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RESUMO

O presente relatorisintetizao estudo realizado no ambito da Unidade
Curricular Estagio IVcomuma turma de 3.° ano do 1.° Ciclo do Ensino
Bésico e tem como teitica 0s jogos em contexto educativo.

A intervencdo articula a utilizacdo de jogos as diferentes areas
curriculares, e tem como principal objetivo compreender como 0s aanos
apropriam deste recurso e que aprendizagens podem si@sfe moddoi
definida a questadgiDe que modo 0s jogos podem ser um recurso adequado
no processo de ensikaprendizagem do 1.° Ciclo .

Assim, este projeto tem como objetivos: @aracterizar os
contributos da utilizagdo dos jogos no processo de planeamento e articulagéo
curricular no 1.° Ciclo do Ensino Basia (ii) Identificar de que modo os
jogos promovem a interacdo entre as criancgas.

A metodologia utilizad recai sobre uma abordagem qualitativa
centrada na praticQuanto as técnicas de recolha de dados foram utilizadas
a observacao participanta recolha documentafproducdes dos alunos,
registos do diario de bordo, registos fotograficos, videos e audios) e
entrevistagmfocus groupaos alunos que participaram no estudo.

Relativamente aos principais resultados do estudo obtidos, dsstaca
que os trabalhos realizados em torno dos jogos proporcionaram diferentes
aprendizagens aos alunos, ao nivel da interacdo e cooperacao entre, 0s pares
consolidagéo dos varios conteados curricularaarticulagéo curricular

Concluise que a utilizacdo de jogos para além de promover
aprendizagens significativas para os alunos é também uma atividade
prazerosa e interessante ao nivel pedagdgico e que pode ser adaptada de

acordo com as curiosidades e interesses das criangas.

Palavras-Chave: Jogos, 1.° Ciclo do Ensino Basico, Aprender, Articulacao

curricular.



ABSTRAT

This report aims to present the study conducted within the scope of
the Curricular Unit Internship 1V, with a 3rehrade class of Primary
Education. The theme of the study revolves around games in an educational
context. The intervention involves the use of games in different curricular
areas, with the main objective of understanding paopils appropriate this
resource and what learning outcomes may arise. Tloeginled the research
guestion "How can games be adequateesource in the teachirflgarning
process of Primary Education?"

Therefore, this project has the following objectives: (i) Characterize
the contributions of using games in the planning and curricular articulation
process in Primary Education, and (ii) Identify how games promote
interaction among children.

The methodology used, it relies on a qualitative approach centered on
practice. The data collection techniques included participant observation,
documentary gathering (student productions, logbook records, photographic
records, videos, and audios), and setnictured interviews in a focus group
format with the students who partictpd in the study.

As for the main results obtained from the study, it is highlighted that
the work done with games provided different learning experiences for
students, particularly in terms of interaction and cooperation among peers,
consolidation of various curricular damts, and curricular articulation.

In conclusion, it is found that games anea#id resourceo be used in
the classroom, as they not only promote meaningful learning for students but
also provide an enjoyable and interesting pedagogical activity that can be

adapted according to the curiosities and interests of children.

Keywords: Games, Primary Education, Learning, Articuthterrriculum.
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INTRODUCAO

Os jogos e o0 ato de jogar assumem um papel importante no
desenvolvimento das criangas, na medida em que contribuem para um
processo de interacao social entre os pares. De acordo, com Silva (2017, p.16)

a esséncia do jogé parte intrinseca deondicdo dac r i a @ -hessa fi

qualidade, veiculo tdo inesgotavel qudo imprescindivel ao seu processo
formati v oo, semdeogogoeimastividade Ilelicc o n's wmat ui A

auténtica escola de disciplina, de despoletar de emocdes e afetos, um espago

de liberdade qua crianca voluntariamente aceita e exercita, pondo a prova

as qualidades do jogador (é)o (Silva, 20:

Neste sentido, os jogos fazem parte das criancas, assim como o brincar
que esta intrinsecamente ligado ao ser humano desded=edoordo com
Dallabona e Mendes (2004)

A inf©ncia ® a idade das brincadeiras
satisfaz, em grande parte, seus interesses, necessidades e desejos
particulares, sendo um meio privilegiado de insercdo na realidade,
pois expressa a maneira como a crianca reflete, ordesarganiza,
destréi e reconstréi o mundo. Destacamos o ludico como uma das
maneiras mais eficazes de envolver o aluno nas atividades, pois a
brincadeira ® al g@l07/perente na crian-;
Conseguentementes jogosnao deven ser esquecidogjuando as

criangas iniciam o seu percurso escolar no 1.° @88im sendoKiya (2014)

caracteriza 0s jogos e as brincadeiras como atividades I(djoasestao

presentes em toda a atividade humana. Por meio dessas atividades, o

individuo se socializa, elabora conceitos, formula ideias, estabelece relagbes

13



l6gicas e integraercepc¢des @.1Q) Deste modotendo em contas autores
apresentados que refletem sobreso de jogo para o desenvolvimento do ser
humano, aneu interesseaaxmodocomo as criangas se apropriam dos jogos

e estando aneu percurso académico ligado a area da educacdo tanto em
Jardim de Infancia como no XCEB considero a temética fundamental no
processo do desenvolvimento infantil.

Importa,contudo,salientar que a tematica do jogo noQEB surge
associado a transicdo do Jardim de Infancia para esta nova valéncia, na qual
h& a mudanca do/a educador/a para professor/a, e acresce a possivel mudanca
de escola. Este que é todo um processo novo na vida das criancas, em que
passam de uma sala ampd@e podem explorar livremente, para uma sala
com mesas e cadeiras, em que se pretende que passem mais tempo da sua
rotina sentadg$a qual tém conteldos obrigatdrios para a sua aprendizagem.

Isto que por vezes acontece num ensino mais transmegsivo

(é) concebe a crian-a como essenci al me
mais ouvinte do que coconstrutor da sua aprendizagem. Este
educando, ° entrada da escola, ® como
um ato de depositar, de transferir, de transmitir valores e

conhecimentogFormosinho, 2013, p. 17)

Por essa razéo, reflito sobre a importancia dos jogos @ B,°mais

concretamente, na pertin°ncia que 0 jogo

14



descobrir o0 mundo, integrae na sua comunidade, efetuar as suas proprias
ex per i (Siva ROA% p. 16)

Para além de proporcionarem experiéncias e aprofundarem os
conhecimentos de um modo mais ludico e divertido possibilita diversas
aprendizagens, enquanto vai ao encontro do interesse e curiosidade das
criangas.

Como tal, é importante em qualquer contexto educativo, inclusive no
1.° CEB, existir uma rotina pensad@m ascriancas, em que também elas
possam participar e ter interesse em aprender. O professor pode ensinar de
um modo mais transmissivo ou de um modo interativo, porém, é fundamental
que as criancas estejam predispostas a aprender, neste smntideste
estudo defendo a perspetivde que as aulas com jogos se tornam mais
interativas e dindmicas. Efetivamente, esta temética é de maxima
importancia, tatcomo referdezani(2006)i Por mei o do jogo, a ¢cr
( é) testar hip-teses, explorar toda a e
essencial para que ela manifeste a sua criatividade, utilizando suas
potencialidades de maneira integral.o (p

Na perspetiva de combater a pedagogia transmissiva focada no
professoresta é uma tematica atual que permite evidenciar a importancia do
jogo no processo de enstaprendizagem da crianca. Importa salientar ainda
gue o ensino esta em constante mudanca e deve ir acompanhando a evolugao
do mundo, por essa razdo o professoredadaptase e continuar em

constante aprendizagem. Tal como, Bento e Fernandes (2021) evidenciam

Ser professor requer visdo e acompanhamento de uma realidade em
constante mutacao. Para tal, importa apostar numa formacéo continua,
encarada enquanto necessidade (é) nat

realizacdo de formacéo na Educacéo é parte integrantesiziéncia

15



ética de cada professor face as necessidades inerentes a sua funcao

pedag-gica (€)

Com efeito a nivel profissional a utilizagdo de uma metodologia
diferenciada recorrendo a jogos, independente da valéncia de ensino, €
importante, pois favorece uma maior motivacao e interesse nas criangas para
aprender. Como tal, na perspetiva de Sa(2660)o jogoii si mbol i za um
instrumento pedagoégico que leva ao professor a condicdo de condutor,
estimul ador e av alcitadodporiSanths 2088pld)endi zage mo

Deste modo, surgiu a escolha do tema de investigalgdyar e
Aprender: exploracéo do potencial dos jogos no ensino do 1.°ifhdo
assim, a seguinte Dgaqueddxas joghepodemsee st i ga- «
um recurso adequado no processo de eraprendizagem do 1.° Ciclo?.

De forma a responder a referida questdiorante a intervencao
realizaddoram disponibilizados diversos jogos criados por mim, aos alunos,
no qual eles puderam expldas livremente. Neste sentido, importa salientar
que na perspetiva de Kishimoto (s.d¥juando as situacdes ludicas sdo
intencionalmente criadas pelo adulto com vistas a estimular certos tipos de
aprendizagem, surge a dimensao educat{pa36)

Como tal, para a dinamizacaosdproposta dos jogosreferida
anteriormente, forardefinidos dois objetivos especificos, tais como:

(i) Caracterizar os contributos da utilizacado de jogos no processo de
planeamento e articulag&o curricular no 1.° Ciclo do Ensino Bésico;

(ii) Identificar de que modo 0s jogos promovem a interacdo entre as
criangas.

Estruturalmente, o presente relatério do projeto de investigacdo
apresentse dividido em cinco capitulos. No capitulé@ apresentado o
quadro tedrico que sustenta e justifica a pertinéncia do tema, no qual foram

selecionados e referidos autores de referémeciae eles, Huizinga (2000),

16



Kishimoto (2011) e Brougere (1998jue ao longo do seu percurso
investigativoapresentamevidéncias concretas sobre a utilizacao dos jogos na
infancia. Assim como, recorri a documentos orientadores curriculares que
destacam a pertinéncia na utilizacdo de recursos ludicos e variados para
fortalecer o gosto e interesse aos alunos para apretaiercomo as
Aprendizagens Essenciais, do 3.° ano e o Perfil dos Alunos a Saida da
Escolaridade Obrigatoria

No que diz respeito ao capituloé apresentada a metodologia da
investigacdo, no qual é referida a questéo de investigacdo e 0s seus objetivos,
a fundamentacéo e a pertinéncia da metodologia de investigacdo para este
estudo, as técnicas de recolha e analise de dados e a sua ademasitiina

O capitulolll relativo a intervencao pedagdgica apresenta uma breve
descricdo do contexto, assim como, dos intervenientes que permitiram a
concretizacdo do estudo, seguindo a apresentacdo e fundamentacdo da
intervencao pedagodgica proposta.

No capituldV pertencente a analise e discussdo dos dados/resultados
sdo apresentados e analisados os dados recolhidos a partir de umaanalise
contetdocategorial das entrevistas concretizadasferns group com os
alunos

Finalmente, o ultimo capitulo diz respeito as consideracdes finais, no
qual apresento uma sintese e reflexdo do estudo, retomando as perspetivas
apresentas na fundamentacéo tedrica, de modo a responder a questdo desta
investigacao e respetivos objetivos do estegimenciando contributo @ste

estudo para a construcao do meu perfil profissional docente.
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CAPITULO 1

FUNDAMENTAGCAO TEORICA

O presente capitulo vem aprofundar o tema em estuda,vez que
setorna fulcral conhecer e compreender algumas teorias e conceitos que
fazem parte da atividade ludjaajogo,em contexto educativo.

Neste sentidoao longo do capitulo irei refletir sobre a dimenséo
ltdica doserhumano, o contributo dos jogos ao longo da infancia, o modo
como 0s jogos podem ser ou nao utilizados em contexto educativo e uma
breve anélise dos documentos oficiais em Educacéo de Infancia e no 1.° Ciclo

do EnsinoBéasico.
1.1. A Dimensao Ludica da Existéncia Humana

No estudo desenvolvido sobréHomo Luden® a origem da cultura
dojogo, Huizinga (2000) defende a atividade ludica como uma dimenséo da
existéncia humana, a qual faz parte do ser humano independentemente da
faixa etéria, ou do seu contexto de vida. Neste sentido, o autor cria o conceito
Homo Luder, de modo a defender a sua perspetiva sobre a natureza ludica
do ser humano, sendo esta uma atividade gratuita que possibilita a entrega
total pelo interesse e o prazer, assim como o desafio que é prépniadialati
lidica. No seu estudo, Huizinga (20@Malisadiversas perspetivas e teorias
sobre o principio do jogo, ao nivel da psicologia e a fisiologia que procura
observar, descrever e explicar o jogo nos seres humanos, a definicdo da
funcao bioldgica do jogo, assim como, a sua origem, na preparacao dos jovens
para a vida adulta, ou como um exercicio de autocaoritrgirescindivel ao

ser humano, porém, encontra um elemento comum as diferentes hipoteses

(é) todas elas partem do pressuposto

alguma coisa que néo seja o préprio jogo, que nele deve haver alguma
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espécie de finalidade bioldgica. Todas elas se interrogam sobre o

porqué e os objetivos do jogduizinga, 2000, p. 5)

E é neste sentido que tentaremos encontrar respostas a complexidade
da natureza e significado do jogo com diversos autores de referéncia que ao
longo dos tempos tém realizado diversos estudos sobre o tema.

Kishimoto também fez diversos estudos em redor do jogo e o0 seu
significado, separando o jogo em trés grandes grupos, 0 jogo, o0 brinquedo e
brincadeira, refl etindo que existe
conhecidos como fade-conta, simbolicos, motes, sensorianotores,
intelectuais ou cognitivos, de exterior, de interior, individuais ou coletivos,
metaféricos, verbais, de palavras, politicos, de adultos, de animais, de saldo e
i nYamer os (Kishimoto, 2011, p.)l)demonstrando a variedade e
complexidade que categorizam o jogo. Deste modo, a autora observou e
analisou diferentes perspetivas sobre quais sdo as caracteristicas do jogo,
concluindo que existem alguns pontos comuns que podem auxiliar nesta
viagem de proura do significado de jogo. Afirma que existem alguns

elementos

(é) que interligam a grande f am2|

jogador ou o carater voluntario e episédico da acao ludica; o prazer

(ou despra®ei p0 oufinvm«efeito positivo,;

ou explicitas); a relevancia do processo dexcar (o carater
improdutivo), a incerteza de seus resultados; a nao literalidade ou a
representacdo da realidade, a imaginacdo e a contextualizagdo no

tempo e no espaco. (Kishimoto, 2011, p. 7)
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Relativamente ao termo brinquedo a autora, afirma que este esta
diretamente associado ao objeto que é utilizado para brincar. No entanto,
descreve o jogo como uma ac¢do ludica no qual sdo envolvidas situacdes
estruturadas pelos diferentes tipos de matésmbrinquedos), dando como
exemplo o domind e o xadrez. Contudo, e em consonancia com Huizinga,
existe uma caracteristica propria, pois tem regras associadas que definem a
situacdo ludica. Relativamente a brincadeira esta tem como suporte o
brinquedo e @escrita como sendo uma conduta organizada, também com
regras recorrendo ao jogo infantil/jogo da crianca, no qual sdo os proprios
intervenientes que denominam as regras. Neste sentidespademar que
a palavra jogo tem diferentes significados e r&ié mtalmente desassociada
do brincar.

Brougére (1998) reflete sobre o brincar associado a criagdo de um
espaco cultural sendo fundamental porque possibilita oportunidades ao nivel
da dimenséo social humana que o jogo pode influenciar. Neste sentido, o

autor afirma que

( é) O jogo s- existe dentro de um s
interpretacdo das atividades humanas. Uma das caracteristicas do jogo

consiste efetivamente no fato de n&o dispor de nenhum
comportamento especifico que permitiria separar claramente a
atividadet2di ca de qual quer outro comportam
se brinca, o estado de espirito com que se brinca. Isso leva a dar muita

importancia a nocao de interpretacdo, ao considerar uma atividade

como ludica.(Brougere, 1998, p. 105)
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Como tal, Huizinga (2000) também relacionou o jogo e a cultura,
focandese mais na perspetiva do interesse pelas manifestagfes sociais que o

jOgo promove e apresenta a sua conceptualizacdo de jogo como

(é) uma atividade ou ocupa-«0 volunt 8§
e determinados limites e de espaco, segundo regras livremente

consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si

mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e de aldgria

uma <consci °ncia de ser di ferente da
definida, a nocdo parece capaz de abranger tudo aquilo a que
chamamos fAjogoo (é) jJjogos de for-a e

adivinhacao, exibicdes de todos o género. (Huizinga, 20@&R)

A concecédo de jogo, como vimos, tem inUmeras perspetivas, sendo
que existe uma dimensao cultural por detrds da atividade ladica muito
abrangente. Como refere Huizinga (2000), a palavra e a nocdo de jogo tem
vindo a construkse pelas varias civilizacbesiomtendo ainda sido definida
por nenhuma em particular.

Desde modo, a palavra e a ideia encontrada para exprimir a nogcéo de
jogo é diferente em algumas linguas.

Se formos adlicionarioPriberam (2028 em portugués de Portugal,

e pesquisarmos a palavra fHjogoodo podemos

c omo, nRn(é) Exerc2cio ou passatempo entre
uma ganha, e a outr a, ou as outras perd
Divertimenb exerc?2cio. (é) ast Yci a; modo de
(é)o0.

No entanto, ao pesquisarmos no mesmo diciop@riberam (2028

o verbo Ajogaro este tem tamb®m al guns s
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para a palavra brincar. Estara o jogo associado sempre ao brincar? E sera que
ao brincar as criangas estardo sempre a jogar? Estas séo algumas das questdes
gue pretendo responder mais a frente com base em alguns dos autores de
referéncia que tém vindo aorgo dos anos a investigar a ciéncia por detras
dos jogos.

Porém, a ideia de jogo e da palavra em si pode ainda ser mais

abrangente quando se pensa em algumas culturas e linguas,

Em todos os povos encontramos o jogo, e sob formas extremamente
semelhantes, mas as linguas desses povos diferem muitissimo, em sua
concepcao do jogo, sem o conceber de maneira tao distinta e tdo ampla
como a maior parte das linguas europeias modernagir(g 2000,

p. 23)

Tal como acontece se pensarmos na lingua inglesa, em que a palavra
jogo pode ter dois significadoplay ou game Como refere, Lewis (2017),
AArticulating a definition of pl ay
play is abstract and fluid; there is an absence of object, action or place;
second, because play is posqeklsed wi

Wittgenstein(citado por Kishimotp2011) apresenta também as suas
dificuldades para compreender o que € 0 jogo, pois afirma que existem
diversos significados que séo atribuidos ao mesmo termo e s6 se pode adquirir
um significado mais concreto quando compreendemos e conhecemos 0
contexto nayual sdo utilizados.

Também Brougere (1998)se questiona sobre a cultura do jogo,
apresentando caracteristicas especifiga®pondo que observemos a

existéncia da cultura ladica no jogo.
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Em vez de ver no jogo o lugar de desenvolvimento da cultura, €

necessario ver nele simplesmente o lugar de emergéncia e de
enriquecimento dessa cultura ludica, essa mesma que torna 0 jogo
possivel e permite enriquecer progressivamente a atividade ludica.

