em regra, por referéncia o ano de escolaridade ou de
formagao”.

Pode ler-se no site da DGE (2018) que, atualmente, as disciplinas que funcionam como
componentes do curriculo relativas ao primeiro ciclo sdo: Portugués; Matematica; Estudo do
Meio; Educacdo Artistica (Artes visuais, Expressdo Dramatica/Teatro, Danca, Musica); Cidadania
e Desenvolvimento; Educacdo Fisica; Inglés (a partir do 32 ano).

No caso especifico de Educacdo Artistica e Educacdo Fisica o ludico/didatico é ja
intrinseco as mesmas, sendo que a teoria é breve e o contexto principal é pratico. Porém,
relativamente a outras disciplinas, segundo a DGE (2018) existem recursos e estratégias que
podem promover a intersecao do ludico com a Matematica, Portugués, Estudo do Meio,
Cidadania e Desenvolvimento e Inglés, de forma a facilitar a aprendizagem e principalmente com
o objetivo de cativar o aluno nos temas propostos.

A drea curricular de portugués é construida através da convergéncia de diversas areas
através da producdo e rececao de textos, sejam estes orais, escritos ou multimodais; da
educacao literaria; do conhecimento claro da lingua, relativamente a sua estrutura e ao seu
funcionamento. A DGE (2018), evidencia ainda que todas estas areas fazem com que as
competéncias sejam asseguradas por meio de atividades, nos denominados “jogos de
linguagem”, que promovem a apreensao de uma pluralidade de géneros textuais e os quais o
meio digital tem conseguido acrescentar, no conhecimento de textos e literaturas pertencentes
ao patrimoénio do nosso pais, na formagdao de alunos enquanto leitores, assim como o
desenvolvimento da consciéncia linguistica e um saber aprofundado da estrutura, regras e da

utilizacdo do portugués no dia-a-dia.
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O Plano Nacional de Leitura (PNL), segundo a DGE (2018) é importante na medida em
que possibilita, a partir dos seus variados recursos e estratégias, a aprendizagem e
desenvolvimento da leitura, através de percursos direcionados para a andlise e interpretacao. O
material didatico disponivel no site do PNL (2020) consiste na leitura de histdrias, sejam elas
tradicionais, do quotidiano, novelas histéricas, de aventuras e mistério, assim como poesia e
livros informativos. Desta forma, com recurso a utilizacdo deste suporte digital existe a
possibilidade de tornar a aula um pouco mais dindmica e didatica, resultando num melhor
aproveitamento por parte dos alunos.

Para a DGE (2018), o aluno deve ser capaz de adquirir conhecimentos e capacidades
relativamente a oralidade, leitura e escrita, educacdo literaria e gramatica. Neste sentido a
aplicacdo de atividades ludicas é imprescindivel e pode gerar uma aprendizagem mais focada e
consistente através de acOes estratégicas por parte dos docentes.

Ao nivel do desenvolvimento da oralidade, a DGE (2018), para uma melhor
compreensao de textos, sugere a utilizacdo de suportes audiovisuais que em simultaneo
possibilitam aos alunos: a) desenhar, registar e parafrasear; b) desenvolver o ritmo e entoagao;
c) ter capacidade de diferenciar os contextos da comunicacdo. E importante proporcionar aos
alunos uma simulagao de situa¢cdes com finalidade, como por exemplo pedir aos mesmos para
explicar aos restantes colegas uma atividade ou um jogo, assim como apelar a producdo de
discursos direcionados para a turma, como por exemplo histdrias ou situacdes imaginadas. A
utilizacao de jogos de simulagdao e dramatizagdes assumem também fundamental importancia
no sentido em que é possivel que os alunos assumam papéis comunicativos distintos.

No dmbito da Leitura e da Escrita, segundo a DGE (2018) deve recorrer-se a realizacdo
de leituras coletivas diferentes, sejam estas lentas, rapidas, baixas, altas, coletivas ou
dramatizadas. Deve existir também a criagao de atividades em contexto de grupo que envolvam
jogos com pseudo-palavras que permitam a diferenciacao entre grafemas e fonemas, assim
como a respetiva analise justificada e apreciacao por parte dos alunos em relacdo aos colegas.

A matematica podera também ser alvo de um ensino mais didatico segundo a DGE
(2018), sendo que sdo aconselhadas atividades que envolvam projetos, investigacoes,
exploracdes, resolucdao de problemas, exercicios e jogos de forma a tornar o ensino menos
formal e até divertido. S3ao recomendadas ainda utilizagbes de materiais manipulaveis,
estruturados e ndo estruturados na resolugao de problemas e outras aprendizagens.

Segundo a DGE (2018), na disciplina de Estudo do Meio as aprendizagens essenciais
baseiam-se na exploracdo de trés areas distintas, Ciéncia, Tecnologia e Sociedade. Desta forma
e visto que existe uma contribuicdo de diversas areas como, Biologia, Fisica, Geografia, Geologia,

Histéria, Quimica e Tecnologia, os conteldos a lecionar terdo de ser gerais acerca do tema, mas
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ao mesmo tempo conseguir contextualizar os alunos para a contemporaneidade do mundo em
que vivem. A DGE (2018) fomenta que a aprendizagem deve ser realizada com atividades de
pesquisa através da utilizacdo de equipamentos tecnoldgicos, de softwares simples,
implementacdes de jogos de papéis e simulacdes em sala de aula. E da maior relevancia que
nesta disciplina exista também o papel enquanto cidaddao e é fundamental que o professor
consiga transmitir as boas praticas da melhor forma com atividades como, ac¢des solidarias para
o bem-estar dos outros e apadrinhamento de causas. Neste sentido os alunos serao levados a
interpretar as situacdes e a reagir a elas da melhor forma devido a formacdo que receberam.
Como conseguimos observar ja existe um reconhecimento na planificagao escolar no
gue diz respeito ao ludico em sala de aula e como 0 mesmo pode potencializar a aprendizagem
dos alunos relativamente aos diferentes temas. As técnicas utilizadas pelo professor,
nomeadamente aquelas que se associam a algo que os alunos gostem e interajam, fazem com
gue a atencao e disponibilidade demonstrada em contexto de aula seja superior em comparacgao
com um ensino em que apenas vigora a teoria. Talvez pelo facto de a maior parte dos
professores recorrer a um método de ensino ja ultrapassado e em simultdneo nao existir
recetividade por parte dos mesmos na implementacao de conteldos didaticos, estes ainda nao
se fixaram da forma que deveriam. Assim sendo, torna-se entdo fundamental a formacao

continua por parte dos docentes de forma a que seja possivel a constante atualizacao.
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5. Que atividades podem ser consideradas como ludicas?

Ao refletir sobre esta questao, muitas atividades podem ser referidas como ludicas, no
entanto, o ponto fulcral na concecao deste tipo de atividades deve ser essencialmente o objetivo
principal que o professor quer que os alunos atinjam, ou seja, o que poderdo alcancar com a
atividade, o sentido e a razdao da mesma.

De acordo com Miletic, E. A. N. (2017), o professor deve ser bastante flexivel podendo
modificar e adaptar as atividades a realidade da turma. E importante salientar que o professor
deve encarar o ludico com seriedade, ou seja, ao utilizar o ldico nas suas aulas o professor deve
saber planear, organizar o ambiente e os materiais. O professor ndo deve utilizar o ludico para
preencher o tempo livre apds uma explicacdo ou avaliacdo, mas sim utilizd-lo com um fim
pedagdgico.

Como refere Miletic, E. A. N. (2017), os alunos, efetivamente, necessitam de
compreender o sentido da atividade, assim como de que forma esta pode ser aplicada no seu
dia-a-dia, para que lhe possam atribuir um significado. Por esta razao, o professor ao planear as
suas aulas aliadas aos aspetos ludicos, nao se deve focar exclusivamente nesta perspetiva, por
outro lado deve ter em consideracdo nomeadamente o aspeto pedagdgico. Sdo exemplos de
atividades ludicas as seguintes: os jogos, cancdes, dramatizacdes, os cartdes de memoria ou

ilustragdes e as historias.

5.1. Os Jogos

Segundo Miletic, E. A. N. (2017), os Jogos na sua generalidade sdo entendidos como algo
gue promove o interesse e a motivacao dos alunos, sendo que quando aplicados podem
culminar numa aprendizagem mais natural e espontanea. O professor deve sair dos manuais e
oferecer um conteudo vivo, de forma a que os jogos na sala de aula ndo sejam vistos como
simples passatempos, mas como instrumentos enriquecedores no processo de ensino e de
aprendizagem. Através dos jogos é possivel tornar um conteddo mais estimulante e atrativo,
podendo este ser integrado na iniciacdo ou na recapitulacdo do tema. No ambito escolar, o
professor ao lecionar este tipo de atividades deve ter o objetivo de deixar os alunos mais
predispostos a novas aprendizagens, transformando assim o jogo num aspeto pedagdgico. O
jogo deve ser suficientemente desafiador e ndo conter regras inultrapassaveis de forma a que

nao constitua motivo de abandono ou desinteresse por parte dos alunos. Estes podem ser jogos
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com suporte digital, desenvolvendo a criatividade do aluno entre outras competéncias, como

podemos observar nas figuras 3 e 4.

Estratégia

ePromovem o
desenvolvimento
de habilidades de
construgao e
manuseamento de
objetos em que
utiliza o
pensamento para
descobrir o
caminho correto.
Ex. Cubo magico,
sequéncias de
padroes.

Acgao

eAjudam no
desenvolvimento
psicomotor visto
que potenciam os
reflexos e a
coordenacao
motora da crianga
a partir da
necessidade de
pensamento e
agao instantanea.
Ex. Jogos na
primeira pessoa.

Logica

eImportantes no
desafio que
propéem e na
imposicdo de

tempo limite. Ex.

Xadrez, sopa de
letras.

Aventura

eCaraterizam-se
pelo controlo do
alunoena
descoberta do
ambiente do jogo.
Ex. Caga ao
tesouro, labirinto.

Figura 3: Tipos de jogos

Fonte: Adaptado de Souza (2005), como citado em Neves, M. D. F. F. D. (2018)
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Treino e pratica Simulagdes Adivinhas Jogos de aprender
eAuxiliam na ePermitem a eProporcionam eDesafiam o aluno a
memorizagao inclusao do aluno desafios com aplicaro
através da em novos varios niveis. Ex. conhecimento
repeticdo. Ex. ambientes, visto Jogo da forca adquirido,
Vocabulario e gue simplificam o sugerido ou
aritmética mundo real descoberto em
através de trabalhos
situacdes que de cooperativos. Ex.
outra forma ndo Questionarios
seriam possiveis de como “O que é
proporcionar em (..)”

sala de aula. Ex.
Experiéncia
guimica

Figura 4: Tipos de jogos

Fonte: Adaptado de Souza (2005), como citado em Neves, M. D. F. F. D. (2018)

5.2. Cangles

Como refere Miletic, E. A. N. (2017), é através de cang¢des que os alunos desenvolvem
com mais facilidade a linguagem e compreensao oral, promove-se atitudes positivas e pode ser
usada na introdugdo ou na consolidagao de conteudos. Através de atividades com musica, o
aluno é estimulado a analisar criticamente o conteldo das cang¢des, ndao sé no seu aspeto
linguistico como também na sua interpretacdo e reflexdo. Segundo Griffe (1992) a musica
representa um conhecimento mais significativo do mundo possibilitando ao aluno
oportunidades para praticar outras habilidades, como a aquisicao de vocabuldrio, melhorar a
sua pronuncia nas linguas estrangeiras, etc.

As letras das cangdes sdao consideradas materiais didaticos pois facilitam o ensino e a
aprendizagem de conteudos. O professor ao utilizar uma determinada letra de uma musica em

sala de aula, pode experienciar uma série de atividades pedagdgicas, entre estas, podem ser os
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estudos de jogos sonoros como por exemplo, rimas, repeticdes, figuras de linguagem, criacdo

de palavras, etc.

5.3. Dramatizagoes

Para Miletic, E. A. N. (2017), as dramatiza¢des alcancam a imaginacdo, a fantasia e a
interacdo da crianga com outras. Esta estratégia pedagodgica vem ganhando espaco, tendo em
vista a sua importancia na sala de aula, visto que pode propiciar o desenvolvimento cognitivo,
psicomotor e afetivo dos alunos. Dessa forma, é uma pratica que pode e deve ser explorada,
porque além de conduzir o estudante ao imagindrio, impulsiona a leitura, a pesquisa, o
desenvolvimento da oralidade, do vocabulario, da producdo textual, da expressao corporal, do
respeito pelo outro, da autoconfianca, a habilidade de imitar e de colocar-se no lugar do outro,
entre outras possibilidades.

Correspondentemente, Read (2007) refere que através da dramatizagdo é possivel
envolver os alunos numa aprendizagem direta com a acdo, uma vez que aprendem colocando
em pratica os seus conhecimentos, pois podem associar gestos, a¢des, palavras e memorizar o
seu significado de uma forma natural e agradavel.

Como salienta Miletic, E. A. N. (2017), o uso desta estratégia pode ser implementado
nas aulas de portugués ou de matematica pois pode partir de representacdes da vida real (nas

compras, numa consulta, visitar uma cidade, num restaurante, etc.).

5.4. Cartées de meméria/Flashcards

Segundo Miletic, E. A. N. (2017), os cartGes de memoria e ilustragGes fornecem suporte
visual estimulante através da técnica da repeticdo aplicada ao apoio na memorizacao do
conteudo, o que permite que as criancas compreendam e produzam linguagem significativa de
forma dinamica.

Estes cartdes ou Flashcards sao pedacos de papel utilizados como ferramenta de
aprendizagem. Habitualmente, de um lado do cartdo escreve-se o conteddo que se deseja
aprender e no verso do cartdo a resposta. Esta atividade pode tornar-se facilmente num jogo
divertido entre colegas cuja finalidade se baseia numa competicdo saudavel entre os alunos de
forma a saber quem acertou mais respostas.

Como referi anteriormente, as ilustracdes nos cartdes também se podem revelar
importantes, pois auxiliam na aprendizagem através do seu estimulo visual e torna-se mais facil

para a crianca por lhe ser facultada essa associacgao.
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5.5. As historias

Para Miletic, E. A. N. (2017), as histérias sdo construidas sobre a capacidade inata das
criancgas de criarem e imaginarem brincadeiras e fantasias.