(Brougére, 1998, p. 7)

Em sumaa atividade ladica e a sua relevancia na existéncia humana
ficam muito claras a partir dos autores que vimos anteriormente, desde
Huizinga, a Kishimoto e Brougere. Deste modo, de seguida o meu foco sera

sobre a atividade ludica, o jogo, para a infan@eseducacéao.
1.2. A Especificidade do Jogo na Infancia

Relacionando o jogo com a atividade ludica, Alves e Bianchi (2010)
apoiandese em Piagetiefendem que a atividade ludica faz parte da esséncia
das c¢crian-as e n«o S- para fngeastar ener

desenvolvimento intelectual

O jogo é, portanto, sob as suas formas essenciais de exercicio
sensdriemotor e de simbolismo, uma assimilacéo do real a atividade
prépria, fornecendo a esta seu alimento necessario e transformando o
real em funcéo das necessidades multiplas do eu. Bposssiétodos

ativos de educacgédo das criangas exigem que se forneca as criangas um
material conveniente, a fim de que, jogaralas cheguem a assimilar

as realidades intelectuais que, sem isso, permanecem exteriores a
inteligéncia infantil.(Piagetcitado porAlves & Bianchin, 2010, p.

284)
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Em concordancia conesta perspetiva, Franco (2018) aborda a
importancia da tematica dos jogos, evidenciando a relevancia que os mesmos
tém para o desenvolvimento das criangefere que a realizacédo de jogos
permite uma maior parceria entre o/a docente e as cridagascendama
maior autonomia na aprendizagem das linguas, da matematica, das ciéncias,
entre outros beneficios.

De acordo com Dallabona e Mendes (200¥piradss por Vygotsky,

0 ato de brincar tem um papel muito importante para o desenvolvimento do
pensamento infantil, na medida que ao brincar e jogar as criangas revelam o

seu estado cognitivo, visual, auditivo, tatil e mof@sim como,

abrincadeira cria para as <crian-as un
proximal o que n«o ® outra coisa sen«o
de desenvolvimento, determinado pela capacidade de resolver
independentemente um problema, e o nivel atual de desenvaleime

potencial, determinado através da resolucdo de um problema sob a

orientacdo de um adulto ou com a colabora¢do de um companheiro

mais capaz(Vygostkycitado pomDallabona & Mendes, 2004, p. 109)

Importa, contudo, salientar que Brougére (1998) defende uma
perspetiva distinta das apresentadas anteriormente. Para este autor s6 pode
existir jogo quando a crianca esta predisposta para tal, assim como, se 0
mesmo tiver sentido e coexistir por parte d@sncas, ou seja,

(é) h8 jogo quando a crian-a disp»e d
em estruturas que ela constréi no contexto de interacdes sociais que

Ihe ddo acesso a eles. Assim elapooduz sua cultura ludica,
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diversificada conforme os individuos, o sexo, a idade, o meio social.

(Brougére, 1998, p. 112)

Com efeito, Vygotskytal comoPiaget, Brougeére e Franco, obsenva
0 jogo como elemento que € essencial para o equilibrio emocional das
criancas. Vygotsky (itado porFriedmann 2003 afirma que é necessario
compreender a brincadeira como uma situacdo criada do imaginario que
remete " realidade social da crian-a, col

elementos fundamentais da brincadeira sdo: a situacéo imagindria, a imitacao

ease g r @iwmdo porFriedmann, 2003, p. 37)

Apesar da ludicidade do jogo ser um tema complexo, sobre o qual
encontramos inimeras concecdes diversas, cosgtajae existe um certo
consenso sobre a importancia idaplementacdo dos jogos em contexto
educativo, como veremos de seguida. Em suma, o ato de jogar/brincar vai ao
encontro da esséncia do ser humano, que desde cedo esta para ele predisposto,
por essa razdo, nao devemos encarar 0S jogos apenas como mesgera

de divertimento, mas também como

(é) mei 0SS gue contribuem e enriquec
intelectual. Para manter seu equilibrio com o mundo, a crianga precisa

brincar, criar e inventar. Com jogos e brincadeiras, a crianca

desenvolve o seu raciocinio e conduz o seu conhecimento de forma
descontraida e espontanea: no jogar, ela constréi um espaco de
experimentacéo, de transi¢do entre 0 mundo interno e externo. (Alves

& Bianchin, 2010, p. 285)
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1.3. Uma Perspetiva Educativa sobre o Jogo

Conforme mencionado nos topicos anteriores € notoéria a relevancia
dos jogos e da atividade ladica como parte da existéncia humana. Neste
sentido, reflito sobre a imensa possibilidade de tipos de jogos, tal como o
contributo que os mesmos proporcionam parafancia. E questiono, sera
gue os jogos podem ser utilizados em contexto educativo?

SegundoKishimoto (2011) existem ainda inUmeras divergéncias
entre os docentes sobre associar 0 jogo a educacdo, entre elas: se existem
diferencas entre os jogos e 0os materiais pedagogicos; se estes facilitam no
processo de aquisicdo de conceitos; se estes poderdo ser utitiaatns
suportes de brincadeiras criando momentos livres e ludicos de exploracdo
promovendo aprendizagens significativas; ou se poderdo ser utilizados e nao
ter qualquer tipo de aprendizagem; entre outros aspetos. Estas sdo ainda
algumas questfes que atuahteesao colocadas nas escolas e que alguns
autores analisam, como se podera verificar de seguida.

Alves e Bianchin (2010)ém uma perspetiva bastante interessante
sobre 0 jogo em sala, pois ve@amcomo uma diversao e/ou brincadeira que
€ capaz de promover ambientes motivadores e agradaveis que possibilitam
aprendizagem, sendo o jogo, aqui, diferenciado dos materiais pedagdgicos.
Neste sentido, Alves e Bianchin (2010) defendem 0 jogo como um recurso
facilitador da aprendizagem, associando o ato de jogar como envolvente entre
0S seus intervenientes e vendo os materiais pedagdgicos como 0s objetos
criados, ou seja, o materiale na pratica € utilizado pelas criangas ou
docentes.

O jogo em contexto educativo pode ser uma estratégia de ensino que
promove diversas habilidadediferentes niveis as criancas, desde o nivel
cognitivo, social e emociondrougere (1998jlefende que a crianga adquire
e constroi a sua cultura ludica no ato de brincar e € nesse conjunto de

brincadeiras e na participacdo em jogos que ela observa e manipula objetos
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qgue NA(€é) permite o enriquecimento do jog
competéncias da crianca, e € nesse nivel que o substrato biologico e
psicol -gico interv°m para dBdaugtremi nar do
1998, p. 110)

Como mostraKishimoto (s.d.) a utilizacdo de jogos para fins
pedagodgicos evidencia a importancia que estes oferecem tanto no processo de
ensineaprendizagem como para o desenvolvimento infantil. Deste modo,
Kishimoto (s.d.) considera importante pensar nas criancas de idade pré
escolr, estas que de um modo intuitivo aprendem nocdes espontaneas e
processos interativos que envolvem o ser humano em todas as suas cognigoes,
afetividades, corpo e interacdes sociais. Neste sentido, o jogo revela um papel

fundamental para desenvolver estagdes espontaneas.

Ao permitir a acdo intencional (afetividade), a construgdo de
representacées mentais (cognicdo), a manipulacdo de objetos e o
desempenho de acbes sensammtoras (fisico) e as trocas nas
interacdes (social), o jogo contempla vérias formas de representacéo
da crianca ou suas multiplas inteligéncias, contribuindo para a
aprendizagem e o desenvolvimento infantil. Quando as situacdes
lGdicas sao intencionalmente criadas pelo adulto com vista a estimular
certos tipos de aprendizagem, surge a dimensdo educativa.

(Kishimoto, s.d., p. 36)

No estudo desenvolvido sobre o estado do brincar na Evepdell
et al., (2019, p. 232%firmamit When peopl e play, they are
and challengedst at es of mind hi ghréfgrcardd@anduci ve t

importancia damplementacdo dos jogo®s autorespresentam ainda uma
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conceptualizacdo da aprendizagem através do jogo ou do brincar, enunciando

cinco caracteristicas que permitem identificar este tipo de aprendizagem:

( é) |l earning through pl ay happens wh
involves active, engaged, minrds thinking; helps children find

meaning in what they are doing or learning; involves iterative thinking
(experimentation, hypothesis testing, etc.); and involgesial

interaction with peers and adul{Mardell et al., 2019, p. 233)

Assim sendo, devemos encarar e compreender as potencialidades que
estdo presentes no jogar, principalmente porque a aprendizagem através do
brincar acontece de uma forma prazerosa e envolve o pensamento ativo e
consciente, para além de ajudar as crianggsacura do significado daquilo
que estdo a fazer e a aprender e inclusive possibilita a interacdo social entre
colegas e adultos.

Kishimoto (2011) distingue o jogo usado no ambito da pratica
pedag-gi ca, criando o conceito fAjogo edu
pratica dos jogos em contexto de educacdo formal, refere que o jogo

educativo tem duas grandes fun¢fes: a ludica ecatda.
1. funcéo ludicé o jogo propicia a diverséo, o prazer e até o desprazer

guando escolhido voluntariamente, e

2. funcado educativa o jogo ensina qualquer coisa que complete o
individuo em seu saber, seus conhecimentos e sua apreensédo do

mundo (Campagne, 19868itado porKishimoto, 2011, p. 19)
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Como se observou anteriormente, Mardell et al. (2019) também
defendem a aprendizagem através da brincadeira, defendendo que quando a
crianca brinca sertge mais relaxada e desafiada e isso é essencial para que
0 seu estado de espirito fique predispostapeender. Esta abordagem
relacionase com a perspetiva que Kishimoto apresenta sobre a funcgéo
educativa do jogo: a crianca aprende quando est4d envolvida,
consequentemente completa os seus conhecimentos e a compreensao sobre o
mundo que a rodeia.

Para além destes aspet8$/es e Bianchin (2010afirmam que os

jogos em contexto educativo

(é) podem ajudar a incentivar o respei
estimular a melhor aceitacdo de regras, agilizar o raciocinio verbal,

numeérico, visual e abstrato e, por ultimo, mas ndo necessariamente o

fim, possibilitar ao aluno o aprendizado aeema resolucdo de

problemas ou dificuldades, estimulanal@a procurar alternativas. (p.

286)

De acordo com Brougere (1998), o jogo pode também ser controlado
pel o adulto, atrav®s de diferentes mei os,
ludica, solitaria e coletiva, algo de irredutivel aos constrangimentos e suportes
iniciais: € a reformulacdo dis pela interpretacdo da crianca, a abertura a
produ- «o de significa-»es Il nassi mil 8§velil
(Brougeére, 1998, p. 113Neste sentido, permite ao docente observar a
interacdo entre as criancas de uma forma diferente que num ensino mais
expositivo tornase mais complexo de vivenciar.
Os jogos sdo uma estratégia que pode ser utilizada no ensino seja por

professores ou educadores, na medida em que vai ao encontro das
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caracteristicas especificas da infancia. Considerando o jogo como um recurso

pedagdgico, este deve ser valorizado pelos educadores/professores, pois torna

as aulas mais cativantes e agradaveis para as criancas, consequentemente

resulta que as mesmas estejmais predispostas a aprender. Assim, como
defendeKishimoto (s.d., pp. 3&7)fiUt i | i zar o jogo na educ:
significa transportar para o campo do enspeendizagem condi¢Oes para

maximizar a construcdo do conhecimento, introduzindo as propriedades do

ltdico, do prazer, da capacidade de iniciacdo e acao ativa e motivadora.

Na verdade, AA utiliza-«o do jogo po
construcdo do conhecimento, por contar com a motivagao interna, tipica do
| ¥d i c ¢Kislfindo)o0s.d., p. 37).

Segundolewis (2017,p.18) A ( é) pl ay with a pur pose
objectives, is essential to childrends d
gaze of the teacher; and always argued to be facilitating literacy and numeracy
devel op mPeastt mdd@ @ jogo apenas so por si ndo é suficiente para
se tornar um recurso verdadeiramente pedagogico precisa de ter um olhar
atento por parte do professor/educador, pois € necessario tracar objetivos
especificos no modo como o proprio quer que sejapleimentados, assim
como, adaptar ao se@ontexto e de acordo com as diferentes faixas etarias,
adequar aos diferentes tipos de aprendizagem, interligar as diversas areas de
contetdo, entre outros aspetos. Por muito que o docente por vezes tenha
pensado realizar aquele jogo, de tal forma, ancas podem manipulé de
maneira distinta, contudo, o que é fundamental € compreender o propdsito do
mesmo, s6 assim faz sentido e ira possibilitar o desenvolvimento das criancas.

Para finalizar, vimos que o jogo educativo deve fazer parte do
desenvolvimento da crianga. Desta forma, de seguida irei-fieeagobre

como 0S mesmos podem estar presentes nos documentos curriculares oficiais.
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1.4. O Lugar do Jogo e do Jogar nos Documentos Curriculares
de E.l.e 1.°CEB

Existem diversos documentos oficiais que evidenciam a importancia
do jogo como fonte de estratégias para desenvolver o processo de ensino
aprendizagemAlves e Bianchin (2010pf i r mam que ao jogar A
criancas podem colocar desafios e questdes para serem por elas mesmas
resolvidas, dando margem para que criem hipéteses de solu¢cbes para 0s

probl emas colocados. o0 (p. 285). Acrescenil

( é) S«0 meios que contribuem e enrigq
i ntelectual (é) com jogos e brincadei
raciocinio e conduz o seu conhecimento de forma descontraida e

espontanea: no jogar, ela constréi um espaco de experimerdacao,

transicdo entre o mundo interno e extef@ddves & Bianchin, 2010,

p. 285)

Neste sentido, o jogo € visto como um facilitador de aprendizagens
nas diferentes areas do curriculo, tal como é previsto pelo PASEeLil
dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigaidfiartins et al., 2017)este
gue € um dos documentos do curriculo oficial do ensino basico e secundario,
em Portugal, que visa a importancia de promover nas escolas a autonomia, o
sentido critico, que o aluno tenha uma maior consciéncia sobre si proprio e 0
outro, entre outrasompeténcias que sdo apresentadas, no mesmo e vao ao
encontro do que foi referido por Alves e Bianchin anteriormente.
Relativamente a pratica docente, é evidenciado no PASEO que é
fundamental existir uma alianca entre os principios, valores e as areas de

competéncia nele presentes, desde modo, neste documento -Gefesate
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imprescindivel que a/o docente adapte e adeque a sua pratica pedagogica ao
perfil de competéncias dos alunos, assim como, da constante evolugao do
mundo em geral. Com efeito, na sec-
um conjunto de acdes inerentegdtioca docente, tais como,

{1 abordar os contetudos de cada area do saber, asseagndo
situacBes e problemas presentes no quotidiano da vida do
aluno (é) recorrendo a mater:i

1 organizar o ensino prevendo a experimentacdo de técnicas,
instrumentos e formas de trabalho diversificados, promovendo
intencionalmente, na sala de aula ou fora dela, atividades de
observacdo, questionamento da realidade e integracdo de
saberes;

1 organizar e desenvolver atividades cooperativas de
aprendizagem, orientadas para a integracao e troca de saberes,
a tomada de consci °ncia de si
(€)

1 promover de modo sistematico e intencional, na sala de aula e
fora dela, atividades que permitam ao aluno fazer escolhas,
confrontar pontos de vista, resolver problemas e tomar
decisdes com base em valores;

1 criar na escola espacos e tempos para que o0s alunos

intervenham livre e responsavelmente;
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1 valorizar, na avaliagdo das aprendizagens do aluno, o trabalho
de livre iniciativa, incentivando a intervencéao positiva no meio
escolar e na comunidade. (Martins et al., 2017, p. 31)

Como tal, podemos constatar que o PASEO evidencia a importancia
sobre 0 que os alunos devem adquirir & saida da escola, assim como, que 0
docente deve diversificar nas estratégias de ensino, podendo fazer uso de
diferentes recursos. Por essa razédo, podamosiderar serem também os
jogos um recurso diferenciado e versétil que pode ser trabalho em sala.

Neste sentido, como tem sido apresentado ao longo do capitulo,
podemos constatar que os jogos permitem desenvolver e auxiliar o docente
nas propostado PASEO que sdo fundamentais para o desenvolvimento do
ser humano.

No que diz respeito a educacdo de infancia, as Orientacdes
curriculares para a educacao-peeolar (OCEPE) (Silva et al., 2016) referem

explicitamente o papel do jogo no contexto educativo.

(é) ao jogar com o s-seonunmardivessidadea cr i an- a
de interacdes sociais propiciadas por diferentes formas de organizacao

(individual, a pares, em equipas, tais como jogos de perseguicdo, de

precisdo, de imitacdo, etc.), que apelam ndo séoperacdo, mas

também a oposicao (jogos s6 com opositores; com opositores e com

objetos; com opositores, com objetos e com 0 espaco de jogo),

situagbes que podem ser encontradas em muitos jogos tradicionais.

(Silva et al., 2016, p. 45)

O jogo simbdlico e o jogo dramatico apresentam igualmente papéis

fundamentais para o desenvolvimento da cr
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simbdlico é uma atividade esponténea da crianga, que se inicia muito cedo, e
em que, através do seu corpo, este recria experiéncias da vida quotidiana,
Ssitua-»es 1imagin8rias (é)o, permitindo ¢
nzvel do fA( é&) aoxosatesocl na desmbettaale s endo
mundo, no alargamento de formas de comunicacdo verbal e ndo verbal, na
expressao de emocgOes (medo, surpresa, alegria, tristeza) e como meio de
reequilibrar os conflitos inp%)iores da
Deste modo, no jogo dramatico sdo também evidenciados estes aspetos, no
entanto, ® I mportante salientar que este
criatividade e a capacidade de representacéo, quando os diferentes parceiros
recriam situacdes sociaismam consciéncia das suas reacdes e do seu poder
sobre a realidade, revelando como a constroem e entendem. (Silva et al.,
2016, p. 52).

Relativamente as Aprendizagens Essenciais propostas no 1.° CEB,
para o 3.° ano (aquele em que foi desenvolvido este projeto de investigacao),
encontramos evidéncias nas diversas componentes do curriculo, desde a
Educa- «0 F2si ca (u evidpesdopmatvasficemog@or ci onar
exempl o, situa-»es de | ogo;resphe) gue pos
probl emas em si t(RepublicaePortuguesa,20i8pop.d) € ) 0
Matem8tica que d8 o exemplo de A(é) expl«
perceber como f Oamavawon20210p. lj7gdanbém(ne ) o
Estudo do Mei o, no qual ® propost o, na
ensino orientadaso, n(é) a realiza-«o0 de
( é )(Republica Portuguesa, 2018b, p. 6)

Para finalizar, constatse que é notoria a relevancia dada pelos
documentos oficiais a utilizacdo de jogos eomtextos educativooois
auxilia no processo de ensiaprendizagem dos alunos/criancas, para além
de que oferece ao professor/educador estratégias diversificadas que
promovem a ambos os intervenientes momentos ludicos e prazerosos de

aprendizagem.
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CAPITULO 2

METODOLOGIA DE INVESTIGACAO

No presente capitulo, apresento novamente a questdo de investigacao,
assim como o0s respetivos objetivos. De seguida, sera explicitada a
metodologia de investigacdo selecionada, mencionando as técnicas e
instrumentos de recolha de dados e respetiva amfdisiados utilizada no
decorrer de todo o projeto de investigagao.

2.1. Questédo de Investigacao e Objetivos

Indo ao encontro do que ja foi referido na introducdo, a presente
investigacao incide sobre a tematica da utilizacdo dos jogos em sala de aula,
ou seja, pretendse compreender como podem ser um facilitador no processo
de ensineaprendizagem, e da articgéo de diferentes conteudos. Neste
sentido, a que s tDe gue nhaxlo ds jogos potlem@ger unk 0 ®
recurso adequado no processo de ensipendizagem do 1.° Ciclo?.
Consequentemente, defini dois objetivos de investigacdo séao (Bles:
i Car aat toe contgbutos da utilizagdo de jogos no processo de
pl aneamento e articula-«o curigicular no
Al denti ficar de que modo 0S jogos promov
Como tal, os objetivos deste estudo foram ao encontro do propdsito
delimitado pelo mesmo, que € compreender como as atividades ludicas,
especificamente o jogo, podem ser um recyi@@ O processo de ensino
aprendizagem no 1.° CEB, quer no que se refere a aprendizagens ao nivel de

conteudos, assim coma aivel da interagcdo entre os alunos.
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2.2. Metodologia

Quando falamos em investigacdo, de um modo geral, pressapde
que sera realizado um processo de pesquisa, procura e andlise para obter
informacgdes ou aprofundar sobre algo que pretendemos conhecer. Como tal,
em educacdo ndo é diferente, por essa razaanuestigacdo educacional
parte de principios concretos ligados a area que levam o/a investigador/a a
compreender melhor certas teorias e/ou aprofundar conteddos, como ainda
permite contribuir para um melhoramento na educagéo.
Neste sentido, importa que numa investigacdo se adote uma
metodologia e se selecione/m o/os método/s através dos quais se pretende
investigar. Sendo esta uma investigacdo em educacdo e sobre a pratica
docente, as criancas sdo fulcrais para este estudoed®ar razdo o
i nvestigador tem de se predispor A(é) a f
sobre elas, é preciso estar disponivel a aprender, construir e descobrir junto
S crian-as, com participéinesetae envol vim
2023, p. 23)
Com efeito, Rocha (citado por Anjos, et al., 2023) reflete sobre a

importancia de investigar junto das criancas afirmando

Conhecer as criancas significa aprender mais sobre elas, sobre o que
€ produzido, reproduzido e transformado por elasnm@io de suas

relagbes sociais, de compreender os significados sociais que estao
sendo socialmente aceitos e transmitidos pelas criangas, sobre o modo
como as criangas constroem e transformam o significado das coisas e

das préprias relacdes sociais. (p. 21)

Relativamente ao carater do projeto de investigacdo na area da

educacéo e do tema selecionado, este iseen@ima investigacao qualitativa,
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ja que pretende compreender como 0s jogos podem ser uma estratégia de
atividade ludica que auxilia o processo de ensip@ndizagem no 1.° CEB,
potenciando grazere a motivacdo das criancasn aprenderassim como,
estudar os comportamentos e as atitudes das criancas perante 0 jogo, no

trabalho em grupo e a interacao entre elas.

Importa, contudo, compreender no que consiste uma investigacao
qualitativa. De acordo comlves e Azevedo (201@sta é caracterizada por

ser um estudo cientifico

() na medida em que se constitui com
organi zada, di sciplinada e que se pre
relacdo soélida existente entre as interpretacdes teoricas e os dados

empiricos. Tem uma dimenséo de questionamento filosdfica vez

que busca o porqué dos fendmenos, e uma dimensao cientifica, na

medida em que se baseia na reflexdo sistemética e confronta as

guestdes suscitadas com a realidade. (p. 49)

Neste sentido, neste projeto, tos® fundamental estudar e
compreender através da observacao e da intervencédo, quais os contributos dos
jogos no ambito do ensino.

Para além dos aspetos apresentados anteriormente, tratapdte
estudo de uma investigacdo sobre a pratimanase fundamental
compreender no que a mesma consiste. De aawdoSilva (2013) a

concretizacdo de estudos que permitem investigar em educacéo

(é) apoiam o profissional a-explicita

se sobre a sua prética, aprofundando, o sentido da educabilidade como
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caracteristica humana, a perspetiva utopica presente em toda a acdo
educativa, a necessidade de estabelecer regras e de simultaneamente
desenvolver a autonomia dos alunos, os principios epistemologicos
que estdo subjacentes a diferentes propostas pedagdgic(pg.)

289290

Nesta perspetiveRonte(2002) revela que dundamental que neste
género de investigacao o préprio investigador reflikemodo a adquirir um
maior conhecimento sobre si mesmo e sobre a pratica realzaadt. tal,
uma investigacao sobre a pratica € caracterizada como uma acao abrangente
a qualquer profissional docente que permite uma autorreflexdo com o

proposito de melhorar a sua prética progressivamidetde sentido,

( é) a investiga-«o sobre a ©prs8tica
participacdo no desenvolvimento curricular, constitui um elemento
decisivo da identidade profissional d
fundamental de construcdo de conhecimento sobre a sua jg;atiar

consequéncia, um processo fundamental de construcdo do
conhecimento sobre essa mesma pratica e, portanto, uma actividade

de grande valor para o desenvolvimento profissional dos professores

gue nela se envolvem activamerffeonte, 2002, pp.i3)

2.3. Técnicas e Instrumentos de Recolha de Dados

Neste estudo, apos alguma pesquisa tedrica sobre quais métodos de
recolha de dados que fariam mais sentido, conclui, tendo em conta que a

investigacdo é desenvolvida no contexto de um estagio curricular no 1.° CEB
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e perante o grupo de criangcas com o qual este seria desenvolvido, que uma
das técnicas que seria adequada, era a observacéo participante. Esta técnica
foi desde o inicio fundamental para o desenrolar da investigacdo. Contudo,
considerei que seria importanta utilizacdo de outras técnicas de
investigacdo, nomeadamente, a recolha documental e as entrevistas

semiestruturadas as criancas,feous group

Bogdane Biklen (1994)refletem no a&mbito dos procedimentos éticos
inerentes a pratica da investigacdo com sujeitos humanos, no que diz respeito
ao consentimento informado e respetiva protecdo dos mesmos. Neste sentido
no inicio deste estudo foi partihado com os alunos e Encarregados de
Educacdo um pedido de autorizacéo para a recolha de dados, como se pode
observar na figura 1, o modelo de autorizacdo. Deste modo, importa
acrescentar que todas as imagens, excertomdesdde bordo, transcricbes

audio das entrevistas foramtarizadas, com a excec¢éo de um aluno.

Figura 1

Modelo de autorizacéo

. de margo de 2023

Assinatura do Encarregado de Educagio

Sendo que fA(é) o0s sujeitos aderem

investigacédo, cientes da natureza do estudo e dos perigos e obrigagdes nele

envolvidos. Os sujeitos ndo s&o expostos a riscos superiores aos ganhos que
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p 0 s s a m(Bagdlani&Biklen, 1994, p. 75romo tal, também ao longo
do projeto irdo surgir os nomes dos alunos, contudo, estes sdo nories ficti

gue os propriose atribuirame escolheram
2.3.1. Observacao Participante

Tendo em conta que este estudo incide numa investigagao qualitativa
sobre a pratica € essencial que a investigadora seja também uma obaervador
ativa. Neste sentido, os investigadores de campo podem-sduzmtre dois
extremos, num dos extremos existe 0 observador completo, em que o
investigador ndo participa em nenhuma das atividades onde ocorre o estudo
€ num outro extremo sitts®e 0 observador quem um papel de envolvimento
completo, existindo uma pequena diferenca entre os comportamentos e 0os do
sujeito, perspetiva veiculada pgogdan e Biklen (19940s autores refletem
ainda sobre o papel do participante afirmando que

( é) varia ao | ongo do estudo. Nos ©pr
participante, por exemplo, o investigador fica regra geral um pouco

de fora, esperando que o observem e aceitem. A medida que as

relaces se desenvolvem, vai participando mais. Nas fasesqrester

da investigacdo podera ser importante ficar novamente de fora, em

t er mos de participa-«o (é) ® necess:E
correcta de participagédo e o modo como se deve patrticipar, tendo em

mente o estudo que se propds elab@Bogdan & Biklen, 1994, p.

125)

Contudo, importa referir que a observacéo realizada ao longo do

contexto de estagio progressivamente tors@ucada vez mais numa
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participacdo ativa e interveniente. Para além das caracteristicas fundamentais
que devem existir numa observagéo participante, é essencial usufruir da
mesma para seguidamente poder realizar a investigacdo proposta neste
estudo.

Ainda sobrea observacgéao participante, esta € uma técnica que permite

a recolha de dadagravés de diferentes suportes

( é) em forma de palavras ou i magens
resultados escritos da investigacdo contém citacdes feitas com base

nos dados para ilustrar e substanciar a apresentacédo. Os dados incluem
transcricbes de entrevistas, notas de campo, fotografidepsyi

documentos pessoais, memorandos e outros registos oficiais.

(Bogdan & Biklen, 1994, p. 48)

Como tal, este € um método comum nas investigacdes em educacao,
devido ao modo como permite captar o processo de eagienodizagem e
dada a importancia do papel do investigador. Como apresentado
anteriormente, os instrumentos utilizados podem variate dezdo, para este
estudo considero que fazia sentido recorrer, primeiramente, a conversas
informais com a professora cooperante, de modo a compreender: a dinamica
da turma, a metodologia de trabalho utilizada, conhecer um pouco a turma, e
os alunos de utmmodo geral. Durante todo o processo de investigagéao foram
utilizados instrumentos condiario de bordpregistos fotograficos, registo
de audio e video.

Os diarios como instrumento de recolha de informacgdo, para a
investigagdo, sao fundamentais, na medida de em que, tal como Amado

(2017 afirma segundo os principios destacados por Zabalza (1994)
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( é) um di 8ri o desenvolve no seu
sua prépria experiéncia; por outro lado através da andlise de diarios
de professores, torree possivel explorar o seu pensamento e as suas
relagbes com a agao, bem como se podem analisaussigemas.

(Amado, 2014, pp. 28@81)

Neste sentida concretizacao do diario de bordo veio apoiar de modo

a refletir sobre a intervencao realizada, sendo que o mesmo foi concretizado
a partir da observacao durante os momentos do contacto dos alunos com 0s
jogos e de conversas com 0s mesmos. O diario d® douma técnica que
permitiu verificar aparticipacéo, relacdes pessoais e dinandies alunos
durante os momentos autbnomos de exploracdo dos jogos, assim como, as
suas opinides sobre cada um dos jogos de forma mais informal. Deste modo,
a concretizacdo do diario teve como principal objetivo compreeader

concecao de jogo dos alunos e professora cooperante, através de conversas

aut or

i nformai s, partindo de A(é) descri-«o re

refl exivo sobr e (Bagdani& Biklenj189d,p.tlary ( é) 0

2.3.2. Recolha Documental

SegundoPonte (2002Y1 ( é ) as t®cnicas mai s
dados de natureza qualitativa sdo a observacgdo, a entrevista e a andlise de
document os Coin efeifp Bogdank )Biklen (1994) afirmam &
fundamental adotar estratégias que auxiliem no processo de recolha de

informac&o junto dos participantes referindo que
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Os investigadores qualitativos estabelecem estratégias e
procedimentos que lhes permitam tomar em consideragdo as
experiéncias do ponto de vista do informador. O processo de
conducédo de investigacdo qualitativa reflete uma espécie de dialogo
entre os invagyadores e 0s respectivos sujeitos, dado estes relatos

serem abordados por aqueles de uma forma neutra. (p. 51)

Deste modo, nanalise de documentos

(é) ® i mportante a oonogdadesaatagbeso da f or
no trabalho de campo estabelece o perfil da maioria das investigagdes

qualitativas. A qualidade do trabalho de campo passa pelo
estabel ecimento de rela-»es (¢€) Est a
acesso as fontes, como também envolve asops que guardam o

material na realizacdo do estudo [facilitando] ao investigador a

percecdo do contexto em que os materiais, sob analise, foram

produzidos(Bogdan & Biklen, 1994, p. 114)

Foi utilizado como técnica, a recolha documental, a partir da qual
foram recolhidas tabelas de registo dos alunos relativas aos diferentes jogos
que realizaram ao longo do estagio e do projeto de investigacdo. Foram
também recolhidos esbocos de producdeslim®s sobre 0 jogo que a turma
construiu em conjunto. Estes esbocos sdo documentos escritos pelos alunos,
por essa razao sao diversificados e terdo evidéncias sobre as suas proprias
concecgdes na construgcao de um jogo, tal como regras, ideias para guestdes

desenho do jogo, instrucbes e desenhos de materiais, ou seja, terdo as

43



producdes de todo o processo e da respetiva concretizagdo do mMesmo.
recolha documental da grelha de registos dos jogos concretizados pelos
alunos e respetivos esbocos para a concretizacdo do jogo em turma foram
recolhidos de modo a auxiliar no processo de analise posterior, no capitulo 3,
de forma a compreender como agas se apropriam dos materiais didaticos
facultados, assim como reforcando o papel da autonomia para o

desenvolvimento das criancas.
2.3.3. Entrevistas enfocus Group

Relembrando os objetivos delimitados anteriormente, considerei
fundamental conhecer as opinides dos alunos sobre todo o processo. Neste
sentido, para finalizar este projeto, foram realizadas entrevistas aos alunos.

O método de recolha de dados através de entrevistas tem diversas
formas, podendo ser entrevistas individuais, em grupos do@m group
Tendo em conta, a faixa etaria das criangcas e conhecendo oetgmmpg
concluise que a melhor opcdo seriam as entrevistasoens group Foi
utilizado como instrumento o guido de entrevista (An&xd Guido de
entrevista), o qual foi idealizado e construido com base num modelo de
entrevista semiestruturadgeguindo as sugestdes especificas da investigacao
participatva com criancagAnjos et al., 2023) utilizei registos fotograficos
das situagBes de jogo vividas ao longo do estagio (ABéxeotografias para
apoiar as entrevistas), servindo para apoiar o desenrolar da entrevista, assim
como, para que as criancas pudessem visualizar e recordar o que tinha sido
realizado por elas.

A técnica ddocus groupgrupo focal

( é) consiste em envol ver um grupo de
determinada populacéo na discussédo de um tema previamente fixado,

sob o controlo de um moderador que estimulara a interacdo e
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assegurar8 que a discussmado«xo extrav

2014, pp. 226226)

Na verdade, também Guest, et(a017, citados em Sa et al., 2021, p.

399afirmam que A0 focus group consiste nu

tematica selecionada pelo investigador, com a finalidade de obter

informacBes que ndo poderiam ser recolhidas através do inquérito por

entrevista apenas a uns Sivajeeadl (2014)0 . Al

®m

evidenciam que f( é)-sepelofseuccardter ggupale p de mar

conseguentemente interacdo entre os participantes, que nao se reflete durante

a I mplementa-«o do inqu®rito por entrevi

39).Neste sentido, e tendo em conta o foco em estudo, o método apresentado
anteriormente permitiicompreender as concecdes das criarsgze a
utilizacdo dos jogos, como recurso de aprendizagarmante as aulas; a
opinido dos alunos sobrasmudancas que sentiram ter existido perante a
socializacéo e interacéo da turmapssibilitouconhecer as ideias dos alunos
sobre 0s jogos utilizados e o jogo construido na intervencgao.

A realizacao das entrevistas em formatéodels groupso foi possivel
devido a participacdo de 15 alunos, dos quais foram divididos em 6 grupos

tendo a duracao de cerca de 20/30 minutos.
2.4. Métodos e Procedimentos para a Analise de Dados

Apés a utilizacdo das diversas técnicas de recolha de dados, é
fundamental analisar a informagéo recolhida. SeguBdgdan e Biklen
(1994)0s métodos para a analise de dados sao

( é) um processo de busca e de
transcrigcbes de entrevistas, de notas de campo e de outros materiais

gue foram sendo estimulados, com o objectivo de aumentar a sua
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propria compreensdao desses mesmos materiais e de lhe permitir

apresentar aos outros aquil o que encol

Neste sentido, foi necessario analisar dados registadodidrios de
bordo, fotografias, videos e &udios, assim como, 0s registos escritos dos
alunos e as transcri¢cdes das entrevistaeus group

SegundAmado (2014nhuma analise de dados nao basta recolher os
dados s0 por si, masiécessario compreender como os analisar e interpretar,
por essa razdo é fundamental conhecer as diferentes técnicas, assim como 0s
mecanismo por detras da analidenado (2014)na perspetiva d&oetz e

LeCompte acrescenta ainda que

Para além de ser necessario um bom conhecimento destas perspetivas

e das técnicas correspondentes de analise, é exigida muita atencéo e

muito esforgo, contrariando a ideia do senso comum que faz das
conclus»es e da teoriza-¢émeroe resultad

m2 s t (Ansado) 2014, pp. 29300)

Amado (2014) privilegia a técnica de anélise de conteudo sendo esta
uma técnica flexivel e adaptavel a diferentes técnicas de recolha de dados,
tais como entrevistas e documentos escri
um processo emp?2 quantoleitura ¢ intérpretagddMas, ( € ) e n
para se tornar numa metodologia de investigacéo cientifica, tem de seguir um
conjunto de passos que | he d«o rigor e a
Como tal, o autor acrescenta que esta é uma técnica que paderésrcias
interpretativas a partir daquilo que foi interpretado dos métodos recolhidos.

Assim sendo, perante os dados obtidos, foi feita uma andlise de

conteudo tematica as entrevistas #uus groupcujos resultados seréo
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apresentados no capitulo’ 4Analise e discussdo dos dados. Ja o diario de
bordo e a pesquisa e analise documental foram fundamentais para a descrigdo
da intervencéo desenvolvida e que sera apresentada no proximo capitulo 3

Intervencao pedagogica.
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CAPITULO 3

INTERVENCAO PEDAGOGICA

O presente capitulo incide sobre a intervencéo pedagdgica e encontra
se dividido em trés subcapitulos No primeiro € apresentada uma
caracterizacdo do contexto de estagio e dos participaNtesegund
subcapitulcé apresentada e fundamentattaum modo gerala intervencao
pedagdgica implementadam recurso a jogoso contexto de estagi®or
altimo, é apresentado umaior aprofuncamento da intervencdo pedagogica
de quatro jogos: Aprendilandia, Os Constituintes do ArtRealdy Papee
Divertilandia.

3.1. O Contexto e os Participantes

A presente investigacao teve lugar numa escola com estatuto juridico
de instituicdo publica, do 1CEB, e esté inserida no concelho de Setubal.
Esta escola pertence a uwgrupamento de Escolas, que funciona desde a
Educacao Préscolar até ao 3.° Ciclo do Ensino Bésico.