Contar e ler histdrias é fundamental para a promocdo de diversas experiéncias que
contribuem para as aprendizagens das criancas. Essas experiéncias favorecem o
estabelecimento de vinculos afetivos, desenvolvem a imaginagao, a linguagem, conceitos
matematicos e conhecimentos sobre o mundo implicitos em diversas histdrias, por isso torna-
se essencial para a formagao do individuo.

Como refere Gregdrio (2011), mencionado em Cunha, S. C. (2015) a leitura de histdrias
ajuda na remocdao de barreiras educacionais, principalmente através da promocdo do
desenvolvimento da linguagem e do exercicio intelectual, possibilitando a normalizacao da
situacdo pessoal da crianca. A diversidade de contelddos abordados nas histérias permite a
crianga adquirir no¢des de matematica, de ética, de estudo do meio, enfim, conhecer o mundo
em que vive.

Em suma, também é de referenciar que é através do trabalho desenvolvido com a
exploracdao de uma histéria, que as aprendizagens poderdo ser multiplas, o que permite falar

sobre transversalidade.
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CAPITULO Il - COMPONENTE EMPIRICA

23



Escola Superior de Educacdo | Politécnico de Coimbra

24



Mestrado em Educagdo Pré-Escolar e Ensino do 12CEB

1. Elementos contextualizadores da intervencao

1.1. Justificacao

Ao longo do estagio curricular realizado numa turma do 12 ano, durante a licenciatura,
proporcionou-se o encontro com um grupo de criangas de outras etnias e de outros paises que
necessitavam de apoio individualizado. Isto gerou uma adaptacdao e a percecdo de que a
metodologia de ensino aplicada na turma ndo seria a mais adequada para aquele grupo de
criangas. De forma a ultrapassar esta situacdo, recorreu-se a algumas atividades ludicas nas
quais se verificou que os alunos comecaram a compreender melhor os temas e a fomentar
interesse em aprender conteddos novos. Através desta experiéncia, surgiu a vontade de
conhecer novas abordagens de ensino e perceber realmente os beneficios do ludico e
respetivamente a opinidao de mais docentes sobre este tema.

Nesse sentido, no ultimo ano de mestrado realizamos um projeto de intervengao numa
turma do 22 ano através de diversas sessdes com vertente lidica de forma a verificar se as
aprendizagens nas dreas curriculares da matemadatica e do portugués eram potenciadas.
Relativamente as sessOes didaticas, a intengao seria realizar 10, cinco para a area curricular de
portugués e cinco para a area curricular de matematica. Como forma de monitorizar e avaliar o
impacto da intervengao, passamos um questionario aos alunos e em cada sessado utilizamos uma
grelha de forma a poder verificar o grau de envolvimento das criangas, assim como se as

aprendizagens eram realizadas com alguma dificuldade e se ficavam consolidadas.

1.2. Objetivos gerais e especificos

Com o presente trabalho pretendeu-se mostrar que através das atividades ludicas as
criangas se envolvem mais nas tarefas e consolidam as aprendizagens.

Assim, definiram-se os seguintes objetivos especificos:

- Verificar qual a perce¢do dos professores e membros da direcao relativamente a
atividade ludica;

- Verificar os beneficios/impacto da realizacdo de atividades lidicas no processo de
ensino e aprendizagem dos alunos do 1.2 Ciclo do Ensino Basico, mais especificamente nas areas
da matematica e do portugués:

- Influenciar positivamente a direcao e os professores para o incremento de atividades
[udicas no processo de ensino e aprendizagem, nomeadamente nas areas do portugués e da

matematica, usando um infografico para o efeito.
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1.3. Procedimentos metodoldgicos

Este trabalho insere-se num paradigma de investigacdo qualitativa.

De acordo com o seguinte autor:

A pesquisa qualitativa é uma abordagem para explorar e compreender o
significado que os individuos ou grupos atribuem a um problema social e humano. Por
conseguinte, trabalha-se com valores, crengas, praticas e comportamentos, pois
considera-se que se deve compreender a realidade humana vivida socialmente. O
investigador/ pesquisador recolhe dados em aberto e emergentes com a intengdo
principal de desenvolver temas a partir de dados recolhidos. (Creswell & Creswell,
2017: 32)

Portanto, como refere Minayo (2017), o universo da pesquisa qualitativa estuda o
guotidiano e as vivéncias do senso comum, interpretadas e reinterpretadas pelos sujeitos que
as vivenciam, tornando-se num contraste forte relativamente a quantificacdo e objetificacao
gue considera tais declaracGes como (pré) concecdes.

Comecamos por inquirir, através de uma entrevista individual estruturada, a dire¢do da
escola e, em seguida, adquirimos informacdo relevante para este estudo através de um
guestionario misto com 19 perguntas fechadas e uma aberta, a quatro professores da escola.

Posteriormente, na componente empirica, realizaram-se 7 sessdOes didaticas aplicando
uma grelha para monitorizacdo e avaliagdo que diz respeito ao nivel de
envolvimento/aprendizagens, fornecendo assim dados de cariz mais quantitativo.

Nesta componente de intervencdo privilegiamos a aprendizagem cooperativa e o
trabalho de grupo. Segundo Miletic, E. A. N. (2017), esta aprendizagem resulta em competéncias
sociais sistematicamente desenvolvidas por meio da entreajuda o que possibilita ndo apenas a
aprendizagem social, mas também a aprendizagem dos conteldos. No entanto, é facil confundir
aprendizagem cooperativa do trabalho de grupo tradicional, por esse motivo, Hammoud e Ratzki

(2009: 10) organizaram a seguinte tabela de forma a esclarecer as suas diferencas:
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Aprendizagem cooperativa

Formacao controlada de grupos

heterogéneos.

O/a professor/a esclarece as tarefas e a
sequéncia das atividades através do quadro

ou de uma folha de acetato

Comeca sempre com o trabalho individual:
refletir sobre a tarefa sozinho/a, depois

formar par com o/a colega.

Cada membro do grupo desempenha um
papel e é responsavel pelo trabalho no seu
grupo. Cria-se assim uma interdependéncia

positiva.

O/a professor da um tempo especifico para
permitir a fase de desenvolvimento do

trabalho.

Para a apresentacdo o/a professor/a chama,
de forma aleatdria, um membro do grupo.

Todos/as tém de estar preparados/as.

O/a professor/a e os/as alunos/as dao
feedback. O grupo reflete sobre o seu

trabalho.

Trabalho de grupo tradicional

Grupos aleatérios, frequentemente

homogéneos.

O/a professor/a da uma tarefa ao grupo sem

mais especificacdes quanto a estrutura.

O grupo discute a tarefa e procura um

caminho para a solugao.

Geralmente ndo ha responsabilidade pelo
resultado do trabalho dos outros membros
do grupo. A interdependéncia positiva nao é

um objetivo.

O tempo para o trabalho de grupo ndo é
estruturado, embora seja definido um limite

de tempo global.

O grupo decide quem apresenta.

Normalmente é escolhido o/a melhor

aluno/a.

Feedback e reflexdo sobre o trabalho no

grupo sao raros.

Tabela 2: Diferencas entre a aprendizagem cooperativa e o trabalho de grupo tradicional

Fonte: Hammoud e Ratzki (2009: 10)

Assim, na aprendizagem cooperativa existe a vantagem na formacdo de grupos

heterogéneos uma vez que os alunos sdo expostos a uma variedade de ideias, a multiplas

perspetivas e a diferentes métodos de resolucao de problemas. No trabalho de grupo tradicional

sdo os proprios alunos a escolher o grupo onde querem ficar, o que acaba por gerar muitas das

vezes grupos de amigos em vez de grupos de trabalho.
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Ainda nesta componente pratica de intervencao houve a necessidade de recorrer a
varias técnicas de recolha e registo de informacdo. Os instrumentos de recolha de dados
utilizados foram: a) a observacdo direta que foi registada em notas de campo e grelhas ao longo
das sessOes didaticas; b) diversas fotografias de forma a registar ilustrar a motivagdo e
envolvimento dos alunos; c) a entrevista e; d) o questionario. No tratamento dos dados
privilegidamos a analise de conteldo, tendo criado diferentes categorias de acordo com os

indicadores presentes nas respostas.
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1.4. Breve caraterizagao da instituicao e da turma alvo da intervengao

Esta investigagdo foi aplicada numa instituicdo que se localiza na regido centro de
Portugal. Esta instituicao é frequentada por criangas e jovens dos 3 aos 17 anos e possui um
projeto educativo inovador onde cada aluno é olhado e respeitado como um ser Unico. A
instituicdao aplicou recentemente o ensino bilingue e estd integrada na Equipa de Escolas
Transformadoras da Asheka Portugal assumindo, desta forma, o papel de embaixadora de um
novo paradigma educativo.

Relativamente a acdo educativa da instituicdo, este tem por base a pedagogia de
Shoenstatt, desenvolvida por Joseph Kentenich, e integra vertentes de outros sistemas
pedagdgicos com ela coerentes, que a reforcam e a tornam mais plurifacetada, mais capaz de
responder a todas as criancgas e as caracteristicas de cada um. Possui trés curriculos educativos:
VOAR, Clonlara e o ensino doméstico. O modelo pedagdgico VOAR é um programa portugués
em que os alunos sdo educados para a autonomia, a responsabilidade, a capacidade de
iniciativa, a criatividade e o espirito critico. O modelo pedagégico Clonlara é um curriculo
americano que tem por base os interesses individuais de cada aluno e o seu ritmo de trabalho.
Os alunos sao organizados em grupos de diferentes idades e trabalham sob a orientacdo de um
tutor, individualmente ou em pequenos grupos.

Os conteudos estdo organizados em Projetos que, girando em torno dos temas de
Estudo do Meio, integram de forma articulada as areas da Portugués, da Matematica e das
Expressdes.

Por fim, é de salientar que o projeto foi aplicado numa turma de 2.2 ano. A turma possui
24 alunos, com idades compreendidas entre os 7 e os 8 anos de idade, em que 7 criancas sdo do
sexo feminino e 17 do sexo masculino. Em relagdo ao tempo frequentado pelos alunos na
instituicdo, metade frequenta desde o Jardim de Infancia e os restantes 12 alunos sé entraram
no 19ciclo.

Dos 24 alunos, 3 ndo acompanham a turma a tempo inteiro, visto que frequentam o
modelo pedagdgico Clonlara.

Na turma, existe um aluno diagnosticado com o espectro de autismo e uma crianga que
apesar de nao estar diagnosticado, revela um atraso de desenvolvimento global. De acordo com
o Decreto-Lei n.2 55/2018, relativamente a abordagem multinivel sdo aplicadas na turma as
medidas universais a todos alunos.

De um modo geral, pode dizer-se que o nivel da aprendizagem global da turma é muito

bom. A maioria dos alunos destaca-se pelo seu empenho, participacao, curiosidade e vontade
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de aprender, todavia a participacdo pode por vezes ser intrusiva e trazer consigo
comportamentos indesejados. E considerado também ser um grupo responsavel e auténomo,
tanto em questdes de trabalho como pessoais. Na area da matematica, o grupo revela um bom
calculo mental, assim como a capacidade de resolver problemas matematicos através de
estratégias pessoais. Ao nivel do dominio da oralidade todos os alunos demonstram estar dentro
dos parametros da normalidade, expondo as suas ideias de forma clara. Ao nivel da leitura, a
maioria dos alunos consegue efetuar uma leitura oral com corre¢ao, destacando-se pela positiva
especialmente alguns alunos, que leem fluentemente. Em relagao a escrita, sente-se que ha a
necessidade de um reforco sistematico e constante.

No decorrer das aulas observadas e lecionadas foi possivel analisar que quando sdo
introduzidos contetddos novos de forma ludica ao invés do método tradicional, os alunos tém
mais facilidade em compreender e apreender a tematica.

Embora a drea de matematica tenha sido apontada como um dominio forte do grupo, pela
razdo descrita anteriormente, foi apresentado o mesmo peso na elaboracao de atividades
[Udicas, ou seja, numa primeira fase programaram-se atividades com incidéncia maior na drea
curricular de portugués, no entanto existiu a necessidade de um reajustamento para beneficio
dos alunos.

Na expressdao motora, a maior parte das criancas faz as atividades com entusiasmo,
estando concentradas e participando ativamente. Na area do Projeto, que corresponde a drea
curricular de Estudo do Meio, é atribuida muita importancia aos conhecimentos prévios dos

alunos, baseando-se numa perspetiva construtivista.
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2. A intervencgao: as sessoes didaticas e o seu impacto nas aprendizagens

Como foi referido anteriormente, o presente estudo, numa primeira fase, desenrolou-
se através da planificacdo e consecucdo de sete sessGes didaticas (ver Apéndice D a J) que
pretendiam motivar a turma para aprendizagens significativas e desmistificar a ideia de que
determinados conteldos programaticos sdo menos interessantes. Desta forma, pretendeu-se
colmatar dificuldades sentidas nas tematicas abordadas e promover o gosto pelas mesmas. De
forma a compreender se os conteldos lecionados eram consolidados e para observar o nivel de

envolvimento dos alunos foi realizada, nesse sentido, uma grelha para cada sessao.

Sessdo 1 (Portugués):

Esta sessdo (c.f. Apéndice D) iniciou-se com uma breve informacdo sobre o que eram
palavras anténimas e palavras sindnimas, de forma que os alunos através de varios exemplos
percebessem que palavras anténimas sdo palavras com significados opostos e palavras
sinénimas sdo palavras com significado semelhante.

Seguidamente, de modo a facilitar a sua compreensao por este novo conhecimento,
realizou-se uma atividade ludica. A atividade consistiu no jogo do bingo com sinénimos e
antonimos, em que se distribuiu a cada par de criangas dois cartdes. Num dos cartdes
predominou a cor azul que representa os anténimos, no outro, predominou o amarelo que
representa os sindnimos.

Esta primeira sessdao, de um modo geral correu muito bem, os alunos perceberam
facilmente o que era pedido e rapidamente criaram grande interesse e entusiasmo pelo jogo do
bingo. O facto de terem sido fornecidos exemplos e alguns exercicios no quadro antes da
atividade também foi uma mais-valia e facilitou a futura compreensao na explicacdo do jogo.
Optou-se por realizar a atividade a pares de forma a promover o trabalho em equipa. E de
salientar ainda que, os alunos tiveram como responsabilidade tirar os cartdes com as palavras

do saco, o que fez com que pudessem participar mais no jogo e estar mais envolvidos.
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Sessdo 2 (Portugués):

A segunda sessdo teve como objetivo de aprendizagem que os alunos compreendessem
textos diversos e selecionassem a informacao relevante em funcao dos objetivos de escuta.