Relativamente a sua localizacdo, a escola enceatracalizada
relativamente perto do centro da cidade, inserida huma zona que permite as
criancas e professores todo um espaco favoravel com diversas ofertas em
contorno da mesma.

Mais concretamente, sobre a escola onde decorreu a investigacao esta
€ constituida por um refeitério amplo, uma sala de professores, seis salas de
aula, um espaco de biblioteca com computadores, mais recentemente uma
sala de TIC, um gabinete de coordenag@@scola, uma Unidade de Apoio
a Aprendizagem, um Gimnodesportivo e um recreio com grandes dimensfes
que € contemplado com um campo de jogos, uma area de equipamentos

lidicos, uma zona com bancos e mesas e um campo de areia.
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O agrupamento desta instituicdo desenvolve desde 2019 o seu Projeto
Educativo que tem como principal objetivo incutir valores e atitudes de
preservacado do meio ambiente as criancas. Neste sentido, o Projeto Educativo
(2019) sendo um instrumento orientaéstabelece ao nivel geral objetivos
relativamente a Visao, Missao e Valores, estes que estdo interligados entre si,
tendo como base:

Visdo: Um agrupamento inclusivo, aberto a comunidade e a inovacao,
promotor de praticas educativas de qualidade que valorizem o saber e
0 meérito, estimulem o sentido critico, a criatividade e conduzam a
formas de participacdo ativas e responsaveis, com pre@agpede
sustentabilidade.

Missao: Prestar uma educacao de qualidade, promovendo o sucesso
educativo dos alunos e assumindo o compromisso com a sua formacéo
integral, de modo a garantites a prossecucdo dos estudos e a
vivéncia de uma cidadania responsavel e participativa.

Valores: Conhecimento; Cooperacdo; Equidade; Cidadania
participativa e responsavel; Inclusdo; Solidariedade. (Projeto

Educativo, 2019, p.14)

Deste modo, ®rojeto Educativo (2019)lestaca como objetivo geral
promover o sucesso educativo dos alunos, apresentando quinze objetivos

estratégicos, dos quais evidencio:

Melhorar a qualidade das aprendizagens; Desenvolver o raciocinio, o

pensamento critico e criativo dos alunos; Reforgcar a dimenséo
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artistica e desportiva; Aprofundar praticas de trabalho colaborativo;
Promover a interdisciplinaridade e a flexibilidade curricular;
Mobilizar recursos com vista a garantir a equidade e a igualdade de

oportunidades a todos os alunos. (p.16)

Na minha perspetiva, 0s objetivos estratégicos apresentados vao ao
encontro do propésito de implementacdo do presente estudo, sobre a
implementacéo de jogos na educacao, contudo irei aprofundar mais sobre este
tdpico mais a frente.

A escola onde ocorreu a investigacao abrange unicamente alunos do
1.° CEB, do qual fazem parte 12 turmas com um horério repartido pelo
periodo da manha e da tarde, o que origina que as seis salas existentes sejam
partilhadas.

Em relacéo a turmeom a qual foi desenvolvido o estagiogrupo de
criangas era composto por vinte alunos, do 3.° ano de escolaridade, sendo a
faixa etaria compreendida entre os 7 e 0os 8 anos de idade. Dos vinte alunos,
doze eram do sexo masculino e oito do sexo feminino, sendo um grupo muito
variado ao niveldas suas nacionalidades, entre elas, catorze criancas
portuguesas, quarto criancas brasileiras, uma crianga timorense e uma crianga
russa. No entanto, todas as criancas dominam favoravelmente a lingu
portuguesa.

A turma do 3.° ano é reduzida com apenas vinte alunos pelo facto de
duas criancas estarem referenciadas e serem acompanhadas devido a
apresentarem Necessidades Educativas Especiais (NEE). Uma delas
frequenta pontualmente a sala, estando mais presenteidwdejnpois
necessita de um maior acompanhamento. Contudo, a outra criangca SO
necessita de acompanhamento mais individualizado em apenas alguns
momentos, por essa razao esta mais presente em sala, existindo uma

articulagéo entre os professores da unidga®fessora cooperante.
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Em conversa informal com a professora titular fichmos a conhecer que
além destas criancas com NEE existem mais trés crian¢as diagnosticadas e
gue tomam medicacao para Défice de Atencao. O que origina que as mesmas
em determinados dias/horas do dia estejastoncentradas e tenham menos
empenho em sala de aula.

A professora cooperante utiliza como documentos orientadores
institucionais: o Projeto Educativo do Agrupamento, o PlAmnal de
Atividades, o documento orientador das Aprendizagens Essenciais do 1.°
CEB, mais precisamente, do 3.° ano e o Perfil dos Alunos & Saida da
Escolaridade Obrigatoria.

Em relacao, ao percurso académico da professora titular, a mesma ja
tem alguns anos de servico e experiéncia, é atenta a novos métodos
tecnoldgicos, porém tem uma metodologia e abordagem muito assente nos
manuais escolares, no quadro de escrita e da gémfidee aos registos de
definicbes/conceitos no caderno dos alunos. A prépria confessou que apesar
de estar atenta e conhecer alguns métodos tecnoldgicos, por vezes nao se
sente muito confortavel em utilizés.

Pelo que foi possivel observar durante as semanas de gstagio
professora cooperante ndo recorre a muitas formas Iudicas e diversificadas
com os alunos, mas € muito preocupada e disponivel com 0s mesmos.

A sala do 3.°Aé partilhada com outra turma. Neste sentido, nas
paredes da sala ndo existem muitos trabalhos expostos que reflitam sobre as
aprendizagens que estdo a ser lecionadas, ao nivel de materiais disponiveis,
estes estdo presentes no interior de dois armarios.

Importa realcar que apesar de poucos, 0s materiais existentes que
estdo em armarios, estdo acessiveis aos alunos o que permite uma maior
autonomia dos mesmo na sala. Existem 3 armarios para diversos materiais
(um com materiais do professor, um com livreaéernos dos alunos, e outro
com materiais riscadores, folhas, cartolinas, tesouras, entre outros materiais),

um quadro de escrita e um quadro interativo com acesso a internet.
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Relativamente, & disposicdo das mesas em sala, no inicio do estagio
as mesas estavam dispostas em filas, duas a duas, o que permitia o trabalho a
pares entre os alunos. No entanto, sempre que era importante dispor a sala de
uma outra forma, seja para triimaem grupo ou individual, ndo foi colocado
qualguer entrave, desde ga® final do diavoltassemos a pér na mesma
disposicéo inicial, pela situacao de ser uma sala partilhada.

Na primeira semana de estagio, de 20 a 24 de marco dec308|
a Unica semana completa ao longo de todo o estagio, no qual se privilegiou a
observacédo da turma e do trabalho realizado pela professora cooperante.

Foi possivel observar que a professora titular utiliza, por vezes, como
forma de consolidacdo de matéria lecionada, o recurso a jogos, mais

concretamente jogos orais, como por

exer

AJoga e forma outr atsr pad @ v(rdisrO©mi ma Adog o]

AnexoC - Diario deBordo). Relativamente, ao Jogo dos advérbios, este tinha
como objetivo que os alunos utilizassem diferentes advérbios de afirmacao e
nega- «o0, em oposi-«0 dos adv®rbios
seu léxico, assim como, recordar os diferentes htbgrque existem e
traduzem o mesmo significado. Neste sentido, a professora cooperante foi
colocando questbes aos alunos, individualmente, (perguntas que eram
familiares para facilitar as respostas), para obter as respostas com 0s
respetivos advérbios (sddio completo nd\nexoC).

De acordo, com o que foi observado este género de atividades sédo de
cariz mais individual e ndo permitem o trabalho a pares ou em grupo na sala
de aula. No entanto, durante 0 momento de educacéao fisica foi notério um
maior envolvimento das criancas em jsgie grupo. Normalmente, a turma
é dividida em dois grupos, no qual realizam propostas de jogos dinamizados
pela professora cooperante com base no que € sugerido no caderno de apoio
com planificagcbes de educacéo fisica, este que é exclusivo do professor,

oferecido pela editorheya
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Relativamente a dindmica de sala de aula, os recursos utilizados séo
maioritariamente 0s manuais escolares e respetivos livros de fichas, em que
cada aluno tem o seu e a professora utiliza o quadro interativo para apresentar
conteudos, como videos introdtibs, alguns jogos de correspondéncia,
Quizzes corregdo de exercicios.

Nos diferentes dias, durante os momentos de recreio, foi possivel
observar a interacédo da turma com os restantes colegas da escola, assim como
o que fazem nesse periodo do dia. Uma grande parte da turma, mais
concretamente as raparigas conversam entreeetasicam no escorrega,
realizam também atividades de ginastica, porém, uma pequena minoria brinca
com os rapazes as escondidas e a apanhada, contudo, existe também quem
jogue a bola, no campo de jogos. No geral € uma turma unida sem existir
distingcdes etne eles, sejam rapazes ou raparigas, brincam e jogam todos
juntos. Importa salientar que a criangca com perturbacdo do espetro do
autismo, que esta mais presente em sala, também interage muito bem com os
seus colegas no intervalo, no entanto, precisa denoemtivo inicial da
professora cooperante para se juntar aos amigos.

Apesar de serem realizadas poucas atividades de cariz mais ludico, foi
notorio durante o periodo de observacéo, que os alunos aderem bastante bem
a este género de atividades. Pude ainda verificar que durante o recreio 0s
alunos realizam diferentes jogosntalesafios ligados a area da educacado
fisica e da motricidade. Deste modo, as atividades propostas para o decorrer
da intervencéo, tiveram em conta esse aspeto. Tentei que algumas pudessem
ser inclusive realizadas no exterior da sala de aula. Assim, |ganadas
minhas motivacdes pessoais para esta intervencédo, tive como propoésito este
aspeto evidenciado, tal como a importancia de ir ao encontro dos interesses

dos alunos e ao mesmo tempo motospara aprender.
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3.2. Apresentacao e Fundamentacéo da Intervencao

Pedagdgica com recurso a Jogos

A intervencdo pedagodgica ocorreu apos a semana de observacao,
durante o periodo de 27 de marco a 7 de junho de 2023, mais concretamente,
de segunda a quatteira. Assim sendo, a apresentacdo da intervencao
pedagdgica ir4 incidir sobre 9 atividades ludigpmepostas e planeadas
durante o periodo letivo, e culminar4 numa andlise mais detalhada de quatro
jogos dinamizados em diferentes momentos da intervencao.

Tal como referido anteriormente o grupo de criancas nao estava
familiarizado com o trabalhar em grupo, assim como, na realizacdo de
atividades de cariz mais ludico em que teriam mais liberdade em sala de aula.
Por essa razao, a intervencdo pedagdgica foi para mim um enorme desafio
pessoal e profissional, assim como, para as proprias;asa

Na minha perspetiva os jogos s6 por si, podem nao ser significativos
para as criangas se ndo forem algo que as entusiasme e motive; desta forma
guando pensei em jogos para levar para a sala, queria que correspondessem
as expectativasgos alunog que com eles pudessem também aprender. Véarias
foram as conversas com os alunos e com a professora cooperante, para me
auxiliar nesta escolha. Contudo, os jogos sugeridos pela professora titular
eram mais tecnologicosgpexemplo:Wordwall)e no fundo os alunosam
estar sentados virados para o quadro interativo e iriam responder em conjunto,
mantendo um ensino coletivo e de resposta fechada. A minha perspetiva de
jOgo néo era essa, mas sim, que 0s alunos interagissem entre si, entre 0s pares,
gue vivenciassem umpouco a partilha de ideias entre eles, que discutissem
solucdes, e principalmente que aprendessem também uns com 0s outros.

Como mostren Dallabona e Mendes (2004

(é) o brincar e o jogar geram um

crianga avanga no raciocinio, desenvolve o pensamento, estabelece
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contatos sociais, compreende o meio, satisfaz desejos, desenvolve
habilidades, conhecimentos e criativida@le interagdes que o brincar
e 0 jogo oportunizam favorecem a superacdo do egocentrismo,

desenvolvendo solidariedade e a empat.

A professora cooperante sugeriu que para que fosse uma
aprendizagem mais rica pedagogicamente seria importante que 0S jogos
tivessem alguns dos conteudos curriculares que eram lecionados ao longo das
semanagPorquena sua perspetiidsefossem apenas jogades sé estariam
a brincad. Neste sentido, repensei em alguns jogos que conhec¢o da minha
infancia, como d?arty&Co e alguns jogos de tabuleiro que tém cartdes com
perguntas. E foi neste momento que comecgaram a surgir as ideias de jogos
que irei apresentar mais a frente.

Importa salientar que, apesar de a professora cooperante nao seguir
nenhum modelo pedagdégico especifico, permitiu que eu e a minha colega de
estagio, realizdssemos em conjunto uma intervencao mais ao encontro de uma
pedagogia participativa por parte dosirals, tal como, na criacdo de
instrumentos de organizacdo e gestdo do grupo. Sendo a nossa pratica
ajustada e refletida com a professora na medida em que fosse validada ao
longo de todo o periodo de estagio.

Neste sentido, todos os jogos foram previamente pensados,
preparados e desenvolvidos de acordo com uma planificacdo realizada
individualmente para cada semana de interveng@oAhexo D estdo as
planificagcbes utilizadas para a intervencao, por ordem cronoldgica).

O primeiro jogo que foi dinamizado foi o0 Jogo das interjei¢cOes, este
gue partiu da hist-ria nAOh! Um | ivro col
melhor a interacdo da turma, em jogos de grupo. Na respetiva historia séo
utilizadas as inueaujpei dess-geuingpgbo, G[ahoue

com a turma, no qual fizemos dois grupos
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e Aaho) e juntos formavam o fAuauo.
horario que era proposto para a aula de educacdo fisica.

Em conversa com a professora cooperante tentei perceber quando
seria mais oportuno a realizacdo de jogos, visto que no horario da turma
existiam momentos especificos para cada area curricular. Durante o periodo
de est4gio, eu e a minha colega fomos noscapendo que quando os alunos
terminavam as suas tarefas, algumas criancas ficavam paradas a espera e
pens8mos fAPorque n«o introduTzBEAMDO.S
Falamos com a professora cooperante e assim encontrdmos uma solucao
também para a atizacdo dos jogos.

Foi um periodo de adaptacédo e de novas descobertas para turma e para
nos, desde a introducédo do TEA e das regras para trabalhar em grupo, visto
que era algo que os alunos nao estavam habituados. Neste sentido, no més de
maio, mais precisamente, no dia 2rdaio comecei, mais regularmente, a
minha intervencao.

De modo, a fornecer uma visédo global da intervencédo apresento de
seguida aTabela 11 Grelha de jogos dinamizados, com todas as
atividades/jogos desenvolvidos, referindo os respetivos objetivos propostos,
assim como, o local de realizagdo e a data em que foi iniciada a

implementacéo.
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Tabelal

Grelha de jogos dinamizados

Data

Nome do Jogo

ObjetivosEspecificos

Local

Fotografia do recurso

17/04/2023

Jogo das Interjeicoe

- Participar em jogos realizand
habilidades motoras simples
associadas as indicacoes da

historia e sinalizadores.

Campo de jogos

(exterior)

02/05/2023

Caca ao Tesouro

Gloria

Quantos Queres d¢
Multiplicacdo

- Compreender a interagdo em
jogos de grupo:

- Conhecer e respeitar as regrg
dos jogos;

- Desenvolver o espirito de
equipa;

-Proporcionar momentos de

aprendizagem em parceria.

Sala de aula
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Data

Nome do Jogo

Objetivos Especificos

Local

Fotografia do recurso

09/05/2023

Aprendilandia

- Recordar e consolidar

contelidos anteriormente
lecionados das areas da
matematica, portugués e estud
do meio.

09/05/2023

Domind das Fracoe;

- Reconhecer relagdes entre
fracoes;

- Compreender que as fragbes
podem ser representadas em
gréficos circulares e de barras;

- Comparar e ordenar fracoes.

15/05/2023

Constituintes do
Artista
(jogo com o robot)

- Realizar jogos e responder a
guestdes relacionadas com a

compreenséo da histdria e con
as funcdes sintaticas;
- Utilizar instrumentos

tecnolégicos.

Sala de aula
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Data

Nome do Jogo

Objetivos Especificos

Local

Fotografia do recurso

24/05/2023

Peddy Paper

- Recordar contetudos anteriormer
lecionados ligados as areas da
matematica, portugués e estudo ¢
meio;

- Compreender a utilizagdo de um
mapa para seguir indicacdes
(orientacao);

- Conhecer jogos tradicionais (jog

da macaca).

Exterior

05/06/2023

Divertilandia

- Compreender a interagdo em
jogos de grupo;

- Criar regras e instrucdes para o
jogo;

- Desenvolver o espirito de equipa
- Conhecer as caracteristicas pard
construir um jogo;

- Proporcionar momentos de

aprendizagem em parceria.

Campo de jogog

(exterior)
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Como se pode observar na tabela anterior foram implementados e
dinamizados jogos com diferentes caracteristicas e em varios locais, no qual
alguns foram realizados em sala de aula e outros no exterior, uns de cariz mais
ao nivel dos conteudos programaticelativos as areas curriculares, contudo,
todos tiverancomo objetivo geral: Proporcionar momentos ludicos com os
jogos que permitam promover diversas aprendizagens.

Todos os jogos disponibilizados foram criados e organizados por
mim, com excecdo do ultimo jogo, a Divertilandia, que foi pensado,
organizado e criadooletivamentepor mim, pela minha colega de estagio,
professora cooperante e os alunos do 3.°A.

Importa salientar que depois do primeiro contacto com jcaa 0s
mesma foramcolocados numa caixa dos jog@&stafoi construida com o
intuito dos alunos poderem ter sempre acesso a mesma quando terminavam
0s seus trabalhos. No entanto, o jogoGodsstituintes do Artista, ®eddy
Papere a Divertilandia, devido as suas dimensdes e por serem jogos que
requerem o apoio do adultndo foram colocados nessa caixa e por isso
apenas foram utilizados pelos alunos uma e/ou duas vezes.

Na grande maioria das vezes, 0s jogos foram realizados durante o
TEA, por essa razdo também os grupos de criancas foram sempre
diversificando. NoAnexo Eesta a grelha que os alunos foram preenchendo
consoante 0 grupo, o jogo realizado e o dia do mesmo.

Um dos maiores desafios durante toda a intervencéo foi a gestdo do
tempo, principalmente nos jogos que sé foram possiveis de realizar uma e/ou
duas vezes, pelo facto do tempo e dos materiais disponiveis. Neste aspeto foi
fundamental a parceria com a mirdwega de estagio, pois-mae ajudando
a gerir o tempo, principalmente naqueles momentos em que tanto eu como 0s
alunos estdvamos muito envolvidos e entusiasmados na realiza¢do dos jogos.

De seguida, no préximo subcapituibspresentados 4 dos 9 jogos,

estesque serdabordados mais detalhadamengeis foramos jogos com
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mais adesdo por parte dos aluredlém de queepresentam caracteristicas

distintas que irdo permitir conhecer melhor a intervencéo realizada.

3.3. Aprofundando a Intervencao Pedagdgica:
Aprendilandia, Os Constituintes do Artista, Peddy Papee

Divertilandia

Na presente seccdo apresento quatro situacdes de intervencéo
pedagogica com jogos, ordenadas cronologicamerjtego Aprendilandia
0 jogo do robotOs Constituintes ddArtista, o Peddy Papee o jogo final
construido em turma, Bivertilandia. Tal como referido anteriormenta
selecdo destes jogos deseao facto de terem sido 0s jogog tiveram mais
adesa@o longo da intervencédo. Dois dos jogos ocorreram no interior da sala
e os outros dois foram realizados no exterior, uns 0s alunos jogaram de forma

individual e outros em equipa/grupo, como se pode ler na tabela 2.

Tabela?2

Grelha de jogos selecionados

Jogos Dinamica do jogo Local
Aprendilandia Individual Sala de aula
OsConstituintes dd\rtista Grupo Sala de aula
Peddy Paper Grupo Exterior
Divertilandia Individual Exterior

Importa salientar que todas as tarefas foram pensadas e planeadas com
0 proposito de desenvolver com os alunos, o espirito de equipa, interajuda, a
escutar e respeitar o outro, respeitar regras de jogo, assim como, promover o
gosto de aprender sobre asediintes areas curriculares com a utilizacao de

diferentes jogosComo referenAlves e Bianchin(2010)
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Os jogos com regras exigemciocinioe estratégid € guando uma

crianca se mostra capaz de seguir uma regra-seotgue seu

relacionamento com outras criancas e até mesmadaha melhora

reforcando a ideia que o0s jogos influenciam no processo de
aprendi zagem das crian-as (é) Jogando
desafios e questbes para serem por elas mesmas resolvidas, dando

margem para que criem hipéteses de solucbes para os problemas

colocados Isso acontece porque o pensamento da crianca evolui a

patir de suas acoes. (p.285)

Neste sentido, as propostas foram criadas de acordo com o curriculo
proposto para o 3.° ano de escolaridade, ano no qual decorreu o estudo.
Contudo, cada jogo individualmente explorou diferentes areas do curriculo,
estando elas articuladas com o portugugatematica, estudo do meio,
educacéo fisica, cidadania, TIC e artes visuais, umas mais presentes do que
outras, no entanto, sem estarem isoladas.

No momento inicial, foi fundamental apresentar o jogo, explicitando
as instrucdes, 0s objetivos, as regras que teriam de ser cumpridas e devido
esclarecimento de davidas dos alunos.

A organizacao dos alunos de acordo com a dinamica do jogo foi
pensada previamente para cada propdstdao nos 4 jogos referidos como
nos anteriormente mencionados. Deste modmnestituicdo dos grupos de
jogo foi alternando conforme o dia/semana que foi realizado. O acesso aos
diferentes jogos foi um pouco condicionado devido as dimensdes e materiais
necessarios, por essa razdo, dos 4 jogos referidos, apenas o0 jogo da
Aprendilardia ficou acessivel aos alunos durante todo o periodo de estagio

como se pde observar na figura
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Figura 2

Zona de acesso aos alunos, com jogos e o TEA

Em seguida, nos proximos subcapitulos apresento cada um dos jogos
propostos aos alunos, no qual primeiramente faco uma breve explicacdo de
COmoO € porque € que surgiu a proposta, posteriormente apresento as
planificacbes sucintas, no qual terd presentebjstioos e conteddos de
aprendizagem, de seguida uma breve apresentacéo de como foi dinamizada e
explorada a tarefa, assim como, dificuldades previstas no momento de

planificagéo.
3.3.1. Aprendilandia

A implementacdo do jogo da Aprendilandia ocorreu apos as duas
primeiras dinamiza¢des com jogos em sala de aula e de uma conversa com a
turma sobrea interacdo e o envolvimento dos alunos, o que aprenderam, se
gostaram deste género de atividade e o0 que gostariam que tivesse sido
diferente.

Ao falar com os alunos um dos pontos que a maioria evidenciou foi
relativamente a dimenséo dos tabuleiros de jogos, pois tanto no jogo da Gloria
como no Caca ao Tesouro houve alguma dificuldade dos alunos em conseguir
visualizar bem os respetivos tabulsiroEstes foram concretizados em

formato A4 e sendo que apesar de jogarem individualmente, estes jogos sao
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para serem utilizados em grupo, os alunos apresentaram alguma dificuldade
em visualizar e em utilizar este formato. Constateselque era pequeno para

grupos de 4/5 elementosomo se pode visualizar nas figuBas4.

Figura 3

Exploracdo do jogo Gloria

Figura 4

Exploracdo do jogo Caca ao Tesouro

Neste sentido, tive em conta este aspeto identificado pelos alunos e
por isso o0 jogo da Aprendilandia ja foi construido com maiores dimensoes,
mais precisamente, em formato A3 aproximadamente. Outro dos aspetos
evidenciadospelas criancas foi o facto de tereoonsiderado muito
i nteressante existirem perguntas relacio
estavam a aprender, faawidenciado pelas alunas Tinoco e Ruby, quando

jogaram o Caca ao Tesouro.
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Fruto deste exercicio de escuta ativa das criangas, surgiu o jogo da
Aprendilandia, que ficou guardado na caixa de jogos da turma do 3.°A, a
disposicéo dos alunos, junto dos materiais do TEA.

Duranteos diferentes dias dexploracédodo jogo fui observando e
tirando apontamentos sobre a forma cama@lunoslinamizam entre si, na
resolucdo de conflitos, nas respostas as perguntas, assim como, fui obtendo
feedback sobre a adequacao das questdes e as opinides dos alunos que foram
surgindo.

Um dos aspetos principais que levou a abordar este jogo mais
pormenorizadamente foi o facto de este apresentar caracteristicas explicitas
gue permitiram promover aprendizageasnivel curriculagrno entanto,@mn
recurso a uma atividade ludiddeste sentido, foi um dos jogos em que 0s
alunosdemonstraram concec¢des sobre o0s objetivos, que estavam por mim
implicitos, quando a implementacao do jogo. A Hinata chegou a afirmar que
n(é) t2nhamos de relembrar tudo o0 que
demonstrand@onsciéncia sobre um dos objetivos propostos para o jogo, o
de relembrar e consolidar contetdos curriculares anteriormente lecionados.
Para além desse aspetmsidero queste jogo de certa forma proporcionou
e incentivou os alunos ao pensar na concretizacao do jogo Divertilandia, no
qual destacaram posteriormente nas entrevistas referindo que estes eram
muito parecidos.

No dia 9 de maio de 2023 foi a primeira vez que os alunos tiveram
acesso a este jogo que foi construido segundo os seguintes objetivos e
conteudos de aprendizagem:

Objetivos gerais: recordar conteudos anteriormente lecionados
ligados as areas da matematica, portugués e estudo do meio; promover a
interac&o entre os alunos; compreender as regras do jogo.

Objetivos especificosEstudo do Meid consolidar conhecimentos
sobre: habitos de estilo de vida saudavel; interacbes que 0s seres Vivos

estabelecem; constituintes de uma cadeia alimentar. Porfugo@solidar
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conhecimentos sobre: classes de palavras (verbo, nomes, determinantes,
advérbios, pronomes); classificacdo de palavras quanto ao n° de silabas;
partes constituintes de uma banda desenhada. Matenhatoasolidar
conhecimentos sobre: medida do tempo emash@ minutos em reldgios
analdgicos; numeros ordinais; reflexdo de figuras; uso do dinheiro.

Conteudos de aprendizagemhabitos de vida saudavel; interacdes
entre os seres vivos; cadeia alimentar; classes de palavras; classificacao
guanto ao n° de silabas; banda desenhada; tempo e horas; nimeros ordinais;
reflexdo; uso do dinheiro.

Recursos materiais: tabuleiro, cartas e manual de instrucdes
Aprendilandia, pedes e dado.

Relativamente a forma como foi apresentado o jogo da Aprendilandia,
inicialmente, mostrei o respetivo tabuleiro de jogo e referi brevemente as
instrucdes e regras do mesiffigura 5 e 6), relembrei os alunos que cada
jogo tem caracteristicas e regras diferentes e por isso tinham de ter atencéo

antes de jogar.

Figura 5

Tabuleiro Aprendilandia
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Figura 6

Regras e instru¢cdes Aprendilandia (no verso do tabuleiro)

De seguida, recordei que este jogo iria ficar junto aos restantes na
caixa dejogos, podendo estar disponivel para o utilizarem sempre que
possivel. Posteriormente, os alunos foram organizados em 4 grupos de
trabalho com cerca de 4 a 5 elementos. Na distribuicdo de cada crianca por
grupo, optei por seguir as orientacdes da profassmoperante e os alunos
ficaram organizados conforme os lugares em que se sentam, visto que nesta
semana ja tinhamos reorganizado o espaco da sala e as mesas ja estavam em
grupo.

Durante a intervencdo as criancas ficaram livremente a explorar o jogo
como se podera perceber na figitae apenas fui dando auxilio quando

existiram duavidas.
Figura 7

Exploracdo dos alunos no jogo Aprendilandia no dia 9 de mai
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Neste dia apenas um grupo utilizou este jogo, devidue&tdo do
tempo.O grupo era composto por cinco alunos, séao eles, o Luccas, o CR7, a
Tinoco, o Thor e o MitsukiOs restantes alunos foram também divididos em
pequenos grupos e autonomamente exploraram os restantes jogos que ja
tinham sido introduzidos.

Para além deste dia jogo foi também utilizado pelos alunos em
diferentes dias, quando terminavam todos os trabalhos incluidos no TEA. No
AnexoE é possivel ver a grelha de registo preenchida pelos alunos, onde é
visivel que este jogo foi realizado quatro vezes durante todo o periodo de

intervencao.
3.3.2. Os Constituintes do Artista

O jogo Os Constituintes ddArtista surgiu da confluéncia de varios
fatores. Por um lado, tive conhecimento que os alunos costumavam realizar
atividades com recursos a Robots durante as Atividades Extracurriculares
(AEC) e demonstraram interesse em realizar um jogo com recurso ao Robot;
poroutro | ado, foi sugerido na Unidade Cur
Escolarel€i cl o do Ensino B8sicoo0 a realiza- «
da tecnologia. Perante este cenario, decidi criar um jogo que foss@at@nc
do interesse dos alunos, e que me ajudasse a compreender melhor a interacéo
das criancas com as TIC, ao nivel da robética.

O nome deste jogo surge a partir da di
arti st ao,sés,dpgartinda qual aabathnmos as fungdes sintaticas do
sujeito e predicado, assim como, 0S Seus grupos constituintes, o grupo
nominal e o grupo verbal. Deste modo, foi construido um tapeéticq
como se pode visualizar na figil8ade dimensde$,05m x 45cmdeforma a
ter 21 quadrados deécm x 15cm, visto que o Robot utilizado foiRlue-Bot
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e de acordo com a sua programacao, pelde mova-se del5 em 15

centimetros.
Figura 8

Tapete didético, jogo Os Constituintes do Artista

Como se pode visualizar na figura anterior (figg);gpara além de ter
as funcdes sintaticas, tem também ilustracbes de partes da histdria, assim
cComo, as | et r agogdiédindacompBsto pa caftd€ésHcom
indicacbes e perguntasno qual asletras representadasno tapete
correspondem a alineas que aparecesrtaspetivs cartbesjuestdes, sobre
gramatica e interpretacéo da historia.

O Robot, podendo ser programado recorrendo as setas colocadas no
topo, ird permitir desenvolver a orientacdo espaeidateralidadgfrente,
atras, esquerda, direita) através da programacdonesmo para responder
corretamente no tapete as questdes colocadas nos cartdes.

Este jogo foi realizado uma primeira vez no dia 15 de maio de 2023

e uma segunda vez no dia 17 de maio. Por razbes de prevencdo do material,
a professora cooperante aconselhou a que o Robot fosse guardado por mim e
gue nao ficasse na caixa dos jogos, gea@azao apenas ter sido dinamizado
essas duas vezes durante toda a intervencao.
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Tal como referido anteriormente, este jogo foi construido com base
numa historia e tal como o jogo anterior, tive em conta 0s seguintes objetivos
e conteudos de aprendizagem:

Objetivos gerais: relembrar conteudos anteriormente lecionados
ligados as areas do portugués e das TIC; promover o trabalho em equipa;
promover a interagcdo entre os alunos; compreender as regras do jogo e da
utilizacdo do Robot.

Objetivos especificos: Portuguési identificar e reconhecer as
funcBes sintaticas (sujeito e predicado) presentes nas frases; reconhecer na
frase o sujeito e o predicado a partir dos grupos constituintes (grupo nominal
e grupo verbal); indicar os constituintes centrais da figisgo nominal e
grupo verbal); realizar jogos e responder a questdes relacionadas com a
compreensao da histéria e com as fungdes sintéticasi TInpreender
como se pode movimentar o Robot no tapete, trabalhando a lateralidade;
utilizar instrumentos tecnoldgicos. Matematicareconhecer e identificar
padrées no processo de resolugcdo de um problema; desenvolver um
procedimento passo a passo (algoritmo) para solucionar um problema de
forma que possa ser implementado com recurso @sneinoldgicos; ouvir
0S outros, questionar e discutir ideias de forma fundamentada, e contrapor
argumentos.

Conteudos de aprendizagem: fungbes sintaticas (sujeito e
predicado); grupo nominal e grupo verbal, robdtica; pensamento
computacional.

Recursos materiaisshi st - ria fASou ®BloeBaA)yrti st ao
tapete para Robot e cartdes de indicacdes e/ou questdes.

A implementacédo deste jogo foi diferente da do jogo anterior, pois
neste tive de estar mais presente durarggaalinamizagédo. O grupo que
estava a jogar ficou comigo e a restante turma ficou a realizar tarefas do TEA
com a supervisdao da minha colega e professora cooperante. Inicialmente,

tinha proposto que a duracéo da atividade seria de 10 min por cada grupo, no
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entanto, nem toda a turma frequenta as AEC e foi necessario mais tempo para
compreender como funcionava o Robot, para além de que os alunos
demostraram um grande interesse na atividade e sé quiseram terminar quando
respondessem a todos os cartbes. Parragéo no dia 15 de maio houve trés
grupos que realizaram o jogo e no dia 17 de maio apenasauqual cada
grupoteve ao seu dispor cerca de 20/30 minutos para a utilizagdo do mesmao.

O primeiro grupo a concretizar o jogo foi o Fake Sigma, a Hinata, a
Angel, o CR7 e o Thor. A Angel foi quem iniciou o jogo a partir da casa
Alnz2ci od -secoofmranpeugunta A0 verbo ® a
grupo?o0. Rapi damen teesposia® gladu inzseta dono t apet
robot para andar para a frente 4 vezes, no entanto, deggope o mesmo
teria de rodar 1 vez para a direita e com a sua mao ia moveotp quando
de repente o CR7 afirma MfAN«o! -teTens de rc
Tens de apagar a memoéria do Robot e depois clicas narcadapara a
direita. o. A Angel seguiu os consel hos ¢
esquecetse de clicar para o Robot andar até a resposta correta. E eu perguntei
AE essa a resposta?o0 e amédediemtduasespondeu
vezes para a fret e . A resposta ® grupo verbal.o
concordaram com a resposta e ajudaram a Angel a chegar ao destino correto.
I nclusive um dos alunos, o T mte!r no fina
Consegui moso

Neste episddio os alunos demostraram para além dos seus
conhecimentos ao nivel curricular, também uma grande interajuda,
cooperacao e espirito de equipa, que para além de ser a vez da Angel jogar,
todos ficaram satisfeitos pela vitéria da colega que irg&agam como uma
vitéria conjuntaTal como € apresentado gaanco(2018)A0 jogo em grupo
estimula o aluno a interagir, a integs@ no grupo social, a estabelecer
v2nculo em suas rela-»es huepbdaas. 0 (p.

verificar éevidenciadgelogrupofi ( ¢é) o desenvol vimento de
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sociais, cognitivas e afetivas na medi da
h a b i t(Qotanhaotocet al., 2019, p. 39)

O segundo grupo, composto pelos alunos, Ruby, Maggie, Chip e Elder
foi um grupo em queos alunos jogaram em equip®u seja, foram
respondendo em conjunto e conversando entre eles sobre a resposta correta e
foram eles que decidiram entre eles quem é que orientaobob a vez,
podendo dar oportunidade a todbgste modo, tal comiduizinga(200Q p.
Nafirma A(€é€) o jogo natural mente contrib
social (€é)o.

E importante referir que apenas na nossa chegada a turma é que o0s
alunos comecaram a trabalhar mais em grapesar de ja terem realizado
trabalhos a pares era pouco frequente a realizacdo de atividades com grupos
maiores. Por essa razao, achei muito interessante esta parceria entre eles, tanto
neste grupo como noutros.

Em relacdo, ao terceiro grupo deste dia foram os alunos, Luccas,
Mitsuki, Hogie Waggy e Stitch. Este grupo, tal como os anteriores nao
demonstrou muita dificuldade no manuseamento do Robot, contudo, foi o que
mais duvidas levantou sobre responder corretéeries questdes, sem ser por
memorizacao, ou tentativa e erro, mas no processo de compreender sobre 0s
conteudos lecionados. Visto que 0 jogo seria para relembrar e ndo para
introducdo da matéria. Neste sentido, tentei ir questionando o porqué de
algumas espostas para perceber se poderia ser pela prépria questdo nos
cartdes nao estar percetivel e/ou por esquecimento da leitura da histéria.

No dia 17 de maio foi a vez dos restantes alunos poderem realizar o
jogo, séo eles, o Marcelo, o Naruto, a Tinoco, a Jessie e 0 Faisca. Neste dia
fiquei bastante contente pois o Faisca que normalmente ndo queria participar
em nenhum jogo, quis jogar esténi muito satisfatério ver os restantes
colegas a auxiliar e explicar as regras, assim como, € que o Faisca poderia

fazer para mover o Robot no tapete. Foi muito interessante observar a alegria
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e 0 envolvimento do Faisca e dos colegas durante a exploracao,dmjogo
se pode visualizar na figuga

Figura 9

Exploracdo do jogo Os Constituintes do Artista por 4 aludia 17 de

maio

Ao concretizagm 0 jogo os colegas, Marcelo e Tin@xiliaram o
Faisca explicandthe como é que ele tinha de movimentar o robot. O
Marcel o inicial mente colocou o robot fore
nestes botdes, para a frente, ou para tras, ou para a direita ou esquerda.
Experimentaandarumae z para a frente. o0, o Fa2sca 0
amigo experimentou a indica¢do dada pelo Marcelo. Neste momento, o Faisca
afirma AOl ha, vamos ver se ele anda!o. C
robot ainda tinha gravado a programacdao realizada anteriormente. O Faisca
rapi damente diz AOh! RéBobde formaxapararm« o0 ( aga
movimento do mesmo), de seguida tenta novamente. Mas desta vez a Tinoco
ajuda afirmando AExperimenta carregar pr
mem-ria do robot e depois na setabo. Segl
carrega no bota¥ e de seguida experimenta a seta para andar para tras. Ao
visualizar o que acontece, com entusiagmoha para mim e di z fAUa

el e tamb®m vai para tr8s! o. De segui da,
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robot em conjunto, mas desta vez ja utilizando o tapete do jogo e os respetivos

cartoes.
3.3.3Peddy Paper

A ideia para a atividade dPeddy Papersurgiu na semana de
observacdo no contexto, mais concretamente, no dia 21 de marco, durante a
aula lecionada pela professora cooperante quando visualizaram no quadro
interativo um folheto apresentado pela editagga no manual de 3.° ano de
portugués. O folheto era sobre a semana da floresta e da 4gua e tinha presente
um conjunto de atividades, inclusive upeddy Paper Nesse momento
surgiram algumas questdes dos alunos sobre o0 que ePadaly Papee a
professora cooperante explicou que consiste rizaeao de um percurso
com a utilizagdo de um mapa, no qual tem diversas indicacdes e/ou desafios
a realizar. Alguns alunos questionaram logo a professora se poderiam fazer
um na escola e, observando o interesse por parte das criancas e ouvindo que
a maiora nunca tinha realizado, aperceh¢ de que era sem duvida uma
atividade que gostaria de vivenciar com a turma.