Assim, a aula de portugués (c.f. Apéndice E) iniciou-se com a pergunta “Qual é a coisa
que podera provocar maior dor no mundo as pessoas?”. As respostas dadas pelos alunos foram
registadas no quadro. Em seguida, apresentou-se um teatro de fantoches da histdria “A coisa
que mais doi no mundo” de Paco Livan. Apds o teatro, a histdria foi analisada e interpretada
oralmente através de varias questdes. Por fim, colocaram-se desordenadamente no quadro oito
imagens de acontecimentos da histéria e foi pedido a vez para um aluno colocar pela ordem
correta a sequéncia de acontecimentos e recontar parte da histéria presente na imagem.

Em relacdo a esta sessdo as respostas dos alunos a pergunta inicial foram deveras
interessantes. Na sua grande maioria, todas remetiam para dores fisicas como por exemplo, “a
picada de uma abelha”, “a mordida de uma cobra”, “ter alguma doenca” e apenas uma aluna
referiu “ficar sem pais”, sendo esta uma dor psicoldgica.

O teatro “A coisa que mais déi no mundo” correu bastante bem. As criangas divertiram-
se e ouviram atentamente todos os pormenores. A compreensdao das criangas foi notdria
durante as perguntas de interpretacao feitas oralmente e durante as tarefas associadas a

historia.

Sessao 3 (Matematica):

A terceira sessdo teve como objetivo que os alunos conseguissem construir figuras com
eixo de simetria. Tendo em conta este tema de aprendizagem, a aula curricular de matematica
iniciou-se (c.f. Apéndice F) com uma curta explicagdo do que eram imagens simétricas através
de varios exemplos no quadro com a ajuda de um espelho (c.f. Anexo 1).

Num momento posterior, o objetivo era entregar uma folha a cada crianca para fazerem
a sua propria simetria. Para isto, apenas podiam usar metade da folha e poderiam usar tintas
(c.f. Anexo 3) ou poderiam fazer desenhos para a seguir realizarem recortes (c.f. Anexo 2).

Relativamente a esta sessdo, a atividade sobre simetrias foi muito positiva,
nomeadamente devido ao uso do espelho para melhorar a compreensao dos alunos, pois foi
possivel observar que efetivamente cumpriu-se com o objetivo, pois promoveu a atencao dos

alunos e consequentemente o seu entendimento pelo conceito.
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No entanto, por ser uma atividade pratica originou alguma agitacao na sala, sendo que
todas as criancas acompanharam e participaram nas atividades. Para uma melhor gestdao da
turma, decidiu-se que metade iria criar uma imagem simétrica utilizando uma tesoura e uma

folha dobrada e a outra metade iria realizar uma imagem simétrica com tintas.

Sessao 4 (Matematica):

Esta sessdo teve como objetivo distinguir os nimeros pares dos numeros impares,
sendo que a primeira atividade ludica consistiu em (c.f. Apéndice G) agrupar em pares nimeros
de 1 a 9 utilizando feijoes e a segunda atividade consistiu em varios jogos interdisciplinares de
expressao fisico-motora. Nestes jogos, os alunos teriam de formar grupos de 4, 6, 7 ou 9 e
verificar quantos pares podiam encontrar em cada um dos grupos, ou por exemplo no jogo do
percurso, em que a crianga ao chegar ao fim encontra varios nimeros formados por dois e trés
algarismos e tem de colocar na caixa correspondente (nimeros pares/nimeros impares) (c.f.
Anexo 4 e 5).

De uma forma geral, em relacdo a atividade dos feijoes, decidiu-se trabalhar conceitos
através de algo que os alunos pudessem relacionar pois é um alimento muito utilizado no seu
qguotidiano. Em expressao fisico-motora, foram realizados varios exercicios relacionados com o
mesmo conteldo mencionado anteriormente. As criangas estavam bastante divertidas,

empenhadas e perceberam no seu todo este tema curricular.

Sessao 5 (Matematica):

Para esta sessdo (c.f. Apéndice H), o objetivo da mesma era que os alunos conseguissem
ler e escrever a medida de tempo apresentada num reldgio de ponteiros, em horas, meias horas
e quartos de hora. De forma a que os alunos pudessem compreender este conceito foi usado
como recurso o site Hypatiamat, mais concretamente o jogo “Tempo Il - horas do dia” (c.f. Anexo
6). Posteriormente, foi elaborado um exercicio em conjunto com a turma chamado “quantas
horas sdao?”, usando como recurso didatico um relégio em cartolina elaborado para a atividade
(c.f. Anexo 7). Este exercicio consistiu em chamar um aluno a vez que iria informar as horas que
outra crianca deveria colocar no relégio. Ao acertar, essa crianca teria como responsabilidade

chamar outro colega para colocar os ponteiros no sitio correto e assim sucessivamente.
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De uma forma global, a intencao foi a partir do site Hypathiamat fazer alguns jogos acerca
deste conteudo e consolidar os conhecimentos através do reldgio. Esta tema em concreto foi
um pouco mais dificil de lecionar, ndo pela atividade em si, mas pela dificuldade que alguns dos
alunos tinham em perceber a posicao dos ponteiros numa determinada hora. Todavia, apds um

trabalho mais individualizado, a turma percebeu e conseguiu atingir os objetivos pretendidos.

Sessao 6 (Matematica):

A sexta sessdao teve como conteldos programaticos resolver problemas envolvendo a
determinacdo de termos de uma sequéncia. Assim sendo, a drea curricular de matematica
iniciou-se (c.f. Apéndice 1) com uma breve apresentacdo no quadro de varias figuras e imagens
com o objetivo de os alunos completarem uma sequéncia. Seguidamente, foram distribuidas
pelos diferentes grupos da sala, massas de varias cores e formas, de modo a que os alunos em
grupo explorassem e conseguissem criar uma sequéncia usando esse material (c.f. Anexo 8). Ao
mesmo tempo, foi distribuida uma folha branca para o grupo registar/ colar a sua sequéncia.

De modo a consolidar este conteldo, foi feita uma construcao de pulseiras. Para os alunos
construirem estas pulseiras, tinham de ter em atencdo as caracteristicas das sequéncias na
elaboragao das mesmas. Por ultimo, tinham de registar numa tabela a sequéncia da sua pulseira
para realizarem um jogo com as mesmas (c.f. Anexo 9).

Em sintese, os alunos compreenderam o conceito de sequéncia, reconheceram
regularidades em sequéncias e conseguiram explicar como sdo geradas essas regularidades.
Todavia, a atividade final ndo se realizou por completo, os alunos apenas fizeram as suas
pulseiras, ndo tendo participado no jogo, por questdes de tempo. O tempo previsto para a
atividade nado foi suficiente, no entanto, os objetivos esperados para esta aprendizagem foram
cumpridos com sucesso e os alunos divertiram-se nestas atividades mais ludicas a medida em

gue iam aprendendo novos conteudos.

Sessao 7 (Matematica):

Esta ultima sessdo (c.f. Apéndice J) teve como objetivo que os alunos conseguissem realizar

adicbes cuja soma fosse inferior a 1000 e que adquirissem estratégias na resolucdo de

problemas com numeros naturais. De forma a combater esta dificuldade, os alunos realizaram

o jogo dos quadrados magicos. Para resolver este desafio, os alunos tiveram de resolver a tabela
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guadrada com os numeros em falta, sabendo que a soma de cada coluna, de cada linha e das
duas diagonais sdo iguais.

Por fim, os alunos solucionaram dois problemas do dia usando como recurso material a
mercearia da sala. Deste modo, estas tarefas tiveram como finalidade o aluno deslocar-se até a
loja e escolher os seus produtos, escrever a lista de compras no quadro e a turma fazer a
respetiva soma.

Na sua generalidade, os conteldos programados foram realizados com pouca dificuldade
devido ao treino de calculo mental que é feito regularmente em sala e a sessdes ludicas
anteriores que beneficiaram nesse sentido. E muito importante desenvolver no aluno esta
capacidade e ao exercita-lo regularmente a crianga estimula a memodria e a concentracao,
potencia a capacidade para reconhecer e comparar grandezas, formula estimativas e critica
resultados. Portanto, tal como é referido no Programa de Matematica para o Ensino Basico
(2012: 6), “E fundamental que os alunos adquiram durante estes anos fluéncia de célculo e
destreza na aplicacdo dos quatro algoritmos, préprios do sistema decimal, associados a estas
operacoes. Note-se que esta fluéncia ndo pode ser conseguida sem uma sélida proficiéncia no
calculo mental. Os professores sao, pois, fortemente encorajados a trabalhar com os seus alunos
essa capacidade, propondo as atividades que considerarem convenientes e apropriadas a esse

efeito”.
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CAPITULO Il - APRESENTACAO, ANALISE E DISCUSSAO DE DADOS
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1. A entrevista a diretora de projetos internacionais

A entrevista foi aplicada a diretora de projetos internacionais da instituicao. O objetivo
da mesma foi perceber a opinido da direcdo relativamente ao ensino formal e ao uso de

estratégias diferenciadas de ensino, nomeadamente o ensino ludico.

A resposta obtida relativamente ao papel da ludicidade no processo de ensino do 12 CEB
levou-nos a inferir que para a entrevistada sujeita o lidico é um grande motor impulsionador de
aprendizagens significativas, como podemos averiguar pela sua afirmagdo: “Como sabemos, as
criangas sd@o extraordinariamente curiosas e a sua curiosidade leva-as a procurar respostas que
facam sentido para elas proprias e que vdo servir de motor impulsionador de aprendizagens
coesas e consistentes, dafetivas e eficazes para cada aluno.”

O jogo pode ser usado com diversos fins, no entanto, defende-se também que a sua
utilizacdo em todas as vertentes e ndo somente como fator motivacional, possa oferecer mais
beneficios nas aprendizagens.

Portanto, conclui-se para a entrevistada que esta pratica tem “imensas potencialidades,
é extraordinariamente pertinente, consistente e é uma ferramenta de aprendizagem
fundamental.”

Em relacdo a questao “Acredita que a ludicidade pode contribuir para a obtengdo de
melhores resultados em turmas com mau aproveitamento? Porqué?”, percebe-se que ao
tentarmos conhecer o aluno e as suas motivagdes conseguimos conjugar com esses saberes e
encaminha-lo para outros resultados mais positivos, como refere a entrevistada: “Através da
ludicidade, podemos ir ao encontro do aluno, colocd-lo no centro de aprendizagem, podemos
perceber as suas reais curiosidades, motiva¢des e ir dando resposta consoante o caminho que se
vai percorrendo com o aluno. Por isso, sim, acho que é uma das grandes portas de entrada para
o sucesso.”

Na instituicdo existem varias alternativas e para os alunos possuirem mais tempo para
explorar essas possibilidades a quarta-feira a tarde os alunos do 12 CEB nao tém aulas, visto que
estas foram substituidas por ateliers de vdrias tipologias. Estas tipologias vao desde “ciéncia
experimental, a arte, clubes de jornalismo, clubes de fotografia, de primeiros socorros, de
costura criativa.”

Reconhece-se a importancia destas ofertas Iudicas na medida em que no ponto de vista

da entrevistada servem para “aliviar o peso do curriculo formal, macador e desmotivante.”
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E de salientar que a instituicio durante as interrupgdes letivas, os alunos podem a
mesma vir a escola e participar num “conjunto de atividades com intuitos pedagdgicos
direcionadas as motivagdes dos alunos”.

Portanto, existe a preocupacdao em oferecer experiéncias ludicas diversificadas aos
alunos para formarem homens e mulheres responsaveis, com personalidades livres, criativos,
com capacidade de iniciativa, espirito critico e preocupados com o bem comum.

Além das salas de aula, existem outros espacos que os professores do 12 Ciclo podem
recorrer, nomeadamente ao jardim, a biblioteca, aos campos de futebol, a sala de TIC e também
a sala de Artes. No entanto, na instituicdo acredita-se que consoante a atividade a realizar
existem espacos educativos que auxiliam e contribuem para essas aprendizagens, como reforca
a sujeita: “Eu acho que na instituicGo ndo hd salas de aula, hd salas que sdo usadas por todos
dependente dos objetivos que temos. E queremos que as salas tenham um ar menos padronizado
e mais confortdvel possivel.”

A entrevistada considera que nos encontramos numa era digital, no entanto muitos dos
professores regem-se por metodologias de ensino que nao refletem a altura em que nos
encontramos. Seguindo essa linha de pensamento, na opinido da entrevistada ha muito a fazer
nesse sentido: “Penso que hd todo um caminho a percorrer de formagdo de professores, de
criac@o de materiais, em termos de avalia¢do encarar novas formas de avaliar os alunos e que
as pessoas levem esta abordagem com muita lucidez e que percebam de facto a riqueza que ela
pode trazer as suas salas de aula.”

Neste sentido, a ludicidade pode gerar grandes beneficios visto que através deste torna-
se possivel ir ao encontro das motivacdes e interesses dos alunos e consequentemente oferecer
aprendizagens com significado. No entanto, é necessario enfrentar o caminho da formagao
inicial e continua dos professores, como reconhece a Diretora de Projetos Internacionais: “De
fato tem de haver aqui uma revolugdo, decerto que jd se tem dado alguns passos nesse sentido,
o projeto de autonomia e flexibilizacGo curricular vem trazer alguma abertura, no entanto, ha
muito a fazer, em particular relativamente a formacdo inicial dos professores. Deve existir
também a desconstrugdo de alguns esteredtipos visto que o que importa é que no final os alunos
tenham feito aprendizagens significativas e consistentes.”

Relativamente a instituicdo existem duas metodologias primordiais, o trabalho
autonomo e o trabalho por projeto. A adogao deste ensino é para “dar aos alunos a possibilidade
de eles prdprios gerirem a sua aprendizagem”. No ponto de vista da docente: “Esta metodologia
corre muito bem, os alunos (...) tém muito mais ferramentas (...) ao nivel da sua atitude reflexiva
face as suas aprendizagens, da consciencializagdo dos pontos fracos que tém e que precisam de

trabalhar, da motivag¢do, a todos os niveis.”
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Concluindo, a autonomia oferecida aos alunos relativamente as suas aprendizagens, o
trabalho por projeto e o ensino lidico sao metodologias que vdo essencialmente ao encontro
dos interesses dos alunos. Neste sentido, em vez de ser o professor a transmitir conhecimentos
e ser esse o foco principal da aula, estas formas de ensino colocam o aluno no centro das

aprendizagens, é ele que mediante as suas a¢des determina o rumo do conhecimento.
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2. O questiondrio realizado aos professores

O objetivo deste questiondrio era essencialmente conhecer os pontos de vista dos
docentes do 12 Ciclo relativamente a este tema da utilizacao das atividades ludicas, perceber se
recorrem a esta forma de ensino e a regularidade que o utilizam. Responderam ao questiondrio
4 individuos em que todos os elementos pertencem ao sexo feminino. Sendo assim, foram

guestionadas 4 professoras do 12 Ciclo de uma Instituicao de Coimbra.