Neste sentido, o jogo foi organizadeanstruido, de acordo com os
seguintes objetivos e contetdos de aprendizagem:

Objetivos gerais: recordar contetdos anteriormente lecionados
ligados as areas da matematica, portugués, estudo do meio; compreender a
utilizacdo de um mapa para seguir indicacdes (orientacdo); conhecer jogos
tradicionais (jogo da macaca).

Objetivos especificosEstudo do meid consolidar conhecimentos
sobre: fendmenos provocados pelo vento; movimentos da Terra e da Lua.
Portuguési consolidar conhecimentos sobre: classes de palavras (verbo,
nomes, determinantes, pronomes); sindnimos e anténimos; funcéesasntatic

(grupo nominal e grupo verbal). Mateméticaconsolidar conhecimentos
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sobre: fracdes; figuras equivalentes; ordenar nimeros por ordem crescente e
decrescente; resolucéo de problemas; tangram; reflexao vertical.

Conteudos de aprendizagemPeddy Paperfenbmenos do vento;
movimentos da Terra e da Lua; classes de palavras; sinbnimos e anténimos,
grupo nominal e grupo verbal; fragOes; figuras equivalentes; ordenagao
numeérica; resolucéo de problemas; reflexéo vertical (frase); tangram.

Recursos materiais:mapas de percursos, instru¢cdes para cada posto
e folhas de registo para os grupos.

O mapa para ®eddy Papefrfoi retirado e adaptado da plataforma
Google Mapscomo se pode ver na figuta.

Figura 10

Mapa do Peddy Paper

Legenda:

A—Sala2

B - Canteiro
C - Biblioteca
D — Escadas
E — Refeit6rio

F — Ginasio

G — Mesa do recreio
H - Campo de areia
| = Campo de jogos

J — Entrada da escola

Como se pode observar na figargerioro espago apresentado é o da
escola onde decorreu a intervencdo, porque, tendo em conta que os alunos
nao tinham tido um grande contacto com este género de atividades, pensei
que deveria ser realizado num local em que se sentissem confortaveis e
familiarizados. Contudo, ponderese ainda se seria possivel realizar em
redor do recinto escolar, porém, ndo tivemos autorizagigrofessora
cooperante, sendo que justificou que seria diffoihtactara direcao da
escola.
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Deste modo, e sendo quePeddy Papesseria realizado no recinto
escolar, no periodo em que estdo a decorrer as atividades letivas, a professora
cooperante alerteme para que os percursos tinham de ser realizados fora do
edificio escolar, ou seja, apenas abrangenegpaccexterior, fora da zona
de salas de aula, biblioteca, refeitdrio, ginasio, entre eles. Contudo, existe um
Unico posto que é no interior do edificio escolar, este € o posto A, que tal
como esta referido na legenda da figura esta situsala 2, esta que € a sala
da turma. Por essa razéo e tendo esta uma porta com acesso ao recreio era a
Unica que se poderia utilizar.

Tendo em conta todos estes aspetos, foram realizados os 5 percursos
distintos para os grupos (disponivel no AnéxoMapas dos percursos para
o Peddy Papéx, todos eles, com pontos em comum, contudo, sequenciados
de forma diferente.

De acordo com o0s objetivos propostos anteriormente, o jogo foi
dinamizado no dia 24 de maio de 2023. Comecei por recordar aos alunos as
suas proprias concec¢des sobre como se realiZzegicly Paperde seguida,

e retirando o maximo de partido daquilo que as criancas disseram, orientei a
conversa para poder explicar como 0 mesmo Se processa, referindo as
instrucdese regras de todo o jogo, tal como, ja era realizado nos jogos
anteriores.

Posteriormente, apresentei no quadro interativo o mapa (que se
encontra ndigura 10) que tem apenas os postos identificados e observamo
lo em conjunto paraverificar se as criancas identificavam cada posto. Os
alunos demonstraram uma grande facilidade na interpretacdo do mapa. Era
visivel o entusiasmo de toda a turma em poder rapidamente ir realizar o jogo,
por essa razéo alguns alunos demonstardesatens na explicagddam
colocando questdes que ja tinham sido respondidas, houve algum burburinho
de onversas paralelas em grupo sobre irem realizar a atividade, evidenciando

euforia e animagao paragarticipar.
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Deste modo, logo no inicio d@eddy Papehouve um grupo que
comecou pelo posto errado, contudo apercebemque algo néo estava bem
e vieram junto de mim para pedir apoio. Ajudsia ver o mapa e recordei o
que tinha referido em sala sobre como tinham de seguir as setas no percurso.
Nos restantes grupos nédo houve uma grande dificuldade sobre o posto
em que deveriam comecar, no entanto, penso que poderia ter identificado esse
aspeto na legenda com simbolos para facilitar a leitura do mapa.
Relativamente a organizacéo dos grypoiseu que os organizei de
forma que houvesse uma rotatividade entre os alunos para que nao fossem
sempre 0s mesmos a trabalharem juntbque por vezes acontecia em sala,
por ja estarem organizados por grupos de trabalho de outras atividesies.
sendo,foram organizados os 5 grupass quais foram atribuidos nomes;

abaixo, apresentoa tabela 3p nome e a composicéo de cada grupo.

Tabela3

Grupos do Peddy Paper

Grupo 1 i Os S mur | Fake Sigma, Naruto, Chip e Angel.
Grupo 2 i Oi c k ey ( Jessie, Tinoco, Marcelo e Hogie Wagg)
Grupo 3 A Os m8§gi |Ruby, Thor, CR7 e Faisca.

Grupo 4 A Os ¢ ac h o| Mitsuki, Stitch e Tutu.

Grupo5/ A" Os a mi g o s |Maggie, Luccas, Hinata e Elder.

Durante a realizacdo d®@eddy Papetive 0 apoio da minha colega e
da professora cooperante, que ficamos distribuidas pelos diferentes pontos de
referéncia para orientar e ajudar se fosse necessario. De seguida apresento
algumas imagens que ilustram o jogo realizado, em cada posto (fildwras

12), de forma a compreender a dindmica do mesmo.
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Figura 11

Jogo Peddy Paper (postos: D, G e A)

Figura 12

Jogo Peddy Paper (postos: | e H)
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Apbs a realizacdo do jogo, quando os alunos regressaram a sala, foi
realizada a correcdo dos exercicios e houve uma conversa com a turma sobre
o que foi realizado, o que aprenderam, se gostaram do jogo, 0 que gostariam
que tivesse sido diferente, deste modentei também compreender a
interac@o e 0 envolvimento que houve dos alunos nos diferentes grupos.

Nesta conversa em grande grupo os alunos referiram as diferentes
areas curriculares que foram trabalhadas, porém nao fizeram referéncia ao
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trabalho em grupo, que foi desenvolvido @&oexoG pode visualizasseo
excerto do diario de bordo da atividade).

3.3.4. Divertilandia

O jogo da Divertilandia surge da minha proposta a turma para a
realizacdo conjunta de um jogo, que seria realizado num formato grande para
gue fosse possivel toda a turma jogar e em que as criangas fossem os proprios
pedes do jogo. Neste sentido, tive copnopdsito para 0 jogo 0s seguintes
objetivos e contetidos de aprendizagem:

Objetivos de aprendizagem:compreender a interagcdo em jogos de
grupo; criar regras e instrucdes; desenvolver o espirito de equipa; conhecer as
caracteristicas para construir um jogo; proporcionar momentos de
aprendizagem em parceria.

Conteudos de aprendizagem:criacdo de um jogo; revisdo de
contetdos abordados.

Recursos materiais:caixas de cartdo; musgami preto (circulos para
o dado); musgami (dado); canetas (poscas); canetas de feltro; cola quente;
cola liquida; cartolinas A3 e A4; papel para plastificar; tintas de spray
(vermelho, rosa, verde e azul); folhas brancas A3 e pajoeldante amarelo.

A elaboracéao do jogo foi toda realizada em turma e foram as criancas
gue decidiram e partilharam ideias para a sua concretizagcédo, desde o nome do
jogo, a elaboracdo das regras e instrucdes, os materiais utilizados e a
construcdo do jogo em geral.

No dia 24 de maio de 2023, comecei por apresentadPawerPoint
(no Anexo HT PowerPointpara 0 jogo em turma) para orientar a discussao
em turma, sobre que jogo em turma poderiamos construir, qual seria o tema
do jogo e que nomes poderia ter o mesmo.

Relativamente ao tema, ao questionar os alunos sobre que tema

poderiter 0o nosso jogo, a Tinoco, referiu AT
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idade, sobre matematica, estudo do meio e portugués. A
interdisciplinaridade. 0. Ao questionar s
a aluna afirma AENt «o, atrav®s, de uma hi
consegui mos aprender v8rias mat®rias. 0,
concordaram e referiram que o tema do jogo seria a interdisciplinaridade.
De seguida, ja tinhamos o tema por isso tivemos de decidir o nome do
j ogo. Foram referidas v8rias i dei as, e n
aprender 0, fsDiowernt:i loc©Onjdogaad das mat ®ri as)
aprender o, A0 universo dos contewdoso, 0
da interdisciplinaridadeo e fACavalgar <co
sugestdes realizese uma votacdo em turma, em que cada wulle=u e
escreveu 0 nome que considerou mais adequado para o jogo. Fizemos a
contagemdeot os e ganhou a ADivertil ©ndi ao cor
Posteriormente, propus a turma que cada um individualmente
realizasseum esboco da construcédo do jogméxol i Esbocgos dos alunos
para o jogo), em que teriam de desenhar a sua sugestao, referindo materiais,
0 n°de casas, se existe casa da sorte, casa com questdes ou escritas em cartdes,
casas bonus e/ou casas do azar, entre outros aspetos que considerassem
importante. De seguida, quando todos terminaram foi feita uma selecédo, em
conjunto, do desenho de cada aluno (os desenhos nao foram identificados com
0 nome da crianca, para ser uma votagao justa com base nas caracteristicas
do jogo), sobre qual seria 0 mais indicado para se construir. No final, o

desenho escolhido foi o da figuta.
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Figura 13

Desenho modelo para o jogo Divertilandia

No dia 30 de maio de 2023 procedemos a continuacdo para a
construcdo do jogo e tivemos de decidir: o que temos de fazer, como nos
irlamos organizar e como iamos distribuir as tarefas pela turma. Concluimos
gue teria de se construir: 3 casas bonus de caredam que as casas verdes
seriam para perguntas de estudo do meio, as casas azuis seriam para o
portugués, as vermelhas seriam para matemética (indo ao encontro das cores
dos manuais da turma) e as cor de rosa seriam para educacao fisica; 5 cartées
com pe&guntas para cada disciplina (matematica, portugués e estudo do meio),

a excecao de educacdo fisica que seriam 4 cartbes; 2 casas com dados (para
rodar novamente); e 3 casas com armadilhas ( uma casa com uma caveira,
uma com um poco e uma com uma fogyelkas instrugdes decidimos ainda

que fazia sentido colocar o niumero de jogadores e para que idade seria
indicado o jogo. Os alunos referiram que a idade aconselhada seria entre os 8
e 10 anos justificando com a complexidade das perguntas, ou seja, que se
fossem para jogar pessoas mais velhas, as perguntas eram muito faceis.
Demonstrando a complexidade que existe por detras da elaboracdo dos jogos.

Nesta perspetiv&ranco(2018)afirma que
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Atrav®s dos jogos a crian-a (€) inven
suas habilidades, explora as suas potencialidades e a sua afetividade

se harmoniza em rela-«0 a si pr-pria
apenas para incentivar a imaginagcdo nas criancas para

desenvolver as habilidades linguisticas, sociais e cognitivas. (p. 2)

Para a distribuicdo das tarefas deixei que os alunos decidissem entre
si, contudo, houve alguma dificuldade em decidirem quem iria realizar os
cartbes para portugués, pois ninguém queria ficar com essa responsabilidade.
Conversei com o0s alunos e tentei gles chegassem a um consenso. bisse
Ihes que compreendia que alguns preferiam outras tarefas, mas que
infelizmente ndo tinhamos muito tempo para conseguir que fosse feito de
maneira diferente. Deste modo, o CR7 e a Hinata voluntarisegrara ficar
com & questdes de portugués, afirmando, no entanto, que iriam precisar de
ajuda. Nas figuras 4, 15 e 16 podemos observar alguns exemplos dos
esbocos que os alunos concretizaram como possiveis perguntas pata o jogo

nas disciplinas de portugués, matematica e estudo do meio.

Figura 14

Esboco das perguntas para Portugués
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Figura 15

Esboco das perguntas para Matematica

Figura 16

Esbocgo das perguntas para Estudo do Meio

Apés a divisdo das tarefasomo se pode observar na figura

procedetse a realizacdo e concretizacdo do jogo.
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Figura 17

Grelha de divisao de tarefas

Cartas de

C: e
portugués (5) Ataege Cartaside

Matemética (5) estudo do
meio (5)

CR7 . Angel .';Naliulo i

Hinata Fake Sigma “ Stitch”
: x Faisca

Construir as regras

Infelizmente, devido a situacdo do tempo, tivemos apenas dois dias
(30 e 31 de maiq)ara a concretizacdo da parte pratica do jogo, visto que na
semana seguinte seria a Ultima de estagio e poderiamos nao ter tempo nessa
semana para a realizacdo do jogo, pois foi um periodo complicado, com a
existéncia de diversas greves de pessoal doeerdie docente nas escolas.

No dia 5 de junho de 2023 e ultimo dia de estagio e de intervencéo,
tal como tinhamos planeado, realizamos o jogo em turma todos juntos. Os
alunos quiseram que eu fosse a oradora das perguntas, enquanto eles
realizariam a tarefa de pedes do jdgste jogo foi realizado no exterior, mais
concretamente, no campo de jogos da esceladd as suas dimensfes,
facto de ser jogado em grande grupo e de forma que pudesse auxiliar na
interacao entre os alunos.

De seguida apresento algumas imagens que ilustram o jogo realizado
(figuras18e 19), de forma a se compreender a dindmica do mestieanodo

a dar a conhecer o jogo completo concretizado pelos alunos do 3.° ano.

84



Figura 18

JogoDivertilandia

Figura 19

Dinamizacéo do jogo Divertilandia

Como é possivel observar na figd@shouve um momento em que 0s
alunos comecaram a ficar muito juntos, por vezes ficaram 3 a 4 alunos na
mesma casa. Considero que este foi um dos aspetos que correu menos bem
na elaboracao do jogo, pois o espac¢o para mais do que duas pessoas na mesma
casa tanouse um pouco apertado. Neste sentido, considero que numa

proxima vez tenho de ter em atencdo ao espaco e dimensées do jogo, ou entao,
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considerar menos numero de jogadores de cada vez. O nimero de jogadores
para o jogo foi também outra dificuldade, porque aconteceu que o facto de
serem 20 jogadores torna que os restantes figuem demasiado tempo a espera
uns dos outros e comeca a existirisneonfusdo, perda de atencéo, entre
outros aspetos que dificultou no momento do jogar.

Contudo, apesar das dificuldades sentidas, importa realcar e refletir
sobre todo o trabalho realizado pela turma que foi bastante gratificante. Tanto
ao nivel da interajuda, a partilha de ideias e sugestdes para um melhor
trabalho em conjunto, a cooperagédre eles, assim como, aprenderem a
resolver os seus conflitoEm suma, destaco a importancia deste tipo de
atividades, na medida em que df(é) ® i mp
sempre ampliar seus conhecimentos sobre o ludico e que utilize com mais
frequéncia técnicas que envolvam jogos, proporcionando o desenvolvimento
i ntegral deAlvesé& Bianchin] 2010, p.286D
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CAPITULO 4
ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOSRESULTADOS

O presente capitulo é relativo a andlise e discusséo dos dados sobre a
tematica deste estudo e sobre intervencdo pedagogica desenvolvida no
contexto de estagio. Neste sentido, sera apresentada uma descricdo e analise
dos dados recolhidos ao longo da inéergdéo, mais concretamente, através
das entrevistas as criancas ferus group Esta sera uma andlise qualitativa
e reflexiva dos dados obtidos, mobilizando, a fundamentacéo tedrica que se

revela pertinente neste estudo.

4.1. Procedimentos da recolha déados

~

Tal como referido no capitulo 2, relativo a metodologia de
investigacao, recorri as entrevistasfegus groupgcomo estratégia de recolha
de dados, com o objetivo de conhecer as soase¢besobre o tema e as
suas opiniées sobre a intervencéo pedagogica desenvolvida.

O processo de organizacdo e planeamento das entrevistas teve por
base a observacéo realizada no decorrer das semanas de intervencao. Neste
sentido, as entrevistas surgiram numa fase final da intervencao, tendo sido
realizadas na ultima semana de estag#s roncretamente, nos dias 5 e 9 de
junho de 2023. O facto de serem entrevistadaams group com cerca de
trés a quatro alunos em cada grupo, iria permitir que toda a turma participasse,
contudo, considerei fundamental convidar e questionar as crsoigasa sua
participagdo. Este convite foi realizado a toda a turma, no qual expliquei no
gue consistiam as entrevistas, referindo que esta seria uma conversa em
pequeno grupo e que teriam algumas perguntas para responder sobre 0s jogos
que tinhamos reaado, que ndo havia respostas certas ou erradas e que
apenas queria saber as suas opinides. Sendo que o grupo de alunos sempre foi

bastante participativo e interessado, previ que todos os alunos quereriam
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participar, o que se veio a verificar ainda que com a excecéo do aluno de quem
nao obtive a autorizagdo do encarregado de educagdo para participar no
projeto e do Faisca que ficou mais reticente e ndo demonstrou interesse em
participar.

O facto de ja conhecer a turma permitiu prever o nimero de alunos
que iriam participar, deste modo, antecipei a organizacadodos group
Estes que foram organizados de acordo com 0s grupos de jogos realizados e
pensando nas amizades existentes na turma, de forma a favorecer um
momento prazeroso e confortavel para conversa, sem que o0s alunos se
sentissem pressionado®odoem responder

AplOs a conversa com o0s alunos sobre quem tinha interesse em
participar procedegse ao inicio das entrevistas. Estas foram realizadas
durante o periodo letivo, de modo a respeitar a rotina diaria dos alunos e da
sala. Enquanto os diferentes grupos forantiggando e iam ao meu
encontro, na sala de aula a minha colega e a professora cooperante ficaram
com os restantes alunos a realizar diferentes atividades.