Idade das docentes do 12CEB

As professoras do 12 Ciclo desta instituicdo possuem idades relativamente jovens em
relacdo a idade média dos professores em Portugal. Sendo possivel observar esta afirmacao no
grafico seguinte, cuja média é de 30,25, sendo que a professora mais nova tem 25 anos e a mais

velha tem 39 anos:

Idade

39

29

m25 =28 m29 =39

Grdfico 1: Idade dos docentes do 1°CEB

Nas habilitacdes académicas 3 dos docentes possuem mestrado e 1 docente
licenciatura. Dos 4 docentes cada um leciona um dos anos do 12CEB, pois sé hd uma turma para

cada ano de escolaridade.
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Tempo exercido na profissao

Em termos de tempo exercido na profissdo, duas professoras exercem entre 1 a 3 anos,
uma exerce entre 3 a 5 anos e a que exerce hd mais tempo é a professora do 12 ano que tem

mais de 10 anos de servigo.

Ha quanto tempo exerce a sua profissao?

Mais de 10
anos

Entre 1 a 3 anos

Entre 3 a5 anos

m Entre 1a 3 anos m Entre 3a 5anos Mais de 10 anos

Grdfico 2: Tempo exercido na profisséo

Frequéncia de utilizagdo de atividades ludicas

Todos os docentes durante a sua formacdo académica tiveram referéncias a
aprendizagem através do ludico. Isto deve-se possivelmente a idade dos docentes visto que,
cada vez mais este tema é abordado nas formac¢des académicas de Ensino.

Quando questionadas relativamente ao seu uso, todos os docentes responderam que
recorriam a utilizacao de atividades ludicas de forma a melhorar o ensino e aprendizagem de
conteudo do programa escolar. No entanto, na frequéncia da sua utilizacdo as respostas foram
divergentes. Apenas uma professora utiliza atividades ludicas em todas as aulas, duas
professoras até 3 vezes por semana e uma professora apenas 1 vez por semana, como podemos

observar no grafico:
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Se sim, com que frequéncia?

. Em todas as
Até 1 vez por |
semana aulas
Até 3 vezes por
semana
m Em todas asaulas = Até 3 vezes por semana Até 1 vez por semana

Grdfico 3: Frequéncia de utilizagdo de atividades ludicas

Materiais didaticos mais utilizados

Para trés professoras os materiais didaticos mais utilizados sdo os materiais
audiovisuais. Os restantes sdo relativos ao uso mais recorrente de materiais convencionais.
Apesar de nos encontrarmos numa era digital e de existir a necessidade de
reajustamento/alteracdes nas estratégias de ensino, devido aquilo que a pandemia do covid-19

nos trouxe, o uso recorrente a novas tecnologias ndao é mencionado.

Que tipos de materiais didaticos mais utiliza?

Materiais
convencionais

Materiais
audiovisuais
m Materiais convencionais ® Materiais ndo convencionais
= Materiais audiovisuais Novas tecnologias

Grdfico 4: Tipos de materiais diddticos mais utilizados
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Rapida aprendizagem ou facilidade do processo de aplicagao

Das 4 professoras que responderam a questao 11 “Quando propde uma atividade lidica
atenta nos fatores que dizem respeito a rapida aprendizagem ou na facilidade do processo de
aplicacdo da mesma?”, 3 professoras responderam na facilidade do processo de aplicacdo e uma

professora respondeu na rdpida aprendizagem. Os resultados encontram-se no grafico 5.

Quando propde uma atividade ludica aos alunos atenta nos fatores
que dizem respeito a rapida aprendizagem ou na facilidade do
processo de aplicacdo da mesma?

25%

75%

m Rapida aprendizagem Facilidade do processo de aplicagao

Grdfico 5: Rapida aprendizagem ou facilidade do processo de aplicagdo da mesma?

Motivag¢oes que levam as professoras a recorrer aos materiais didaticos ltdicos

Em relagdo aos motivos que levam as professoras a utilizar materiais didaticos ludicos,
nomeadamente para desenvolver a comunicacdo oral e escrita, duas docentes responderam
algumas vezes, 1 docente respondeu muitas vezes e a restante docente respondeu sempre. Para
trabalhar/reiterar conteldos todas as professoras responderam que usavam muitas vezes. De
forma a quebrar o gelo inicial, uma professora respondeu que utilizava raramente, duas
professoras responderam que utilizavam poucas vezes e uma professora afirmou que usava
muitas vezes. Duas das professoras responderam que utilizavam algumas vezes as atividades
[idicas com o fim de divertir os alunos, 1 professora respondeu muitas vezes e a outra
respondeu sempre. Por fim, para preencher os tempos “livres” da aula, duas professoras
responderam que utilizavam raramente e as outras docentes responderam que utilizavam

algumas vezes. Os resultados apresentam-se no grafico 6.

43



Escola Superior de Educacdo | Politécnico de Coimbra

Que motivos é que o/a leva a utilizar materiais didaticos ludicos?

4
3
2
1
0
Desenvolver a Trabalhar/reiterar  Quebrar o gelo Divertir os alunos Preencher tempos
comunicagdo oral e conteudos inicial "livres" da aula
escrita
Raramente M Poucas vezes Algumas vezes Muitas vezes Sempre

Grdfico 6: Motivagédes que levam as professoras a recorrer aos materiais diddticos ludicos

Reac¢do dos alunos sobre ter atividades ludicas ao invés de aulas com caracter mais

teodrico

Em relagdo a questdo 13, relativamente a reagdo dos alunos quando confrontados com
atividades ludicas ao invés de aulas com cardcter mais tedrico, todas as docentes responderam
gue os alunos ficam muito satisfeitos. Portanto, com esta analise é possivel observar que na
opinido das professoras, estes reagem muito bem a estas atividades e que as aplicam devido a
rapida aprendizagem como foi referido anteriormente. Os alunos como ficam muito
entusiasmados, o conteldo é retido com mais facilidade devido a ser algo do interesse dos

educandos.
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Pontos positivos e negativos sobre as atividades ludicas

Em relagao a questdo 14, todas as professoras concordaram que as atividades ludicas
criam um clima motivador e afetuoso, melhorando assim, a interacao entre aluno e professor.

De acordo com a questdo 15, duas professoras discordam que a implementacdao de
atividades ludicas perturba a concentracao dos alunos, tornando-os mais barulhentos e dificeis
de controlar, enquanto que outras duas ndo discordam nem concordam com esta afirmacao,

como podemos verificar no seguinte grafico:

A implementacdo de atividades ludicas perturba a concentracao dos
alunos, tornando-os mais barulhentos e dificeis de controlar

N3o discordo nem

Discordo
concordo

m Discordo N3o discordo nem concordo Concordo

Grdfico 7: A implementacéo de atividades lidicas perturba a concentragéo dos alunos, tornando-os mais barulhentos
e dificeis de controlar?

A grande maioria das professoras (3) respondeu a questdo 16 que discordam desta
afirmacdo e a restante (1) respondeu que concordava.

Como a ultima resposta suscitou alguma duvida, questionei posteriormente a docente
em questdo. No seu ponto de vista, as atividades ludicas podem causar ansiedade e dificuldades
de gestao das emocgdes entre os alunos dado que, por serem algo do interesse dos discentes
pode resultar num momento mais agitado. Ao ficarem de tal forma entusiasmados com a
atividade pode ser dificil gerir essa emocao e realizar de fato a tarefa. Como é um momento
mais livre, acaba por haver mais espaco para desentendimentos entre os alunos. No entanto,

cada aluno reage de forma distinta e nem todos agem deste modo.
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As atividades ludicas podem causar ansiedade e dificuldades de
gestdo das emocgdes entre alunos.

Concordo

Discordo
m Discordo = N3o discordo nem concordo Concordo
Grdfico 8: As atividades ludicas podem causar iedade e dificuldades de gestédo das emogées entre alunos?

Relativamente a questdo 17, trés responderam que concordam que as regras implicitas
nos jogos levam os alunos a cumprir as regras do dia-a-dia e uma docente discorda desta

afirmacao.

As regras implicitas nos jogos levam os alunos a cumprir as regras
do dia-a-dia.

Discordo

Concordo

m Discordo  ® N3o discordo nem concordo Concordo

Grdfico 9: As regras implicitas nos jogos levam os alunos a cumprir as regras do dia-a-dia?
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A afirmacdo: “Determinados jogos e brincadeiras proporcionam aos alunos um
momento descontraido com os seus colegas resultando numa aprendizagem que vai ao
encontro da competicdo saudavel”, 3 concordam e 1 ndo discorda nem concorda, ou seja, ndo

tem opinido.

Determinados jogos e brincadeiras proporcionam aos alunos um
momento descontraido com os seus colegas resultando numa
aprendizagem que vai ao encontro da competicao saudavel

N3o discordo nem
concordo

Concordo

m Discordo  ® N3o discordo nem concordo Concordo

Grdfico 10: Determinados jogos e brincadeiras proporcionam aos alunos um momento descontraido com os seus
colegas resultando numa aprendizagem que vai ao encontro da competi¢édo sauddvel?

Em relacdo a frase: “O ludico promove uma menor pressdo ao aluno devido a
descontracdo causada pela atividade”, 3/4 das professoras concordaram e 1/4 ndo discorda nem

concorda com a afirmagdo, como podemos observar no grafico 11:

O ludico promove uma menor pressdo ao aluno devido a
descontracao causada pela atividade

N3do discordo
nem concordo

Concordo

m Discordo  ® N3o discordo nem concordo Concordo

Grdfico 11: O ludico promove uma menor pressdo ao aluno devido a descontragéo causada pela atividade?
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Resposta aberta sobre a utilizagao dos materiais didaticos ltudicos em contexto de aula

RP1 Dependente das turmas, pode ser muito util e uma boa forma de
aprendizagem.

RP2 Acho que devemos utilizar, sempre que for possivel, materiais didaticos
[udicos pois ajudam muito nas aprendizagens dos alunos e de uma forma
agradavel para eles.

RP3 Na minha opinido, os materiais ludicos ndo sé motivam, divertem e
estimulam os alunos como também lhes da a possibilidade de serem agentes
na construcdo das suas aprendizagens e “colaboradores” na
aquisicdo/compreensdo dos contelidos dos restantes pares. A comunica¢io
exigida, a manipulacdo e o raciocinio num modelo de acdo prepara as criangas
para os conceitos/contelidos mais abstratos. Cria-se assim uma ponte entre
ambos e torna-se o caminho mais acessivel/fluido.

RP4 Os materiais ludicos podem ser uma excelente ferramenta no apoio ao ensino

e aprendizagem dos alunos.

Tabela 3: Resposta aberta sobre a utilizagéio dos materiais didaticos ltidicos em contexto de aula

Apds a apresentacdo e andlise dos dados, parece-nos primordial uma breve reflexao
sobre o que foi apresentado.

Em primeiro lugar é importante salientar que nesta instituicdo existem determinadas
criangas que precisam de uma rotina muito rigida, organizada e rigorosa sem alteracdes. Estas
atividades com teor ludico sdo menos estruturadas e resultam numa alteracao e desregulacao
na rotina destas criangas. Por estas razdes, determinadas respostas as perguntas do
guestionario podem ser divergentes porque os contextos das docentes sao diferentes.

Criangas que estdao habituadas a uma rotina estruturada, o comportamento altera-se
guando saem dessa mesma rotina. Sobressai-se nas atividades lddicas, como nas AEC’s noutras
escolas.

Efetivamente, as atividades Iludicas sdo uma excelente ferramenta para
trabalhar/reiterar os contetdos e é possivel constatar estas informacdes através das respostas
abertas das docentes. Cada aluno é Unico e tem as suas especificidades/caracteristicas. No
entanto, se for possivel aplicar esta forma de ensino, devemos sempre a executar pois resulta

numa melhoria significativa no desempenho dos discentes.
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3. As sessoes ludicas

Ao longo de cada sessdo foi realizada uma grelha (ver apéndice K ao Q) de
envolvimento e dos niveis de aprendizagem das sessdes didaticas.

Definimos trés niveis de envolvimento: pouco envolvido, moderadamente envolvido e
muito envolvido. No que respeita as aprendizagens realizadas, definimos outros trés niveis:
evidenciou muitas dificuldades, necessita de mais tempo e consolidada. Mediante a andlise
dos graficos 12 e 13 podemos observar e constatar que o nivel de envolvimento e os niveis de
aprendizagem em todas as sessdes sao elevados, nenhum aluno ficou pouco envolvido e
apesar de haver em algumas sessdes alunos cujo envolvimento se caracteriza por ser mediano
e de haver sessdes em que alguns alunos necessitem de mais tempo para trabalhar nas
tematicas, isto deve-se ao facto de esta turma ter alunos estrangeiros e/ou que saem da
sessdo para trabalharem nos seus projetos na sala do ClonLara.

Assim, as sessdes que tiveram maior nivel de envolvimento e de aprendizagens foram
as sessdes 2, 4 e 6, porque realmente foram as sessdes que mais gostaram, talvez por permitir
aos alunos expressar a sua criatividade e realizar atividades fisicas enquanto aplicam uma
aprendizagem.

Para além dos graficos apresentados, em cada descricao da sessao foi feito um balanco
geral da atividade. Tendo em conta os dados registados, é possivel concluir que os alunos
atingiram os objetivos esperados, tornaram-se alunos mais empenhados visto que a medida
gue se ia realizando este tipo de atividades, os alunos comegaram a ambicionar mais praticas
deste género. Desta forma, com base em Wassermann (1994) citando Santos (2018: 15) “se
oferecermos as criangas oportunidades para desenvolverem a criatividade e a capacidade de
investigacdo através do jogo, e as ajudarmos, em seguida, a refletir sobre as suas experiéncias
através um novo jogo, fazemos com que elas aprendam nas aulas a reunirem estas condicoes
desenvolvam a confianca em si préprias e as suas capacidades individuais; aprendam a pensar,
e o seu poder de iniciativa aumente bem como a sua responsabilidade, a sua criatividade, e a
sua inventiva. A sua capacidade de compreensao dos conceitos ou das ideias importantes
contidas no programa curricular também aumenta. Os conceitos sao aprendidos e
compreendidos por via da experiéncia, da pratica o que constitui a Unica forma de os
individuos de qualquer idade aprenderem a compreender.”

Com base em tudo o que foi referido e desenvolvido, concluimos certas, de que

alcangdmos os objetivos pretendidos com estas atividades, conseguimos alunos mais
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motivados, participativos e consequentemente o seu desempenho escolar nas diversas areas

melhorou.

Nivel de envolvimento das sessdes didaticas
25
20
15
10
5
0 i

Sessdo 1 Sessdo2 Sessdo3 Sessdo4 Sessdo5 Sessdo6 Sessdao 7

O Pouco envolvido O Mediamente envolvido @ Envolvido

Grdfico 12: Nivel de envolvimento das sessées diddticas

Niveis de aprendizagem das sessdes didaticas
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[0 Evidenciou muitas dificuldades [ Necessita de mais tempo @ Consolidada

Grdfico 13: Niveis de aprendizagem das sessées diddticas
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CAPITULO IV — O INFOGRAFICO
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De forma a poder incentivar a comunidade educativa da instituicdo a implementar cada
vez mais atividades ludicas no processo de ensino e aprendizagem realizou-se um infografico.
Através desse recurso pretendia-se realizar uma sessdao onde se evidenciasse as potencialidades

das atividades ludicas e partilha-se os resultados das atividades ludicas implementadas.

Como podemos observar, na figura 5, o infografico encontra-se dividido em trés partes:
a) na primeira parte sdo consideradas as vantagens da ludicidade em termos de processos de
ensino e aprendizagem; b) na segunda parte aborda-se que tipo de atividades sdo consideradas
como ludicas; c) e a ultima parte diz respeito as sete sessdes didaticas realizadas usando os
resultados dos graficos sobre os niveis de envolvimento/aprendizagem, que foram

fundamentais para a obtengao de dados mensuraveis relativos ao desempenho dos alunos.
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Sedddn sabre
o impacto das atividades
i

VANTAGENS DA LUDICIDADE
EM TERMOS DE PROCESSOS DE
ENSINO E APRENDIZAGEM:

Vai ao encontro das motivagoes
e interesses dos alunos e
consequentemente oferece
aprendizagens com significado;
Os alunos tém mais facilidade
em compreender e apreender as
tematicas;

Aumenta a relagao entre
professor/ aluno;

A aprendizagem entre pares ou  * Existe um desenvolvimento
em grupo fornece um vinculo geral da crianga, quer seja,
maior entre os colegas; social, emocional e cognitiva.

O QUE PODE SER CONSIDERADO
COMO LUDICO?

Jogos (de estratégia, agao, légica,
aventura, treino e pratica, simulagées,
adivinhas, jogos de aprender);

A aprendizagem cooperativa entre
pares ou em grupo;

Cangodes;

Dramatizagdes;

Os cartées de memoria ou ilustragées;
As histdrias, entre outros.

NESTE ESTUDO FOI APLICADO SETE SESSOES DIDATICAS:

Sessao 1: Jogo do bingo com palavras anténimas e sinénimas;

Sessao 2: Teatro de fantoches e andlise oral da histdria;

Sessao 3: Figuras com eixo de simetria através de tintas e/ou recortes;
Sessao 4: Numeros pares e impares através de jogos interdisciplinares de
expressao fisico-motora;

Sessao 5: Horas do dia (site Hypathiamat);

Sessdo 6: Sequéncias (massas de varias cores e construgdo de pulseiras);
Sessdo 7: Quadrados magicos e resolugéo de problemas usando como
recurso a mercearia da sala.

Para estas sessdes foram elaboradas grelhas com os diferentes niveis
de envolvimento/aprendizagem. Nos graficos abaixo apresentados
conseguimos observar os resultados deste estudo.

Nivel de envolvimento das sesses didaticas

Niveis de aprendizagem das sessdes didéticas

111]

iveis de aprendizagem das
sessdes didaticas

Gréfico 1: Nivel de envolvimento das sess6es
didaticas

TraideA!

Figura 5: Infografico
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CAPITULO V - CONSIDERACOES FINAIS
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Com o presente trabalho pretendeu-se mostrar que através das atividades ludicas as
criangas se envolvem mais nas tarefas e consolidam as aprendizagens. De acordo com os
objetivos especificos deste estudo foi possivel verificar através da recolha de dados dos
guestionarios e da entrevista, que a percecdao dos professores e membros da direcao
correspondem as ideologias defendidas ao longo do relatério, achando este aspeto muito
importante, pertinente e que possui imensas potencialidades, indo ao encontro daquilo que é
referido neste estudo.

Uma das grandes vantagens do ludico é o desenvolvimento geral da criancga, quer seja,
emocional, social e cognitivo. A incorporacdo do ludico nos processos de ensino e aprendizagem
é, efetivamente, de grande relevancia, quer na perspetiva aluno/professor, quer na perspetiva
professor/aluno. O aluno sente-se mais motivado, descontraido e envolvido no momento da
aprendizagem, o que facilita a sua compreensao. Da parte do professor, existe por um lado, uma
grande responsabilidade na utilizacdo do ludico, mas também uma oportunidade de potenciar
a apreensao de conhecimentos através dos beneficios que o mesmo oferece.

Deste modo, a formacao de professores deve ser um processo continuo em constante
atualizacdo. Ao decidirmos ser professores compreendemos que existe um desafio grande, que
definitivamente é necessario um empenho e esforgo para levar até as criangas praticas mais
motivadoras e interessantes. Contudo, é das profissdes mais dignas e gratificantes, visto que
estamos a formar os cidadaos do futuro e naturalmente os valores, aprendizagens e a ligacdo
entre o professor e o aluno vio influenciar o caminho daqueles discentes. E necessério que os
alunos adquiram experiéncias e habilidades para identificar e reconhecer os problemas do
mundo atual, assim como conseguir resolver essas adversidades/falhas, tendo em vista, na
construgao de um mundo melhor. Assim, o professor nao é apenas um individuo que debita
conteldo, mas que se caracteriza em ser um alicerce na construcao de saberes.

Com resultado da analise dos dados da intervencao conseguimos concluir que através
do ludico, as criangas ficaram mais envolvidas nas atividades de aprendizagem. As tematicas
ficaram consolidadas com uma maior rapidez por serem do interesse do aluno e é uma
abordagem que pode ser muito diversificada e alterada de acordo com os interesses de cada
discente. Podemos assim afirmar que o objetivo deste estudo foi bem-sucedido.

De forma promover e incentivar a comunidade educativa a utilizar com maior
regularidade atividades ludicas no seu plano de aula elaborou-se um infografico e expds-se na
instituicao.

Relativamente, as limitacdes neste estudo, como ja referi no capitulo Il nos elementos

contextualizadores da intervengao, mais precisamente na justificacdo, a intengdo seria realizar
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10 sessOes diddaticas e entregar um questiondrio aos alunos. Contudo, ndo foi possivel obter
estes elementos devido a atual pandemia relacionada com o covid-19, visto que esta fase da
investiga¢do coincidiu com o periodo de inicio da mesma. Desta forma, apenas foi possivel
realizar 7 sessOes, cinco na drea curricular de matematica e duas na area curricular de portugués.

Os questiondrios que estariam previstos ser submetidos aos alunos, devido a situacao
descrita anteriormente, ndo foram preenchidos, visto que nesse periodo os alunos ficaram em
ensino a distancia, alguns deixaram de aparecer nas aulas sincronas e outros cancelaram a
mensalidade da instituicdo. No inicio do seguinte ano letivo, a turma sofreu alteracdes, a
professora responsavel ja ndo era a mesma e alguns alunos deixaram de frequentar a instituicao,
desta forma nao faria sentido, nesse momento, entregar o questiondrio. Como ndao houve
oportunidade de executar a avaliacdo das sessdes, de forma a enriquecer o conteudo,
guestionaram-se os docentes desta instituicdo nomeadamente professores do 1.2 ciclo e um
membro da direcao.

Para além destas limitag¢des, juntamente com o infografico o objetivo seria realizar uma
sessdao com a comunidade educativa, no entanto, também ndo foi possivel. Teria sido
importante desenvolver este didlogo de forma a poder promover o pensamento critico dos
docentes sobre esta pratica.

Apesar de nao ter uma avaliagdo em concreto dos alunos apds a realizacao das
atividades ludicas, através da observacao direta, das notas de campo, das grelhas de nivel de
envolvimento/aprendizagens e de fotografias foi possivel constatar o envolvimento e motivagdo
dos alunos. Considero que posso fazer um balanco bastante positivo de todas elas, sabendo que
ha sempre espaco para melhorar.

Assim, este trabalho culmina com toda a aprendizagem gerada ao longo do ano letivo
2019/2020 e 2020/2021, ndo so6 a nivel tedrico em que foi possivel instruir-me e aprofundar
conhecimentos importantes nesta drea de ensino, como na componente pratica. Tudo o que
aprendi no decorrer deste percurso especifico proporcionou-me a vontade de dar continuidade
a esta abordagem de ensino. Enquanto futura docente, esta estd ja a ser uma pratica que estou
a adotar e que, com toda a certeza irei implementar sempre que possivel.

Neste sentido, dando continuidade ao trabalho realizado, irei sempre procurar e inovar
a nivel das atividades ludicas pois acho que é uma ferramenta que fornece bons resultados como
boas interagdes entre aluno e professor. Finalizo referindo que num préximo trabalhoirei tentar
associar o que Ausubel defende em termos de aprendizagens significativas com as atividades

[Udicas e a construcdo dos materiais didaticos.
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Apéndice A - Questiondrio aos docentes do 12 CEB

O presente questiondrio destina-se a elaboracdao de um trabalho de investigacao sobre
a utilizacdo de atividades ludicas no processo de ensino-aprendizagem no 12 CEB, no ambito do
Mestrado em Educacdo Pré-Escolar e Ensino do 12 Ciclo do Ensino Basico, na Escola Superior de
Educacdo de Coimbra.

De forma a responder as questdes é necessario que preencha os espacos em branco ou
gue assinale com apenas uma cruz a resposta mais adequada no seu ponto de vista. Este
guestionario é anénimo e os dados recolhidos por esta forma serdo utilizados exclusivamente
no ambito deste trabalho.

Muito obrigada pela disponibilidade.

1. Idade: anos

2. Sexo: Masculino Feminino

3. HabilitacGes académicas:

4. Em que ano do 12 CEB leciona?

12 ano

22 ano

32ano

42 ano

5. Ha quanto tempo exerce a sua profissao?

Menos de 1 ano

Entre 1a 3 anos

Entre 3a 5 anos

Entre 5a 10 anos

Mais de 10 anos
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6. Durante a sua formacdo académica houve referéncias a aprendizagem através do

ludico?

7. Recorre a utilizagdo de atividades ludicas de forma a melhorar o ensino e

aprendizagem de conteldo do programa escolar?

Sim

8. Se sim, com que frequéncia?

Em todas as aulas

Até 3 vezes por semana

Até 1 vez por semana

Uma vez por periodo

Raramente

9. Se ndo usa ou usa raramente, escolha uma destas opcdes:

Perturba o ambiente da sala de aula

Nao adiciona nada ao processo de aprendizagem

Nem sempre existem recursos adequados disponiveis

Porque essas atividades necessitam maior planeamento de aula e gestao de grupo

Os alunos nem sempre estdo recetivos a esse tipo de atividades

10. Que tipos de materiais didaticos mais utiliza?

Materiais convencionais

Materiais ndao convencionais

Materiais audiovisuais

Novas tecnologias
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11. Quando propde uma atividade ludica aos alunos atenta nos fatores que dizem

respeito a rapida aprendizagem ou na facilidade do processo de aplicacdo da mesma?

Rapida aprendizagem

Facilidade do processo de aplicacao

12. Que motivos é que o/a leva a | Raramente | Poucas | Algumas | Muitas | Sempre
utilizar materiais didaticos ludicos? vezes vezes vezes

Desenvolver a comunica¢do oral e escrita

Trabalhar/reiterar conteudos

Quebrar o gelo inicial

Divertir os alunos

Preencher tempos “livres” da aula

13. Qual a reagdo dos alunos quando confrontados com atividades lddicas ao invés de

aulas com carater mais tedrico?

Muito insatisfeitos

Insatisfeitos

Satisfeitos

Muito satisfeitos

14. As atividades ludicas criam um clima motivador e afetuoso, melhorando assim, a

interacao entre aluno e professor.

Discordo

N3o discordo/n3o concordo

Concordo
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15. A implementagdo de atividades ludicas perturba a concentragdao dos alunos,

tornando-os mais barulhentos e dificeis de controlar.

Discordo

Nao discordo nem concordo (sem opinido)

Concordo

16. As atividades ludicas podem causar ansiedade e dificuldades de gestao das emocgdes

entre alunos.

Discordo

Nao discordo nem concordo (sem opinido)

Concordo

17. As regras implicitas nos jogos levam os alunos a cumprir as regras do dia-a-dia.

Discordo

N3o discordo/n3o concordo

Concordo

18. Determinados jogos e brincadeiras proporcionam aos alunos um momento
descontraido com os seus colegas resultando numa aprendizagem que vai ao encontro da

competicdo saudavel.

Discordo

Nao discordo nem concordo (sem opinido)

Concordo
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19. O ludico promove uma menor pressao ao aluno devido a descontracao causada

pela atividade.

Discordo

Nao discordo nem concordo (sem opinido)

Concordo

20. Qual é a sua opinido sobre a utilizacdo dos materiais didaticos ludicos na aula?
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Apéndice B - Guido de Entrevista a diretora de projetos internacionais

A presente entrevista destina-se a elaboracdao de um trabalho de investigacdo sobre o
uso de atividades ludicas no processo de ensino-aprendizagem no 12 ciclo do ensino basico, no
ambito do Mestrado em Educacdo Pré-Escolar e Ensino do 12 Ciclo do Ensino Basico, na Escola
Superior de Educacao de Coimbra. Os dados recolhidos por esta entrevista serdo utilizados Unica
e exclusivamente no ambito deste trabalho e sera garantido o anonimato do(a) entrevistado(a).

Muito obrigada pela disponibilidade.