A escolha do local das entrevistas nao foi facil, pois existiam muitas
salas ocupadas com as AEC, no entanto, no primeiro dia das entrevistas,
consegui encontrar uma sala perto da sala da turma do 3.°A que permitiu que
os alunos pudessem circular facilmento segundo dia de entrevistas esta
sala ndo estava disponivel, pois estava a ser utilizada como sala de apoio. Por
essa razao, optese por encontrar um outro local, junto ao gabinete da
direcéo, que permitiu a realizagdo das mesmas. No entanto aexiagpetos
comuns que foram tidos em conta na escolha do local, tais como, que fossem
um sitio calmo e que favorecesse conforto e privacidade as criancgas.

Neste sentido, ap0s esta procura, encontr@&ras salas com as
condi¢cdes necessarias para proceder ao inicio das entrevistas. Para o registo
das mesmas recorri a gravacdes audio, tendo sido posteriormente transcritas.
O grupo ja estava familiarizado canutilizagéo deste método, uma vez que

foi recorrente a utilizacdo de gravacdo audio no decorrer da intervencao,
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contudo, solicitei a cada aluno a autorizag&o para as gravacdes das entrevistas,
explicando que posteriormente apenas eu iria ouvir os audios e que estes
seriam transcritos de acordo com 0s nomes que 0s propatghséampara

0 contexto do projeto.

No decorrer das entrevistas foram feitas as questdes previamente
definidas, tendo sido fundamental o apoio do guido, no qual estavam
presentes as perguntas por ordem e 0s objetivos da entrevista, 0 que permitiu
gue durante as interacfes com as criancadicegsem esquecidas questdes
que seriam essenciais para a recolha das informagdes pretendidas.

Nos dois dias das entrevistas houve dois alunos que faltaram e néo
pudetam participar. Desta forma, foram realizadas seis entrevistas perfazendo
um total de quinze alunos.

Optei por entrevistar recorrendo gosus grouppara que os alunos
pudessem falar e conversar abertamente com colegas que se sentissem
confortaveis compreendendo as suas opinibes num ambiente calmo e
interativo, contudo, correndo o risco de obter respostas por influéncia de
amigos.

Como referido anteriormente, foram realizados $etus group
tendo sido entrevistadas quinze criancas com idades compreendidas entre os
oito e nove anos. A duracdo de cada entrevista variou bastante entre cada
grupo, porém foram entre os 15 e 30 minutos. De seguida, irei apresentar 0s
resultados obtidos através al@élise das transcricbes das mesmas.

4.2. Apresentacao e Discusséo dos Resultados Bosus
Group

No presente subcapitulo serdo apresentadas as respostas dos alunos as
entrevistas (Anexd i Transcricbes das entrevistas) e feita uma analise
categorial do seu conteudo. Tal como ja foi mencionado no capitulo 2,

relativo & metodologia de investigacdo, a analise de conteudo foi utilizada nas
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suas operacdes preliminares e tem uma diretriz qualitativa. Na abordagem

qualitativa, procurose interpretar o discurso das criangas, a opinido e as suas

concecOes sobre a realizacdo de jogos em contexto de sala de aula. Neste

sentido, pretendi caractesizo discurso e realcar as diferencas e semelhancas

existentes ao longo do que ocorreu nas entrevistas realizadas. Deste modo, foi

criada a seguinte grelha de analise categorial:

Tabela4

Grelha de analise categorial sobre os jogos@mtexto educativo

Categoria Subcategoria
Al Tem regras
A2 Praticase em grupo
Concecao dos alunos sobre grup
A | que é jogar em contexto de sa A3 E competitivo
de aula - .
Ad E divertido
A5 E dinamico
B1 Interagdo entre os pares
Concegédo dos alunos sobre ¢ g5 Conteldos curriculares
B gueaprenderam com a
realizagdo dos jogos B3 Avaliagdo
B4 Aprender de formaidertida
Opinido das criancas sobre of C1 Jogosmais significativos
C
jogos usados na intervencdq o Jogosmenos significativos

A tabela 4 apresenta as categorias construidaspriori em

concordancia com o guido de entrevista, assim como, esta interligada com os

objetivos do estudo e respetiva questao de investigacao. Por essa razao, existe

um Yani co t ema

gue

engl oba as

di
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jogos em contexto educativoo. J§8 as
um dialogo entre as categorias e uma primeira leitura flutuante das
transcricfes das entrevistas.

De acordo com a tematica referida foram criadas trés categorias
principais, sao elas:-AConcecédo dos alunos sobre o que é jogar em contexto
de sala de aula,-BConcecdo dos alunos sobre o que aprenderam com a
realizacdo dos jogos, e- ©pinido dos alunosobre os jogos usados na
intervencdo. Assim sendo, no que se segue, apresento as informacdes
recolhidas em cada categoria, comecando por uma leitura mais abrangente da
grelha, posteriormente uma analise das subcategorias individualmente e
finalizo aprofunédndo mais detalhadamente a sua analise.

Comeco por analisar a categoria A que ira apresentar as respetivas
concecdes dos alunos sobre o que é jogar em contexto de sala de aula. Esta
que esta dividida em cinco subcategorias, como sera possivel observar mais
a frente.

A primeira subcategoria AL Tem regras (tabeld) surge como um
dos critérios apresentados pelos alunos nas entrevistas que caracterizam nas

suas perspetivas 0s jogos em contexto de sala de aula.

Tabela5
Selecdo de unidades de registo ilustrativas de analise da Categoria A,

subcategoria A1

Categoria Subcategoria | Selecéo de unidades de registo ilustrativa

Concecéo .
CR7:A(é) Tem que esper
dos ) .
Tem jogar outra vez.0 (p.
A alunos | Al ) i
regras | FakeSigmaii ( é) regras par

(é)o (p.32)

sobre o

que é
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jogar em Hinata: A N« o gozar com

contexto perderam. o (p. 34)

de sala de Marcelo:Ai Nem se gabar pel

aula Ruby:A( €) cumprirmos as
Maggie: i ( é) guando n-s

devemos nos gabar aos outros da vitéria e
gozar com 0s outros que ndo ganharam. E tam

n«o gozar com quem fi

Nota. Tabela categorial completa da andlise da Categoria A, Subcategoria
Al (Anexo K)

Nesta categoria em questdo, cujo objetivo era averiguar a concecao
gue osalunos tém sobre caracteristicas especificas do jogo em sala de aula,
foram colocadas diferentes questdes, das quais, 0s alunos apresentaram
respostas no ambito das regras.

Deste modo, no que diz respeito a categofial®ncecédo dos alunos
sobre o0 que € jogar em contexto de sala de aula, com a subcategofiarAl
regras, os alunos mencionaram nas diferentes entrevistas algumas regras
fundamentais, tais como, saber espemspeitar a ordem dos jogadores,
trabalhar em grupo, assim como, fizeram referéncia a regras que contemplam
o respeito pelo outro, como se pode verificar na tdbela

Nesta subcategoria importa salientar a relevancia que os alunos deram
as regras, pois de um modo geral estas estdo assentes no saber viver em
comunidade, ao nivel do respeito pelo outro. Como referido no capitulo 1,
Huizinga (2000) afirma que os jogos fazparte da existéncia humana, neste
sentido, os jogos estéo ligados a algo biolégicrulturaldo ser humano.
Kishimoto (2011) também defende que as regras sao uma caracteristica
fundamental dos jogos, as quais podem ser implicitas ou explicitas, deste

modo, na minha perspetiva foram referidas pelos alunos regras que podem
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ser explicitas no ato de jogar, assim como, implicitas do ponto de vista das
relagcdes entre seres humanos.

O facto de os alunos associarem as regras de jogo a aquisicao de
competéncias sociais, feze refletir se isso podera ter acontecido por
influéncia na intervencéo pedagdgica com a implementacao das regras para
trabalhar em grupo. No entanto, considero wmedos objetivos dos jogos é
também refletir sobre a dimensdo e formacdo dos alunos ao nivel social.
Como tal, essa implementacdo contribuiu para os alunos desenvolverem
competéncias essenciais ao curriculo, ao nivel da responsabilidade e

integridade e dacidadania e participacdo, tal como é evidenciado no

documento curricular, PASEO.

Tabela6
Selecdo de unidades de registo ilustrativas de andlise da Categoria A,

subcategoria A2

Categoria | Subcategoria| Selecdo deinidades de registo ilustrativas

CR7:i(é) estar em conju

Naruto: A ( é) tem que have

Concecao ] . R
paci ®°ncia.o (p.16)
dos alunos . o )
. Tinoco:A ( €) um jogo que n
sobre o que Praticase o
Al A2 Elder:i( é) trabal har mos ¢
jogar em em grupo

Luccas: fi ( é) conhecemos m
contexto de ) )
trabalhar em grupo. E ficamos habituados a
sala de auld )
ficar sempre com as mg

58)

Nota. Tabela categorial completa da analise da Categoria A, Subcategoria
A2 (Anexd.)
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Relativamente a subcategoria APraticase em grupo, ao questionar
sobre o0 que € jogar em sala, tal como, na subcategoria Al os alunos referiram
o trabalho em grupo e em conjunto. Como se pode observar na Gasela
alunos evidenciam a sua perspetiva sobre os jogos como algo com
caracteristicas para desenvolver competéncias ao nivel do trabalho em
conjunto/parceria, refletindo a importancia dos mesmos para 0 seu
desenvolvimento sociakoi ainda apresentadque apesar de por vezes 0s
jogos serem de jogadividual podempratica-se em grupo. Neste sentido, 0
Fake Sigma associa 0O jogo como uma atiyv
grupos. E para haver o0os trabal hos em gr u|
Os jogos em conjunto prossupdem também alguns cuidados que sdo
necessarios quando se trabalha em parceria, tal como, referido pelos alunos,
A(é) tem que haver unmeiAf@Eyco smaiez ede pEaBGSIC
gue nNn«o S«0 t«o pr-ximas a gente tamb®&m
demonstrando evidencias que o facto de os grupos dos jogos irem alternando
pode ter auxiliado num maior conhecimento sobre 0s colegas com quem
tinham menos contacto.
Foi tambémfeita referéncia ao trabalho em conjurém relacédo a
construcdo do jogo, Divertilandiaste que focriado em turma e descrito no
cap2tulo anterior. Pois foi necess8rio t
um jogo que n-s -fezemdeédp ee@ffemannodooequi
objetivo comum.
Em sumatal comoé referido por Kishimoto (s.d.a utilizacdo dos
jogos permite as criancas, desde a idade erregu@ar, aprenderem
processos interativos que envolvem o ser humano de diversas formas tanto ao
nivel das suas competéncias afetivas, como do corpo e da interacao social,

assim como foi eviehciado pelos alunos.
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Tabela7

Selecdo de unidades de registo ilustrativas de andlise da Categoria A,

subcategoria A3
Categoria Subcategoria | Selecédo de unidades de registo ilustrativa
CR7:A(é) h§8 pessoas qu
ganhar .o (p.15)
Fake Sigma:i ( é) al gumas ve
Concecao querem falar connosco em grupo ficam amuag
dos alunos e (é)o (p.37)
sobre o que N Mitsuki: A (é) “"s vezes fic
Al A3 | competitivo ) )
jogar em porque uma vez eu fiquei a uma casa da cave
contexto de| e tive medo de | 8 cal
sala de auld para eu morrer e perd
Hogie Waggy:i Zangados com
também queriamos ganhar, mas também
amigos. o0 (p.41)

Nota. Tabela categorial completa da andlise da Categoria A, Subcategoria

A3 (AnexaV)

Tal como se pode observar na tabékobre a concecdo dos alunos
sobre o0s jogos em sala de aula estes destacaram uma das caracteristicas

emergentes nos jogos, a competitividade. Neste sentido, evidenciam alguns

aspetos

vencer @ jogador, como um elemento de destaque da competicdo entre os
jogadores, assim como a dinamica de grupo interligada com o facto de gerir
0s seus conflitos e emocgdes. Perspetiva evidenciada pelos alunos Fake Sigma
e 0 Mtsuki que revelam ainda o facto de saber gerir os seus sentimentos e

emocdes em relacdo a vitoria ou derrota. Contudo, o Hogie Waggy revela

mportantes como a refer°nci
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ainda uma caracteristica interessante que apesar da vontade de ganhar, ndo

compromete a relacdo social e afetiva com os colegas.

Tabela8

Selecdo de unidades de registo ilustrativas de analise da Categoria A,

subcategoria A4

Categoria Subcategoria | Selecdo deinidades de registo ilustrativas

Fake Sigma:i Par a nos di ver

Concecéo . o i
Hogie Waggy:i ( ) n«o i mpor f
dos alunos ]
. errar, o0 que importa
sobre o que E o
Al . A4 o Ruby:Ai( €) para n-s apre
€ jogar em divertido

nos divertimos. Porque divertir, tipo jogos,
contexto de )
acham mais a aten-«o
sala de aula s )
Jessien O que I mporta ® n

Nota. Tabela categorial completa da analise da Categoria A, Subcategoria
A4 (AnexadN)

Em relacdo a concecdo dos alunos sobre o ato de jogar ser divertido,
os alunos apresentaram evidéncias claras sobre o que implica esta atividade
ludica e que é essencial aos jogos. Como se pode observar n8 tabkina
Ruby associa os jogos a algo que faz parte da esséncia das criancas, assim
como, no facto de ser divertido que € algo que lhes chama mais a atencao.

Brougeére (1998) apresenta caracteristicas ésescdo jogo, no qual
propde que se observe a cultura ludica existente no jogo. Por essa razao,
considero importante refletir sobre a cultura ladica que esta presente no jogo,
este ato que consequentemente faz parte também da existéncia humana.

Neste sentido, sendo o jogo caracterizado como parte integrante do ser
humance visto como uma diversao e/ou brincadeira que € capaz de promover

momentos agradaveis, perspetiva apresentada por Alves e Bianchi (2010).
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Tabela9
Selecdo de unidades de registo ilustrativas de andlise da Categoria A,

subcategoria A5

Categoria Subcategoria | Selecéo de unidades de registo ilustrativa

CR7:i(é&) estar com OSs

Tinoco:A( é) vamos fazer

Concecéo i o ) o )
se nos nao tivessemos visto ideias e feito e
dos alunos ) L i )
, jogos, nds ndo sabiamos tanto para fazer os |
sobre o que E )
Al A5 . (e) precisamos de ver
€ jogar em dindmico

e dar ideias para faz
contexto de o S
Chip:i(é) participar mos
sala de aula o _
Jessiei( é€) o que import e

que i mporta ® n-s par

Nota. Tabela categorial completa da analise da Categoria A, Subcategoria
A5 (AnexdD)

Para finalizar, os alunos demonstraram concecdes sobre a existéncia
da dindmica que esté presente nos jogos. Como é possivel observar na tabela
9 selecionei cinco respostas diversificadas que os alunos referiram que esta
interligada com o facto de o jogo ter cariz dinAmico ao nivel que propde a
participacdo dos jogadores, da socializacao e interacdo entre eles, tal como,
envolve a aprendizagens msificativas ao nivel da criatividade e do
desenvolvimento pessoal. As evidéncias dos alunos englobam doisggrand
grupos: ao nivel da participacdo e do contributo para a constru¢cdo do
conhecimento pessoal. E feita uma associacdo em que o jogo requer da
participagdo dos intervenientes, tal como, o CR7, a Chip e a Jessie
demonstram nas suas concegoes, estas quasiiaveis sobre a relevancia
da participagéo e o envolvimento do jogo com os colegas. Também a Tinoco

afirmou nA(é) fazer mos umMpdemanstrando t odo s
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que é necessaria a participacado e o envolvimento das criancas no ato de jogar
e que so assim faz sentido.

Um outro aspeto apresentado foi relativamente a aprendizagem e
construcdo de conhecimentos, mais concretamente, as afirmacdes da Tinoco
e do Marcelo (tabel@). A Tinoco destaca a importancia em ver e fazer jogos
como parte de um processo dinamico e criativo que torna o ambiente do jogo
como algo que esta em constante construcéo e evolucao.

De seguida, encontrase as tabelak), 11 e 12 que dizem respeito a
categoria B Concecéo dos alunos sobre o que aprenderam com a realizacéo
dos jogos. Nesta categoria sédo apresentadas quatro subcategorias que foram
criadas de acordo com a evidéncias apresentadas pelos alunos, sendo estas

referidas omo as mais relevantes para as suas aprendizagens.

Tabela10

Selecdo de unidades de registo ilustrativas de andlise da Categoria B,

subcategoria B1

Categoria Subcategoria | Selecdo de unidades de registo ilustrativa

Hinata:a ( ¢é) ficar mais e
Angel AEU aprendi a ter
ningu®m gozou um do o
Ruby: A ( é) N-s aprende mg

Concecao ter paciéncia. Ser humilde, ndo se gabar qua
dos alunos _ | seganha, ndo gozar quando uma pessoa perd
sobre o que Interagdo ) L,
B | aprenderam| B1| entreos [@i nda est§ no in2cio
coma pares Jessien (é€) eu pensei na
realizacéo L o
dosjogos nds ndo somos todos iguais e pode haver peg
di ferentesdo, ent«o eu

posso tentar ser mel
tentei ser melhor e deu certo. Agora ja son

ami gos. 0 (p.57)
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Maggie:fi ( ¢é) fi c8mos mai s

Nota. Tabela categorial completa da analise da Categoria B, Subcategoria
B1 (Anexd)

A tabelalO permite fazer uma leitura sobre as concegdes dos alunos
sobre as suas aprendizagens ao nivel da interagdo entre os pares, no intuito
gue destaca as potencialidades dos jogos como um facilitador de diversas
aprendizagens. Deste modo, com base na selec@oidizdes de registo
ilustrativas podese constatar que as realizacdes dos jogos possibilitaram de
forma positiva o trabalho em grupo, permitiram fortalecer amizades,
desenvolveram habilidades sociais como a paciéncia e humildade, assim
como, ncentivou alguns alunos a refletir sobre a aceitacdo das diversidades
uns dos outros. Como se pode observar tambémAmexo P foram
apresentadas diversas aprendizagens no ambito do desenvolvimento social e
emocional dos alunos.