Anos de desempenho na fungao: anos

HabilitacGes académicas:

P.1. Qual era a metodologia de ensino aplicada na instituicdo aquando da sua entrada e o que
foi alterado desde entdo?

P.2. Qual é a sua opinido sobre o ensino formal em geral?

P.3. Em que sentido se destaca o ensino nesta institui¢do relativamente as outras escolas?

P.4. Para si, qual é o papel que a ludicidade pode desempenhar no processo de ensino e
aprendizagem no 12 CEB?

P.5. Acredita que a ludicidade pode contribuir para a obten¢do de melhores resultados em
turmas com mau aproveitamento? Porqué?

P.6. Pode falar-me um pouco sobre as ofertas ludicas disponibilizadas aos alunos?

P.7. Além das salas de aula, existe na escola outro espaco que os professores possam utilizar,
com os alunos dos 6 aos 10 anos, nas suas atividades lidicas? Qual/Quais?

P.8. Na sua opinido, considera que ainda ha algo mais a fazer nesta area da ludicidade?

P.9. Visto que antes ndo existia tanta autonomia escolar na gestdo dos recursos e praticas
pedagodgicas, de que forma é que acha que a aposta ou refor¢co no ensino ludico seria benéfica

como método de ensino no 12CEB?
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Apéndice C - Transcrigdo da Entrevista

Anos de desempenho na fungao: 8 anos

Habilitagbes académicas: Licenciatura em Filologia Germanica na variante de literatura norte-

americana na Universidade de Coimbra. Pds-graduacao em modernismo na faculdade de letras

no departamento de literatura norte-americana. Para além de uma extensa carreira na

formacao de professores.

PG1

A metodologia da instituicdo era tradicional, o ensino era centrado nos
contelddos com aulas como se dava desde a revolucdo industrial como é normal
ainda na maior parte dos sitios de ensino no nosso pais infelizmente. Portanto,
guando a nova doutora assumiu a direcao da instituicdo apds algum periodo de
observacdo convidou alguns professores a iniciar esta mudanca. Dentro desta
mudanc¢a, uma das grandes mudancas foi de facto a passagem para o ensino
bilingue porque muitos dos nossos alunos que nos chegavam eram filhos de
doutorandos ou de outras nacionalidades que vinham a Coimbra e estavam a
procura de uma escola com as nossas caracteristicas, com uma metodologia
diferente. A minha tarefa no inicio passou por ser uma sugestdo, a de
concorrermos a uma assistente de Erasmus e foi a primeira que tivemos. E a
seguir candidatamo-nos a uma grande parceria Erasmus +, na altura uma
parceria estratégica, era assim que se chamava, de 2014 a 2017/2018. Nesse
primeiro Erasmus que foi desenvolvido com a Coldnia e com a Espanha, a escola
polaca tinha projetos inovadores com muita consisténcia pedagdgica ao nivel do
ensino da matematica para alunos com alto desempenho e a escola espanhola
possuia um projeto alternativo centrado no aluno. Era uma visao revolucionaria,
impressionou-nos imenso e participdAmos como escola coordenadora. Nessa
primeira experiéncia foi nos possivel proporcionar jogos nessas duas instituicoes.
Muitos dos nossos professores estiveram no terreno durante 15 dias ao abrigo
deste programa, tanto na escola polaca como na escola espanhola. A partir dai,
comecamos a desenvolver outros projetos no que diz respeito a formacdo de
professores, apresentdmos uma nova candidatura dessa altura apenas baseada
nas necessidades da instituicdo, ou seja, foi delineado um plano europeu das
necessidades da escola e conseguimos enviar 13 professores no nosso universo

que sdo 20, portanto é um universo significativo a fazerem formacgao continua
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PG2

PG3

PG4

em Inglaterra durante dois anos seguidos, portanto terminou no ano letivo
passado, nas mais diversas dareas, nas areas do Clil (Content and Language
Integrated Learning), que é uma metodologia que comecou a ser implementada
na instituicdo, que ndo é nova mas é muito interessante e baseia-se em ensinar
todas as matérias em inglés, ou seja, dar ferramentas aos professores para
poderem ndo sé ao nivel da lingua mas ao nivel das metodologias ativas, mais
participativas, portanto, tentamos que os professores alargassem o leque de
formacao a medida das necessidades da instituicao portanto foi um momento
muito enriquecedor para a instituicdo e por outro lado esta dinamica que se criou
na altura criou uma dinamica que ainda hoje se permanece , em que o0 inglés é
uma lingua omnipresente nas nossas praticas, na nossa comunicac¢ao interna,
com os alunos. Trouxe uma dimensao internacional a instituigcdo.

Acho que nao tem nada a ver com o mundo em que estamos. Acho que se
continua a preparar alunos com os métodos contemporaneos a revolugao
industrial, quando nos encontramos numa revolugdo digital. Ou seja, ndo tem
nada a ver. Penso que para o Homem, houve grandes ciclos na histéria, como a
invencdo da escrita, e agora penso que vai haver um grande salto. Um salto
antropoldgico, com a revolucao digital que esta a entrar nas nossas vidas e temos
que preparar os meninos com ferramentas para que possam enfrentar esse
desafio com motivacdo, entusiasmo porque o conhecimento neste momento
estd na ponta de um dedo.

Nés temos uma metodologia que fomos construindo, a metodologia VOAR, em
gue centramos as aprendizagens nos alunos, ndo nos contelddos, mas sim nos
alunos e acredito que essa é a grande revolugao. Estamos muito interessadas em
desenvolver neles as metodologias percecionais, que eles se conhecam a si
proprios e as suas formas como aprendem num ambiente muito afetuoso, pois
as vinculagbes afetivas sdao de facto uma porta de entrada para todo o
conhecimento. Portanto a construcao de todas as aprendizagens que para serem
significativas tém que ir ao encontro das reais motivagdes que os alunos tém.
Acho que essa é a grande revolugao que a nossa metodologia trouxe a nossa
escola e que a caracteriza de uma forma tao especial e tao diferente.

Acho que é fundamental e pode ser um grande motor impulsionador de
aprendizagens  significativas. Como  sabemos, as criangas sdo

extraordinariamente curiosas e quando sdo curiosas a sua curiosidade leva-as a
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PG5

PG6

PG7

procurar respostas que facam sentido para eles préprios e que vao servir de
motor impulsionador de aprendizagens coesas e consistentes, afetivas e eficazes
para cada aluno. O sentido do jogo, se for aproveitado em todas as suas
vertentes, ndo apenas como motivacao, toda a multiplicidade de aprendizagens
que podem vir e podem ser diferenciadas e diferenciadoras. Como eu costumava
dizer, antigamente tinhamos o mesmo sapato para todos os pés, eram os pés
gue se adaptavam aos sapatos. Agora ndo, agora é o contrario, é o pé que
procura o sapato que lhe cabe melhor. Portanto, acho que tem imensas
potencialidades, é extraordinariamente pertinente, consistente e é uma
ferramenta de aprendizagem fundamental.

Através da ludicidade, podemos ir ao encontro do aluno, coloca-lo no centro de
aprendizagem, podemos perceber as suas reais curiosidades, motivacdes e ir
dando resposta consoante o caminho que se vai percorrendo com o aluno. Por
isso, sim, acho que é uma das grandes portas de entrada para o sucesso.

Temos varias possibilidades. Os nossos meninos do 12 Ciclo a quarta-feira a tarde
ndo tém aulas. Essas atividades letivas formais foram substituidas por ateliers de
varias tipologias que vao desde ciéncia experimental, a arte, clubes de
jornalismo, clubes de fotografia, de primeiros socorros, de costura criativa. Agora
temos os inventers que dio ateliers a cerca de 50% dos alunos do 12 Ciclo. E uma
forma de aliviar o peso do curriculo formal, macador, desmotivante e que tem
muito sucesso. Para além disso temos as nossas AEC’s, que vao desde o ensino
da musica, educacdo digital, desporto. A educacdo tecnoldgica no 22 ciclo
também ndo é tradicional, foi substituida por dois grandes conjuntos de
atividades, jardinagem e culindria.

Durante as interrupgdes letivas, a instituicdo tem mais duas semanas de pausa,
nomeadamente entre o final de outubro inicios de novembro e no carnaval.
Nessa altura, os meninos podem vir a escola e vém frequentar atividades o mais
diversificadas possiveis. Hd sempre um conjunto de atividades com intuitos
pedagdgicos direcionadas as motivacdes dos alunos.

Temos o jardim, uma sala especifica para as atividades de Artes. A biblioteca
também esta sempre aberta e pode ser sempre usada para esses fins. Temos
varios campos de futebol, uma sala de TIC. Eu acho que na instituicdo ndo ha

salas de aula, hd salas que sdao usadas por todos dependente dos objetivos que
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PG8

PG9

temos. E queremos que as salas tenham um ar menos padronizado e mais
confortdvel possivel.

Acho que hd tudo a fazer, todas as experiéncias que ha nesta drea e que sdo
feitas tém muito de experimental, sdo feitas nas escolas de uma forma um
bocado marginal, canalizadas para clubes, muitas vezes desligadas e
desintegradas dos conteudos curriculares das disciplinas. E eu penso que ha todo
um caminho a percorrer de formacao de professores, de criacdo de materiais,
em termos de avaliagdo encarar novas formas de avaliar os alunos e que leve as
pessoas a encararem esta abordagem com muita lucidez e que percebam de
facto a riqueza que ela pode trazer as suas salas de aula.

Eu acho que por exemplo uma das nossas metodologias, ndés temos duas
metodologias primordiais na institui¢do, o trabalho auténomo e o trabalho por
projeto. No trabalho por projeto os meninos aprendem ou desenvolvem projetos
multidisciplinares que os fazem perceber que o conhecimento ndo é
compartimentado, o conhecimento vai se construindo a medida que se vai
crescendo e que tem faz mais sentido pois dad resposta as motivacdes e
curiosidades de cada aluno. A adoc¢ao dessa metodologia e o trabalho auténomo
é dar aos alunos a possibilidade de eles préprios gerirem a sua aprendizagem. Os
nossos professores colocam materiais e objetivos que os alunos poderdo
desenvolver de forma autdonoma numa plataforma moodle todos os 15 dias e
eles préprios gerem a aprendizagem desses conteldos nesses mesmos 15 dias.
Claro que tém a supervisdao de um tutor e que vao negociando esse percurso e
de facto, ao fim desses 15 dias o aluno faz a sua autoavaliacdo com o tutor e a
familia tendo um feedback dessas duas semanas. Eu acho que esta metodologia
corre muito bem, os alunos que nos tém frequentado quando entram no ensino
normal e que deixam a nossa instituicdo vdao com muito mais ferramentas dos
gue os que estdo no ensino regular ao nivel da sua reflexdao, da sua atitude
reflexiva face as suas aprendizagens, da consciencializacao dos pontos fracos que
tém e que precisam de trabalhar, da motivacao, a todos os niveis. De fato tem
de haver aqui uma revolucdo, decerto que ja se tem dado alguns passos nesse
sentido, o projeto de autonomia e flexibilizagdo curricular vem trazer alguma
abertura, hd muito a fazer, em particular relativamente a formacao inicial dos

professores. Deve existir também a desconstrucdo de alguns estereétipos e o
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que importa é que no final os alunos tenham feito aprendizagens significativas e

consistentes.
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Apéndice D - 12 Planificagdo

Areas
Curriculares

Portugués
(60 min.)

Dominios/
Conteudos de
Aprendizagens/Temas

Dominio da gramatica
Contetdos de
Aprendizagem:
Morfologia e lexicologia:

Sindnimos e anténimos:
reconhecimento

Tema:
- Sindnimos e Anténimos.

Objetivos de Aprendizagem/ Descritores de
Desempenho/ Aprendizagens essenciais

Objetivos de Aprendizagem:
Compreender formas de organizacao do Iéxico.

Descritores de Desempenho:

A partir de atividades de oralidade e de leitura,
verificar que ha palavras que tém léxico com
significado semelhante e outras que tém
significado oposto.

Aprendizagens essenciais

- Ampliagdo do conhecimento lexical de base do
aluno por meio de atividades que, por exemplo,
impliquem ler, deduzir significados, perguntar,
observar semelhancas entre palavras, consultar
fontes, construir familias de palavras.

Estratégias/
Atividades

- Explicar o que
sdo sindbnimos no
quadro.

- Explicar o que
sdo anténimos no

quadro.

- Jogo do bingo, a

pares, com
sindnimos e
anténimos

Avaliacdo/
Técnica:
Pardmetros

- Observacao
Direta;

-Interesse dos
Alunos;

- Trabalho
formativo em
sala de aula;

- Intervencao
oral;

Recursos

- Quadro e
giz;

- 12 Cartoes;
- 12 Canetas;

- 50 a 60
palavras

(anténimos e
Sinénimos);

- Caixas das
palavras.

Descritores do
perfil dos Alunos

Questionador
(A, F,G,1,])

Conhecedor/
Sabedor/ culto/
Informado

(A, B,G,1,1J)

Sistematizador/
Organizador
(A, B,C 1))
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Sequéncia Didatica

Descri¢éo

Esta sessdo comeca quando se colocar no lado esquerdo do quadro a palavra “Novo”. Em
seguida, ira-se perguntar qual é o contrario da mesma. Quando uma das criangas acertar na
resposta, esta deverad ser registada, se possivel com uma cor diferente, no quadro a frente da
palavra inicial. O mesmo devera ocorrer com as palavras “Alto”, “Calado” e “Pequeno”. Posto
isto, sera dito e escrito por cima que estas palavras sao chamadas de Anténimos, ou seja, sdao
palavras com significados opostos/contrarios.

Em seguida, no lado direito do quadro ird ser pedido as criancas que digam palavras com
0 mesmo significado. A semelhanca dos anténimos, ird ser escrito as palavras “Feliz”,
“Enorme” e “Encarnado” e “Baixo”. Por cima destas palavras, serd registado e explicado as
criancgas que se tratam de sindnimos, ou seja, palavras com o mesmo significado.

Posto isto, sera realizado um pequeno didlogo com as criancgas sobre a atividade que se
segue e as suas respetivas regras. A atividade seguinte consiste no jogo do bingo com
sindbnimos e antdénimos. Serdo distribuidos a cada par de criancas dois cartdes. Num dos
cartdes predomina a cor azul que representa os anténimos, no outro, predomina a cor
amarela que representa os sinébnimos, sendo que, ao todo cada um dos cartdes tém 15
palavras. A representacao de cada cor serd registada no quadro para facilitar a participacao
das criangas no jogo.

Tira-se um papel (azul ou amarelo) aleatoriamente, mostra-se as criangas e lé-se em
simultaneo. De acordo com a cor do papel, as criancas devem observar o cartdo com a cor
correspondente e procurar o anténimo ou o sindnimo da mesma palavra. Em seguida, a
estagidria pergunta a uma das criancgas para dizer em voz alta, a resposta correta.

Por fim, as criancas deverao registar no cartao, assinalando as palavras com uma cruz. O
primeiro par de criangas a completar um cartdo na totalidade ou com as palavras anténimas

ou sindnimas tem de dizer bingo e ganha o jogo.
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Apéndice E - 22 Planificagcdo

Areas Dominios/

Curriculares | Conteudos de
Aprendizagens/Temas

Portugués

(60 min.) Dominio da oralidade
Conteudos de
Aprendizagem:
- Interacao _ discursiva:
Resposta, pergunta,
pedido;
- Compreensao e
expressdao: Tom de voz,
articulacao, entoacao,
ritmo;
- Expressdo _ orientada:
reconto

Objetivos de Aprendizagem/ Descritores de @ Estratégias

Desempenho/ Aprendizagens essenciais

Objetivos essenciais/descritores de
desempenho:

- Organizar a informacdo de um texto
lido.
- Ler e compreender textos diversos.

Aprendizagens essenciais:
Compreensdo da oralidade: selecionar
informacao relevante em fungdo dos
objetivos de escuta e regista-la por meio
de técnicas diversas.

Leitura: identificar e referir o essencial
de textos lidos.

/ Atividades

- Contar a histéria
“A coisa que mais
déi no mundo”
com fantoches;

- Anidlise e
interpretacao oral
da histéria;

- Ordenar
sequencialmente
as partes da
histéria
(utilizando
imagens)

Avaliagdo/
Técnica:
Pardmetros

- Observacao
direta;

- Intervencao
oral.

Recursos

- Quadro e giz;

- Caixa de
fantoches;

- Cenario: arvores,
castelo, nuvens;

- Personagens:
Lebre, Hiena, Rei,
Moscas, Ledo,
Cobra e Zebra.

- 8 imagens da
histéria.

Descritores do
perfil dos Alunos

Oralidade

Conhecedor/Sabe
dor/culto/inform
ado (A, B, G, |, J)

Comunicador
(A, B,D, E, H)

Sistematizador/O
rganizador (A, B,
G 1,))
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Sequéncia didatica

Descrigao

A area curricular de portugués tera inicio com a pergunta “Qual é a coisa que podera
provocar maior dor no mundo as pessoas?”. Os alunos poderdao responder de forma
ordenada, partilhando a sua opinidao e todas as respostas dadas serao registadas no quadro.

Em seguida, iremos apresentar um teatro de fantoches da histdria “A coisa que mais doi
no mundo” de Paco Livan. Apds o teatro, a histdria sera analisada e interpretada oralmente
através de vdrias questodes.

Seguidamente, serdo colocadas desordenadamente no quadro oito acontecimentos da
histdria. Individualmente, sera chamado ao quadro um aluno de cada vez para colocar pela
ordem correta a sequéncia de acontecimentos e recontar a parte da histéria presente na

imagem.
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Apéndice F - 32 Planificagdo

Areas
Curriculares

Matemdtica
(60 min.)

Dominios/
Conteudos de
Aprendizagens/Tema
s

Dominio da

geometria e Medida

Subdominio:_Figuras
Geométricas:
Construcao de
figuras com eixo de
simetria.

Objetivos de Aprendizagem/ Descritores de

Desempenho/ Aprendizagens essenciais

Objetivos essenciais/descritores de desempenho:

1. Completar figuras planas de modo que fiquem
simétricas relativamente a um eixo previamente
fixado, utilizando dobragens, papel vegetal, etc.

Estratégias/
Atividades

- Analisar a
simetria das
letras: B, X, A, W,
EeT,;

- Objetos e/ou
imagens de
simetrias da vida
real;
- Desenhos de
simetrias;
- Apresentagao e
exposicao dos
desenhos;

Avaliacdo/
Técnica:
Pardmetros

- Observacao
Direta;

-Empenho
dos Alunos;

- Trabalho
formativo
em sala de
aula;

Compreende
0 que é uma
imagem/obje
to simétrico;

Recursos

- Espelho;

- Objetos da
vida real (ex:
cadeira,
folha de
papel) ou
imagens
(borboleta,
joaninha,
triangulo,
retangulo,
circulo,
guadrado)

24 Folhas
Brancas;

- Tintas;

Descritores do
perfil dos
Alunos

Questionador
(A, F, G, 1))

Comunicador
(A, B,D, E, H)

Participativo/
Colaborador
(B,C,D,EF)

Responsavel/
Auténomo
(C,D,E F, G|,
J)
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Sequéncia didatica

Descri¢éo

A drea curricular de matematica tera inicio com uma lista de quatro letras (X,M,T,A)
desenhadas no quadro. Com isto, o objetivo é comecar com a pergunta “sera que estas letras
tém lados iguais? Como? Serd que alguém consegue descobrir?”.

Dito isto, explicarei que existem objetos que se dividirmos ao meio conseguimos obter
dois lados rigorosamente iguais, através de um eixo de simetria. Sdo exemplos de objetos
simétricos: uma cadeira, uma folha de papel.

Seguidamente, apresentarei algumas imagens como uma borboleta, uma joaninha e
algumas figuras geométricas, e entregarei estas imagens aos grupos. Apds entregar as imagens
serd pedido a cada grupo para descobrir e desenhar o eixo de simetria. Por fim, uma crianca
de cada grupo ird apresentar a sua ideia.

Num momento posterior, o objetivo sera entregar uma folha a cada crianga para fazerem
a sua prépria simetria. Para isto, apenas poderdo usar metade da folha. Recursos que poderao
recorrer: tintas que serd disponibilizado pela instituicdo e/ou poderdo fazer desenhos para a
seguir realizarem recortes.

O momento final sera dobrar a folha ao meio no caso da pintura e verificar que a imagem
é simétrica e terdo de dizer a professora qual seria o eixo de simetria de forma a consolidar a

matéria.
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Apéndice G - 42 Planificagdo

Areas
Curriculares

Matemadtica
(2h30)

Dominios/
Conteudos de
Aprendizagens/Te
mas

Dominio:

Numeros e
Operagoes
Conteudos de
aprendizagem:
Numeros naturais:
- NUmeros pares e

nimero impares;
identificacado
através do
algarismo das
unidades.

Objetivos de Aprendizagem/ Descritores de
Desempenho/ Aprendizagens essenciais

Objetivos essenciais/descritores de desempenho:

- Distinguir os numeros pares dos nimeros impares
utilizando objetos ou desenhos e efetuando
emparelhamentos;

- Identificar um numero par como uma soma de
parcelas iguais a e reconhecer que um nimero é par
guando é a soma de duas parcelas iguais;

Aprendizagens essenciais:

- Identificar e dar exemplos de numeros pares e
impares.

- Conceber e pbr em pratica estratégias de
resolucao de problemas, verificando a adequacao
dos resultados obtidos e dos processos utilizados.

Estratégias/
Atividades

- Agrupar em
pares numeros de
1 a 9 utilizando
feijoes;

- Somar
quantidades de
feijoes (grupos de
2 criangas);

- Ficha de
aplicacao de
conhecimentos;

- Ficha de
consolidacdo de
conteudos.

- Problema do dia.

Avaliagdo/
Técnica:
Pardmetros

- Observacao
Direta;

- Intervencao
oral;

-Trabalho
formativo
sala de aula;

em

- Distinguem
numeros pares
de numeros
impares.

- Estratégias

utilizadas na
resolucao do
problema do
dia.

Recursos

- Quadro e
giz;

- 200 Feijbes;

- Ficha de
registo;

- NUmeros de
0ag9;

-24 Fichas de
aplicacdo de
conheciment
0;

- 24 Fichas de
consolidacao

’

- Problema
do dia.

Descritores do
perfil dos Alunos

Conhecedor/
sabedor/ culto/
informado

(A, B,G,1,J)

Criativo
(A, C,D,J)

Critico/Analitico
(A, B,C,D,G)
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Expressdo Bloco de Jogos
Fisico- Motora
(45 min.)

Objetivos essenciais/descritores de desempenho:

- Praticar jogos infantis, cumprindo as suas regras,
selecionando e realizando com intencionalidade e
oportunidade as a¢Oes caracteristicas desses jogos.

Aprendizagens essenciais:

- Participar nos jogos relativos aos 1.2 e 2.2 anos de
escolaridade, ajustando a iniciativa prépria e as
qualidades motoras na prestacao as possibilidades
oferecidas pela situacdo de jogo e ao seu objetivo.

- Aguecimento:
Jogo do lobo;

- Atividade 1: Jogo
de grupos;

- Atividade 2:
Percurso;

- Retorno a calma:
Passar o arco.

- Observacao
direta;

- Cumprimento
das regras;

- Habilidades
motoras;

- Distingue
numeros pares
de numeros
impares.

- 8 Pinos;
- 8 Arcos;

- Obstaculo
para passar
por
baixo/cima;

-24 NUumeros
X2

Conhecedor/
sabedor/ culto/
informado

(A, B,G,1,1J)

Respeitador da
diferenca
(A, B, E, F, H)

Questionador e
Comunicador
(A, B, D, EFG,
H, 1, J)
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Sequéncia didatica

Descri¢éo

A area curricular de Matematica tera inicio com a distribuicdo de feijdes em quantidades
aleatdrias (1 a 9 feijGes por crianca). Posteriormente, sera explicado que é necessario contar os
feijoes e agrupd-los em pares, se possivel. Todas estas observacdes serdo registadas na parte
esquerda de uma ficha, assim como o desenho dos feijdes que observarao.

Assim que todas as criancas da turma concluirem a tarefa, faz-se uma partilha de
resultados, ou seja, as criangas irdo partilhar quais foram os numeros (de 0 a 9) que
conseguiram formar par na sua totalidade e os que nao Ihes foi possivel. Estas conclusdes serao
expostas no quadro numa tabela cujo titulo é “nimeros pares/nimeros impares”. Neste
momento, irei questionar a turma sobre a colocacao do nimero 0 na tabela. Apds a lista dos
numeros estar concluida, direi que a ordem das unidades de nimeros com dois ou mais
algarismos é decisiva para classificar como niumero par ou impar.

No segundo momento da mesma atividade, as criancgas irdo juntar-se em pares e somar
os resultados obtidos através do mesmo processo referido anteriormente. As conclusdes serao
registadas, desta vez, na parte direita da ficha seguido a mesma estratégia.

Quando todos tiverem concluido a ficha, haverd novamente uma partilha de resultados.
Neste caso, pretende-se concluir que adicdes entre nimeros pares é igual a nUmero par, entre
numeros impares é igual a um nimero par e entre um ndmero impar e um numero par é

sempre igual a um impar.

A area de Expressao Fisico-Motora ird iniciar com um breve aquecimento com o “Jogo do
Lobo”. Neste jogo sao definidas duas areas: a floresta perigosa e a floresta segura.

Todos os alunos, que representam as ovelhas, devem estar na floresta segura. O aluno
que representa o lobo deve estar na extremidade contraria. As ovelhas devem gritar: “Que
horas sdao?” (Exemplo da resposta do lobo: Sdo 4 horas.) Os alunos entdo avangam o niumero
de passos correspondente ao numero de horas que o lobo disse. Repete-se até que o senhor
Lobo responde a pergunta das ovelhas com “S3do horas do almoc¢o”.

Assim, os alunos devem correr de volta para a floresta segura antes de serem apanhados

pelo Lobo. Se uma ovelha for apanhada, junta-se ao Lobo.
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A primeira atividade interdisciplinar chama-se “Jogo de grupos”. As criancas irdo deslocar-
se por campo conforme as indicacGes (Saltar ao pé coxinho, correr, andar, rastejar) e deslocar-
se-30 em todas as dire¢des. Assim que ouvirem um apito, sera dada uma instrucao e os alunos
terdo de cumprir o mais rapidamente possivel. Por exemplo, formar grupos de 4, 6, 7ou 9 e
verificar quantos pares podemos encontrar em cada um dos grupos de criangas ou formar um
numero determinado de pares.

A atividade interdisciplinar seguinte, consiste em formar duas equipas com igual nimero
de alunos e num percurso que inclui saltar ao pé coxinho por arcos, tocar rapidamente em pinos
com localizacdes opostas e saltar por cima de obstdculos. Quando a crianca chegar ao fim do
percurso ird encontrar varios nimeros formados por dois e trés algarismos e terdao de colocar
na caixa correspondente (nimeros pares/numeros impares). Ganha a equipa que terminar
primeiro com todos os numeros no local correto.

Por ultimo, como retorno a calma as criancas irdo formar um circulo com as maos dadas

e terdo de cooperar entre si para conseguir passar um arco por todas.
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Apéndice H - 52 Planificagdo

Areas
Curriculares

Matemadtica
(2h15)

Dominios/
Conteudos de
Aprendizagens/Temas

Dominio da Geometria
e Medida

Subdominio: Tempo
Conteudos:

- Instrumentos de
medida do tempo;
-Ahora;

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

- Calendarios e hordrios.

Objetivos de Aprendizagem/ Descritores de
Desempenho/ Aprendizagens essenciais

Objetivos de Aprendizagem:

Medir o tempo

1. Efetuar medicdes do
instrumentos apropriados.

2. Reconhecer a hora como unidade de medida de
tempo e relaciona-la com o dia.

3. Ler e escrever a medida de tempo apresentada
num relégio de ponteiros, em horas, meias horas e
qguartos de hora.

4. Ler e interpretar calendarios e horarios.

tempo utilizando

Aprendizagens essenciais:

- Ler e escrever a medida de tempo apresentada
num relégio de ponteiros, em horas, meias horas e
quartos de hora, relacionando-as, efetivamente,
com voltas, meias voltas e quartos de voltas do
ponteiro dos minutos.

Estratégias/
Atividades

- O uso do site
Hypatimat
(Tempo 1l -
horas do dia)

- Exercicio de
“gquantas
horas  sdo?”
usando como
recurso um
relégio
elaborado
pelas
estagidrias.

Avaliacdo/
Técnica:
Pardmetros

- Observacao
Direta;
-Empenho dos
Alunos;

- Trabalho
formativo em
sala de aula;

Recursos

- Projetor.
-Computador

-Hypatiamat
(internet).

-Quadro e giz

- Relégio
realizado
pelas
estagidrias.

Descritores
do perfil dos
Alunos

Questionado
r
(A, F, G, 1,])

Comunicador
(A, B,D, E, H)

Participativo
/

Colaborador
(B,C,D,EF)

Responsavel/
Autonomo
(C,D, E F,G,
()]
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Sequéncia didatica

Descri¢éo

Aaulaird iniciar com um breve didlogo com os alunos, onde serd elucidado o que sera feito
na atividade seguinte. Neste didlogo iremos explicar que a atividade se trata de um jogo sobre
horas do dia, que a atividade vai ser em conjunto com a turma e deve ser realizada em siléncio
e com concentragao.

O jogo sera realizado com o auxilio do site Hypatiamat, mais concretamente o “Tempo Il -
horas do dia”, que sera projetado na sala, para que toda a turma possa ver.

Ao chegar ao diapositivo 30, era apresentado um relégio elaborado pelas estagiarias de
forma a verificar se este tema estava a ser compreendido antes de passarmos para a resolugdo
individual dos problemas. Assim uma das estagidrias irda chamar um aluno a vez e ird informar
as horas que a crianca devera colocar no reldgio. Ao acertar, essa crianca terd como
responsabilidade chamar outro colega para colocar os ponteiros no sitio correto e assim
sucessivamente.

Apdbs este momento, as estagiarias irdo distribuir por cada aluno uma imagem para colar
no caderno de forma a ficarem com a explicacdo sobre os ponteiros do reldgio e seguidamente
a imagem sobre o respetivo problema. Nesta fase os alunos terdao que realizar individualmente
a atividade.

Quando todas as criangas tiverem realizado os 3 problemas no caderno, iremos prosseguir
para a correcdao em conjunto. As estagidrias selecionardao uma crianca para ir ao computador
escrever o resultado, explicando aos colegas o seu raciocinio. A restante turma devera verificar
os resultados corretos e corrigir os errados. Durante a correcao da atividade, as estagiarias irdo

auxiliar as criangas na corregdo.
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Apéndice | - 62 Planificacdo

Areas
Curriculares

Matemadtica
(3h15)

Dominios/
Conteudos

de

Aprendizagens/Temas

Dominio:
Operagoes

NlUmeros e

Subdominio: Sequéncias

e regularidades

Objetivos de Aprendizagem/
Descritores de Desempenho/
Aprendizagens essenciais

Objetivos de Aprendizagem:

- Resolver problemas
envolvendo a determinacdo de
termos de uma sequéncia, dada
a lei de formagao.

- Resolver problemas
envolvendo a determinacdo de
uma lei de formagdo compativel
com uma sequéncia
parcialmente conhecida.

Aprendizagens essenciais:

- Reconhecer e descrever
regularidades em sequéncias e
em tabelas numéricas, formular
conjeturas e explicar como sdo
geradas essas regularidades.

Estratégias/ Atividades

- Apresentacdo de sequéncias, no
qguadro, e exercicios coletivos;

- Formar sequéncias com massas de
varias cores e formas (grupos de 4);

- Tabela de registo da sequéncia;

- Apresentacdo das sequéncias dos
grupos;

- Ficha individual;

- Realizagdo de pulseiras contendo
sequéncias e regularidades;

-Ficha de registo da sequéncia da
pulseira;

-Jogo, em grande grupo, recorrendo as
tabelas e as pulseiras.

Avaliagdo/
Técnica:
Pardmetros

-Observacao
Direta;

- Empenho dos
Alunos;

-Trabalho
formativo em
sala de aula;

-Intervencao
oral;

- Identificar
sequéncias e
regularidades;

- Saber construir
uma sequéncia.

Recursos

-Quadro e
giz;

- Massas de
varias cores e

formas;

- Tabelas
(48);

- Ficha (24)
-Missangas

- Fios

Descritores
do perfil dos
Alunos

Questionado
r
(A, F, G, 1))

Comunicador
(A, B,D, E, H)

Participativo
/

Colaborador
(B,C,D,EF)

Responsavel/
Autonomo
(C,D,E F, G,
()]
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Sequéncia didatica

Descri¢éo

A drea curricular de matematica terd inicio com uma apresentac¢do no quadro de varias
figuras (menino, menina) tendo como objetivo que os alunos consigam descobrir a imagem
que vem a seguir. Neste momento, serdo colocadas algumas questdes tais como: “Qual a
imagem seguinte?”, “O que é que se repete?” e “Qual é a 122 imagem?”. De seguida, serd
apresentada, no quadro, outra sequéncia, desta vez com figuras geométricas e serao colocadas
as mesmas questdes do exercicio anterior. Por fim, sera apresentada uma tabela onde devera
ser registado o nimero de vezes que aparece cada figura geométrica em determinado numero
de sequéncias. Esta sera desenhada no quadro e completada em grande grupo.

Posteriormente, sdo distribuidas pelos diferentes grupos da sala (grupos de 4 elementos)
massas de varias cores e formas, de modo a que os alunos em grupo explorem e consigam criar
uma sequéncia usando esse material. Ao mesmo tempo, é distribuida uma folha branca para o
grupo registar/ colar a sua sequéncia. No final deste segundo momento, os grupos irdo
apresentar a sua sequéncia e a restante turma terd de adivinhar a imagem que se segue e
responder a outras questdes colocadas pelo grupo.

De forma a avaliar os seus conhecimentos e observar se, de facto, os alunos
compreenderam esta tematica, é distribuida uma ficha individual.

Num penultimo momento, serd feita a construcdo de pulseiras. Para os alunos
construirem estas pulseiras, terdo de ter em atencdo as caracteristicas das sequéncias na
elaboracdo das mesmas. Finalmente, terdao de registar numa tabela a sequéncia da sua pulseira
para realizarem um jogo. Este jogo consiste em baralhar as tabelas de registo de todos os
alunos, assim como, as pulseiras. De seguida, serdo entregues as tabelas baralhadas aos
diferentes alunos. Depois, chama-se um aluno para pegar numa pulseira e mostrar a turma. O
objetivo é que os alunos verifiqguem se a tabela que tém corresponde a pulseira. O aluno que
tiver a sequéncia e que a consiga identificar deve levantar o brago. Apds ter acertado, o aluno
podera ir buscar a pulseira e entregar ao colega que a tinha feito. O jogo repete-se até que

todas as pulseiras com as respetivas tabelas sejam entregues as criangas a que pertencem.
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Apéndice J - 72 Planificagdo

Areas Dominios/
Curriculares | Conteudos
Aprendizagens/Tema
s
Matemadtica (1h

45 min.) Dominio
Numeros
Operagoes
Adicao.

Objetivos de Aprendizagem/
Descritores de Desempenho/
Aprendizagens essenciais

Objetivos de Aprendizagem:

- Adicoes cuja soma seja inferior a
1000;

- Calculo mental: somas de numeros de
um algarismo.

Aprendizagens Essenciais:

- Conceber e aplicar estratégias na
resolucao de problemas com niumeros
naturais, em contextos matematicos e
ndo matematicos, e avaliar a
plausibilidade dos resultados

Estratégias/ Atividades

- Ficha de trabalho -

Quadrados Magicos.

- Resolugdo de Sudoku.

- Problema do dia.

- Partilha
raciocinios.

de

Avaliagdo/

Técnica: Pardmetros

- Observacao Direta.

-Empenho
Alunos.

dos

- Trabalho formativo

em sala de aula.

-Resolucao
autéonoma.

Recursos

- 12 Fichas de

Trabalho
Quadrados
Magicos.

Descritores do
perfil dos Alunos

Questionador
(A, F,G,1,])

Comunicador
(A, B,D, E, H)

Autoavaliador
(transversal as
areas)
Participativo/
colaborador
(B,C, D, E, F)

Responsavel/
auténomo
(C,D,EFG,11J)
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Sequéncia didatica

Descrigao

A area curricular de matematica terd como inicio o jogo dos quadrados magicos. Assim, os
alunos terao de resolver a tabela quadrada com os numeros em falta, sabendo que a soma de
cada coluna, de cada linha e das duas diagonais sao iguais. Apds este momento, serd feita a sua
corregao.

Seguidamente, terdao que resolver uma tarefa de sudoku com figuras geométricas. Correcao
do Sudoku.

Posteriormente, os alunos terdao que resolver dois problemas do dia. Para estes problemas
serd usado como recurso material a mercearia da sala. Assim, o objetivo desta tarefa é um aluno
ir as compras, escrever a lista de compras no quadro e a turma fazer a respetiva soma. Por fim,

serd feita a resolucdo do mesmo.
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Apéndice K — Grelha de avaliagdo do nivel de envolvimento/aprendizagem dos alunos na sessdo
1

Nivel de envolvimento Aprendizagens
Pouco envolvido | Mediamente @ Envolvido @ Evidenciou Precisa de | Consolidada
envolvido muitas revisao
dificuldades

Al X X
A2 X X
A3 X X
A4 X X
A5 X X
A6 X X
A7 X X
A8 X X
A9 X X
A10 X X
All X X
Al12 X X
Al3 X X

Al4 X X
Al15 X X
Al6 X X
Al7 X X
Al18 X X

Al19 X X
A20 X X
A21 X X

A22 X X
A23 X X
A24 X X
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Apéndice L - Grelha de avaliagdo do nivel de envolvimento/aprendizagem dos alunos na sessdo 2

Nivel de envolvimento Aprendizagens
Pouco envolvido | Mediamente @ Envolvido @ Evidenciou Precisa de | Consolidada
envolvido muitas revisao
dificuldades

Al X X
A2 X X
A3 X X
A4 X X
A5 X X
A6 X X
A7 X X
A8 X X
A9 X X
A10 X X
All X X
Al12 X X
Al3 X X
Al4 X X
Al15 X X
Al6 X X
Al7 X X
Al18 X X

Al19 X X
A20 X X
A21 X X
A22 X X
A23 X X
A24 X X
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Apéndice M - Grelha de avaliagdo do nivel de envolvimento/aprendizagem dos alunos na sessdo
3

Nivel de envolvimento Aprendizagens
Pouco envolvido | Mediamente @ Envolvido @ Evidenciou Precisa de | Consolidada
envolvido muitas revisao
dificuldades

Al X X
A2 X X
A3 X X
A4 X X

A5 X X
A6 X X
A7 X X
A8 X X
A9 X X
A10 X X
All X X
Al12 X X
Al3 X X
Al4 X X
Al15 X X
Al6 X X
Al7 X X
Al18 X X

Al19 X X
A20 X X
A21 X X

A22 X X
A23 X X
A24 X X
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Apéndice N - Grelha de avaliagdo do nivel de envolvimento/aprendizagem dos alunos na sessdo
4

Nivel de envolvimento Aprendizagens
Pouco envolvido | Mediamente @ Envolvido @ Evidenciou Precisa de | Consolidada
envolvido muitas revisao
dificuldades
Al X X
A2 X X
A3 X X
A4 X X
A5 X X
A6 X X
A7 X X
A8 X X
A9 X X
A10 X X
All X X
Al12 X X
Al3 X X
Al4 X X
Al15 X X
Al6 X X
Al7 X X
Al18 X X
Al19 X X
A20 X X
A21 X X
A22 X X
A23 X X
A24 X X
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Apéndice O - Grelha de avaliagdo do nivel de envolvimento/aprendizagem dos alunos na sessdo
5

Nivel de envolvimento Aprendizagens
Pouco envolvido | Mediamente @ Envolvido @ Evidenciou Precisa de | Consolidada
envolvido muitas revisao
dificuldades

Al X X
A2 X X
A3 X X
A4 X X

A5 X X
A6 X X
A7 X X
A8 X X
A9 X X
A10 X X
All X X

Al12 X X
Al3 X X
Al4 X X
Al15 X X
Al6 X X
Al7 X X
Al18 X X

Al19 X X
A20 X X
A21 X X

A22 X X
A23 X X
A24 X X
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Apéndice P - Grelha de avaliagdo do nivel de envolvimento/aprendizagem dos alunos na sessdo
6

Nivel de envolvimento Aprendizagens
Pouco envolvido | Mediamente @ Envolvido @ Evidenciou Precisa de | Consolidada
envolvido muitas revisao
dificuldades
Al X X
A2 X X
A3 X X
A4 X X
A5 X X
A6 X X
A7 X X
A8 X X
A9 X X
A10 X X
All X X
Al12 X X
Al3 X X
Al4 X X
Al15 X X
Al6 X X
Al7 X X
Al18 X X
Al19 X X
A20 X X
A21 X X
A22 X X
A23 X X
A24 X X
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Apéndice Q - Grelha de avaliagdo do nivel de envolvimento/aprendizagem dos alunos na sessdo
7

Nivel de envolvimento Aprendizagens
Pouco envolvido | Mediamente @ Envolvido @ Evidenciou Precisa de | Consolidada
envolvido muitas revisao
dificuldades

Al X X
A2 X X
A3 X X
A4 X X

A5 X X
A6 X X
A7 X X
A8 X X
A9 X X
A10 X X
All X X
Al12 X X
Al3 X X

Al4 X X
Al15 X X
Al6 X X
Al7 X X
Al18 X X
Al19 X X
A20 X X
A21 X X

A22 X X
A23 X X
A24 X X
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Anexo 1 — fotografia da atividade sobre simetrias (utilizando como recurso um espelho).

Anexo 2 — fotografia da atividade sobre simetrias (recortes).
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Anexo 3 — fotografia da atividade sobre simetrias (tintas).

Anexo 4 - fotografia do jogo de expressao fisico-motora sobre os nimeros par e impar.
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Anexo 5 - fotografia do jogo de expressao fisico-motora sobre os nimeros par e impar.

Anexo 6 — fotografia da atividade “horas do dia” através do site hypatiamat.

L

€ a Pypat s st com

TEMPO 2

R A ]
ORAS DO Dia x f

T.10.16 3. % 828 30

0 Dino ji calocou os Ponteiros, mas no estio 14 muito bem porque..

T2

/
= 10

.. $80 cinco da manha. |

/

Ajuda o Dino e coloca | 9
corretamente os ponteiros

e\

"

B Escawws S paea procar
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Anexo 7 - fotografia do recurso didatico sobre a atividade “horas do dia”.

Anexo 8 — fotografia da atividade sobre sequéncias utilizando como recurso massa.
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Anexo 9 - fotografia da atividade sobre sequéncias (construgdo de pulseiras).
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