Kishimoto (2011) define o jogo educativo de acordo com duas
grandes fun¢des, a ludica e a educativa, estas que foram ambas evidenciadas
pel os alunos, mas concretamente que A( é)
complete o individuo em seu saber, conhecip®m’ a sua apreensao do
mundo. O ( Ki shi mot o, 2011, p.19). Em <cot
Bianchin (2010) afirmam que 0S jo0ogos em

ajudar a incentivar o respeito " s demai s
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Tabelall

Selecdo de unidades de registo ilustrativas de andlise da Categoria B,

subcategoria B2

Categoria Subcategoria | Selecdo de unidades de registo ilustrativa

CR7:i(é) estamos a apr
Angel:Ai( é) para n-s apre
racioc2nio.o (p.39)

Angel, Hogie Waggy e Mitsuki:
Alnterdisciplinaridad
Marcelo: i ( € ) Pe@ly Paperestivemos ai

aprender portugués, matemética e estudo do n|

Concecao
do; alunos Mas algumas coisas ja aprendemos, estavam
sobre o que —— o
B | aprenderam| B2 Conteidoy r ever (6)0 (p.54)
curriculare L _
coma JessieeACom o0s jogos n- g
realizacéo _
dos jogos tudo! Podemos aprender. Eu vou dizer algur

mat ®r i as (€)oo (p.54)
Maggie:A Aprendemos mai s
em vez de termos 0s manuais e de estarm
escrever, n0s jogdmos e ao mesmo tempo
jogamos aprendemos al

Luccasshn Aprendemos outra

Nota. Tabela categorial completa da analise da Categoria B, Subcategoria
B2 (AnexdQ)

Como se pode verificar na tabelh fboram apresentadas referéncias
aos conteudos curriculares. Esta foi a subcategoria com mais unidades de
registo em analise as entrevistdnéxo Q), no entanto, na tabeld kao
apenas apresentadas breves sele¢cées de unidades de registo ilustrativas, tal
como, nas tabelas anteriores.

E possivel verificar nas afirmacdes das criancas a percecédo que

tiveram sobre os jogos como uma ferramenta também possivel e eficaz no
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processo de aprendizagem. Alguns alunos apresentaram evidéncias da
utilizag&o dos jogos como forma de consolidagéo e revisdo de conhecimentos
ao nzvel das di ferentes di sciplinas, i
i nterdisciplinari dadeam arehecionansot ema n d o gue
diversas areas num unico jogo, sendo possivel realizar uma aprendizagem
mais interligada. Para além de terem também aprendido na utilizacdo dos
jogos é possivel aprenderem sem ser com s6 com 0S manuais escolares.
Foi notdria a percecdo das criancas sobre as suas aprendizagens em
cada uma das areas curriculares, tanto ao nivel da matematica, como do
estudo do meio, do portugués, da educacao fisica e das artes plasticas.
Relativamente a matemaética, os alunos referiram que aprenderam
sobre fracOes, figuras equivalentes, o Tangram e as ordens crescente e
decrescente. No que diz respeito ao estudo do meio fizerem referéncia as
aprendizagens realizadas ao nivel das fasesadadutranslacéo da lua e as
direcOes.
Na area do portugués apresentaram aprendizagens de acordo com 0s
prefixos e sufixos, o predicado, o sujeito, o grupo nominal e o grupo verbal.
Em relacdo a educacéo fisica méferiramaprendizagens concretas,
ja, nas artes plasticas alguns alunos referiram a criatividade e que tiveram de
pintar, recortar e construir as casas do jogo Divertilandia.
Em suma, com base no que é apresentado na tdbekadcordo com
0 que os alunos afirmaram, conet& que 0s jogos foram vistos e
interpretados como meio de revisédo e de utilizacdo interdisciplinar que
permitiu uma abordagem importante para o desenvolvimento curricular, para
além do que ja foi apresedta anteriormente sobre as aprendizagens
realizadas ao nivel do desenvolvimento social.
Tal como ® proposto por Martins et a
desenvolver atividades cooperativas de aprendizagem, orientadas para a

i ntegra-«o e troca de saberes, a tomada ¢
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(p.31), aprendizagens que se tornaramidents nos focus group com as

criangas

Tabela12

Selecdo de unidades de registo ilustrativas de analis€Cat@goria B,

subcategoria B3 e B4

Selecédo de unidades de registo

Categoria Subcategoria lustrativas

Jessiei Por que n-s apre

novas e vocés faziajngos consoante as

B3 | Avaliacdo . . .
coisas que nds estavamos a aprender, que|

Concegéo para ver se sab?2amo
dos alunos
sobre o que CR7:i ( € ) Peddyp Papeestavamos a
B | aprenderam
com a correr, a fazer coi
realizagdo Aprender | Divertilandia eu divertme ( é) 0 ( p
1010005 | B4 | defoma | i (&) tipo jogos
divertida y: po 1 ogos,

atencéo das criangas, dai vocés misturarar

mat ®r i as com 0sS | og

Nota. Tabela categorial completa da andlise da Categoria B, Subcategoria
B3 e B4 (Anex®)

Por dltimo, na presente categoria foram ainda identificadas
aprendizagens pelos alunos ao nivel da avaliacdo (B3) e em aprender de forma
divertida (B4). Estas duas subcategorias aparecem em conjunto, como se pode
verificar na tabela 2, pois foram a que demonstram menos referéncias por
parte dos alunos, contudo, realgco a importancia das mesmas no processo de
compreensao e consciéncia implicita que pode estar assente na perspetiva dos
jogos quando se realizam em sala de aula.

Relativamente, a subcategoria B3Avaliacdo, apenas dois alunos

consideraram que a realizacao dos jogos em sala pode estar ligada ao ato de
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que eles préprios podem ter sobre a consciéncia das suas proprias
aprendizagens. Tal como, podera ser um instrumento de avaliagdo utilizado
pelo professor para compreender os conhecimentos adquiridos. O Naruto
(AnexoR) destaca que ao realizar os jogos, para além de estar a aprender,
auxiliou também para ele proprio verificar e tomar consciéncia sobre o que
poderia ter estudado melhor, ou seja, remete para uma reflexdo sobre a sua
prépria aprendizagem que pode ser prietada na concretizacdo dos jogos.
Naperspetiva da Jessie (tabeR) & aluna afirma que os jogos foram criados

de acordo com as matérias que estavam a aprender, desta forma, permitindo
ao professor fazer uma avaliacéo e verificar o que eles ja sabiam. Sugerindo
gque o0s jogos eram utilizados como instrumento de avaliacd& do
conhecimentos dos alunos.

Em sintese, de acordo com o que foi apresentado por estes dois alunos
podese concluir que os jogos podem também desempenhar um papel na
avaliacdo dos alunos, de forma interativa e pratica, ndo sé para o professor,
mas também em forma de uma autoavaliagée permite verificar e
compreender 0s seus conhecimentos.

Importa, contudo, realcar que a Jessie para além de ter aprendido que
0S jogos sao um instrumento que permite a avaliacao, também evidenciou que
na utilizacdo dos mesmo aprendeu de uma forma divertida. Apesar de ter
afirmado que o0s |j9@gosaliya&mosxr@é)pdrtaame®m
qgue A( é) Di ver t iAnexo®), semmo que dstarafirm{agdd o (
advém do jogo realizado,ReddyPaper,que num dos postos tinha presente
a frase AAprender ® divertidoo.

A subcategoria B4 Aprender de forma divertida, surge por ter sido
identificada pelos alunos que na realizacdo dos jogos também puderam
divertir-se. No fundo traduz a ideia apresentada anteriormente pelos alunos
numa dascaracteristicas sobre o que é jogar apresentada na categoria A,

subcategoria A (tabela8).
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O CR7 e a Ruby, apresentado na tabe?a demostram duas
perspetivas que se encontram associadas a oportunidade experienciada por
eles no processo de aprender interligado ao divertimento. No caso especifico
do CR7 o aluno apresenta dois exemplos concreto de jofresjdy Paper
destacando como tendo sido uma experiéncia em que correu e realizou
atividades divertidas e a Divertilandia, como sendo um jogo em que se
divertiu ao jogar com toda a turma. Conedei que para o aluno, estes jogos
permitiram aprendede uma maneira envolvente e ludica. A Ruby expde a
ideia de que os jogos por si, sdo divertidos. E que ao interligar com as
matérias, torname também elas mais interessantes, ou seja, associa a
aprendizagem a diversao intrinseca dos jogos.

Em suma, esta perspetiva referida pelos alunos surge como uma
experiéncia positiva e envolvente na realizacdo dos jogos, que Ihes permitiu
divertiremse enquanto aprendiam de forma mais cativante.

De seguida, encontrase as tabelas3le 14 que dizem respeito a
categoria Ci Opinido das criancas sobre os jogos usados na intervencao.
Nesta categoria sdo apresentadas duas subcategorids,J@jos mais
significativos e C2 Jogos menos significativos, estas que foram criadas de
acordo com a egténcias apresentadas pelos alunos nas entrevistas e durante

o que fui observando durante a intervencéao.
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Tabela 13

Selecdo de unidades de registo ilustrativas de analise da Categoria C,

subcategoria C1

Categoria Subcategoria Selecéo de unidades de registo

ilustrativas
Fake Sigma:AiO da GI - ri a
estava sempre a g
Hinata:Ai( é) jogo do R
gente tinha de movimentar o robot par
compl etar as resp
(p.32)
Marcelo: fi ( é) g oPeddy Paped
Opinido . .
das porgue nds estavamos nas aulas e
criancas . tinhamos de estar a fazer/escrever co
Jogos mais
C sobreos |C1 S ;
jogos significativos no caderno. E podiamos estar na ru
usados na correr e a fazer
intervencédo

Ruby:A Eu consegui pe€
funcionam os robots. Que se nas tivern]
uma duvida néo devemos ter vergonha
dizer (é)0 (p.53)

Maggie: " Os que eu go
jogo do Robot, o jogo da Divertilandia
oPeddy Papet amb®m. & ( p

Nota. Tabela categorial completa da analise da Categoria C, Subcategoria
C1 (Anexd)

No que diz respeito aos jogos que os alunos afirmaram ser mais
significativos (tabela 3), foram apresentadas evidéncias, em relacdo ao
Peddy Papera Divertilandia, ao Caca ao tesouro, a Aprendilandia, a Gloria,
0 jogo com o robotOs Constituintes ddArtista e o das Interjeicoesfexo

S). Estes jogos foram selecionados pelos alunos como aqueles que mais
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gostaram de realizar e em alguns casos fizeram ainda referéncia sobre o
porqué dessa selecéo.

Como se pode observar na tabeédad Fake Sigma identificou o jogo
da Gloria como sendo que mais gostou, justificando que foi o que ganhou
diversas vezes, traduzindo a sua satisfacao pela vitoria conseguida.

A Hinata e a Ruby revelam as aprendizagens concretizadas como
tendo sido relevantes no manuseamento do robot, sendo essa uma das razdes
por que este jogo foi significativo.

Em relacdo a®eddy Paperconstatase que para Marcelo, a Jessie
e a Ruby Anexo S), este jogo foi significativo pois permitilhes uma
experiéncia diferente fora da sala de aula, em que puderam estar ao ar livre e
a correr, enquanto participaram numa atividade distinta das tradicionais em
sala de aula. A Ruby explicou ainda que egge jaudou a superar 0S seus
medos e fobias, demonstrado queenldy Papeteve um maior significado

pessoal para ela, permitindo enfrentar e conkeeersi propria.
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Tabelal1l4

Selecdo de unidades de registo ilustrativas de analise&Cat@goria C,

subcategoria C2

Selec¢édo de unidades de registo

Categoria Subcategoria . .
9 9 ilustrativas

CR7.-A(é) mas o que
foi 0 Quantos Que
Chip: A Eu s dracbeamaa sO ndo
sabia o jogo porgq
(p.22)

Fake Sigma:fi ( é Peddy PaperQue
eu ndo gostei muito, porque fiquei
baralhado porque eu pensei (¢
tinhamos de ir para o J, s6 que dep
eles comecaram ajara ali (apontandd

para o campo de jogos) e eu fiqu
Opinido das
criancas sobre o Jogos menos
. C2| =79 ° s
jogos usados na| significativos | Angel: i ( é) porque n«
intervencao

confuso.0 (p.31)

as fragbes para jogar. Eu ndo conse
perceber bem o jo
Jessie:i ( €) eu n«o g
(é) foi o jogo ¢
experi°ncia ( é-paao
jogo do robot]

Ruby:A( é) o jogo da
gostei muito deste jogo, porque tem
que pensar. E as vezes as pesg
chateavarse porgue uma pessoa estg

a demor ar muito. o

Nota. Tabela categorial completa da analise da Categoria C, Subcategoria
C2 (Anexal)
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Por ultimo, relativamente aos jogos menos significativos referidos
pelos alunos, encontse uma breve selecéo daqueles que foram para eles
menos satisfatorios por diversas razfes. Na talBelstd presente pelo menos
uma evidéncia de cada um dos jogos que foram referidos, sao eles, o Domino
das Fracoes, ®eddy Paper,0 Quantos Queres da multiplicacédoGes
Constituintes doArtista (robot). Em todas as afirmagbes as criangas
justificaram a sua selecdo, umas porque ndo compreenderam 0 jogo ou porque
aconteceu uma situacao especifica que traduziu numa ma experiéncia.

O jogo mais referido foi o Dominé das Fracfes até porque durante as
entrevistas questionei os alunos sobre 0 mesmo, por ter observado no decorrer
da intervencao que foi um dos menos utilizados. Neste sentido, considero que
foi fundamental abordar este tema entrevista, pois permitiu compreender
melhor o que falhou e correu menos bem.

Com base nas unidades de registo apresentadas nolamerotorio
gue o jogo do Domind das Fracdes foi compreendido de um modo geral como
0 jogo menos significativo para os alunosmo se torngambémclaro na
tabela 4.

Como vimostornase evidentgue este jogo gerou alguma confusao
e desinteresse aos alunos, tanto na compreensao das regras e légica do jogo
como no desafio dos grupos em terem de esperar por cada jogador. Considero
que o fator que geromaior confusdo foi a temética do jogo, pois algumas
criancas chegaram a afirmar que conheciam e costumavam jogar o jogo do
domind tradicional, no entanto, o dominé com as fragdes era confuso.

Para além deste jogo foram também referidos mais dois, tal como
mencionado anteriormente,Reddy Papee o0 jogo com o robot. Na tabela
14, o Fake Sigma fala sobre a sua experiéncia no jogo manifestando que ficou
confuso e baralhado na leitura do mapa e que os elementos do seu grupo se
deslocaram para um lado e ele ia para outro. Deste modo, demonstrou o seu
desagrado e desconforto na rem@o do jogo, apresentando ainda outro

aspeto A(éeé) tive que correr muitoo.
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que o aluno demonstrou desinteresse em praticar uma atividade mais fisica e
poderia ser uma das razdes que levou a crianga a considerar este jogo menos
significativo. Porém, conhecendo o aluno e a turma, aparentemente este ndo
seria um problema que elegdg@gsem vir a revelar, além de que o Fake Sigma,

t al como a Hinata afirmou durante a

entr

sal Anex@J 31), ao que o Fake Sigma responde

o j oel ho Arexod, ip.j38,dw seja, pdsso codsrar que esta foi

uma situacao isolada, porém comprometeu o interesse do aluno para o jogo.
Neste sentido, € também importante compreender se os alunos estao
predispostos e bem consigo préprios para realizarem 0s jogos, entre outras
atividades.

Relativamente ao jogo do robot a Jessie descrevenmo sendo
Achat oo, em consequ’ncia de um conf
grupo. A aluna afirma que os colegas Marcelo e Tutu comegaram a implicar
com ela diversas vezes, inclusive o Tutu comexahateda por causa de
uma carta do jogo e a Jessie acabou por emfuda cadeira. Deste modo,

a propria reflete sobre a acdo praticada e a sua relacdo com o jogo dizendo

i to

A(é) eu percebi que fiz mal, mas quando

conto | ar . E por i sso ® dAmexolfp@d8) wuma mS§

Concluise gue o0s jogos menos significativos para os alunos estiveram
relacionados com experiéncias pessoais e sociais, menos favoraveis, assim
como, na percecéao de algumas regras de funcionamento o que culminou como
tendo sido jogos que contribuiram denfi@ menos positiva.

Para finalizar, apresento de seguida a tab®lguke apresenta uma
leitura panoramica e de cariz quantitativo da analise de conteudo feita.
Importa salientar que neste registo das frequéncias foram contabilizadas

afirmacdes repetidas nos difererfi@sus group
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Tabela 15

Resultados obtidos da analise categorial sobre jogos em contexto educativo

Categoria Subcategoria N° de ocorréncias
Al Tem regras 11
Concecao dos .
A2 Praticase em grupo 8
alunos sobre o
A gue é jogar em | A3 E competitivo 10
contexto de sala .
Ad E divertido 6
de aula
A5 E dinamico 7
Concecao dos B1 Interacdo entre os pares 22
alunos sobre o | g Contetdos curriculares 43
B | que aprenderam|
com a realizacad B3 Avaliacéo 2
dos jogos B4 Aprender de forma divertida 6
Opinido das C1 Jogos mais significativos 16
c criangas sobre o4
jogos usados na|
c2 Jogos menos significativos 18

intervencéo

Como se pode verificar, na tabel fha categoria A, 0 maior nimero
de ocorréncia foi a subcategoria ATem regras, com 11 no total, de seguida
a subcategoria AB é competitivo, com 10 ocorréncias, posteriormente com
8 ocorréncias as subcategorias Reaticase em grupo a A5i E dinamico
e por ultimo a subcategoria AE divertido com um total de 6 afirmacées.
Concluise que em relacéo as concec¢des dos alunos sobre o que é jogar
em contexto de sala de aula, 0s mesmos apresentaram maior relevancia sobre
a existéncia de regras, tanto em sala como nos jogos. Porém o que foi menos

evidenciado foi a parte divertid@slmesmos em contexto educativo.
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Relativamente a categoria B é notoria a relevancia dada pelos alunos
aos conteudos curriculares, subcategoria B2, estes que estiveram presentes
intrinsecamente em cada um dos jogos, apresentando um total de 43
ocorréncias. De seguida, também de modo etedea subcategoria Bil
Interacdo entre os pares com 22 destaques. Na subcategadriapBdnder
de forma divertida, os alunos apresentaram 6 afirmacgdes. E por Gltimo apenas
com 2 destaques a subcategoria BS/aliacao.

Finalmente, a categoria C relativo a opinido dos alunos sobre 0s jogos
utilizados na intervencdo, na subcategoriaiClogos mais significativos
foram apresentadast Iocorréncias e na subcategoria CJogos menos
significativos ocorreram 18 afirmacdes. Importa refletir sobre as ocorréncias
apresentadas nesta categoria.

Em modo de conclusao, € importante refletir sobre a adequacéo do
recurso de jogos no processo de aprendizagem no contexto educativo, pois
esta utiliza-«o ® ainda vista por mui t
passatempo, uma atividade inatil sem caracter eigocpor parecer uma
ati vi da ®e(Kigaaele, p. 18)Deste modo, na perspetiva de Kiya
(2014) n(€eé) o professor precisa rever se
jogo, quando adequado ao processo educativo,-sernana ferramenta com

grande possi bil i dateguedtemerden si no. 0 (p. 18)

O jogo e a brincadeira estdo presentes na escola nas mais variadas

situacdes e sob as mais diversas formas. Também s&o diversas a
concepcOes sobre o lugar e a importancia dessas actividades na pratica
pedag-gica [€] que pode iemaisque r aduzi da
valorizam e buscam evitar distincéo rigida entre o jogo e tarefas sérias.

Neste caso, 0s jogos e brincadeira das criancas podem e devem ser
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introduzidos como recursos didaticos importantes, pois, brincando a

crianca aprende. (Volpato, citado poanco, 2018, p. 6)
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CONSIDERACOES FINAIS

O presente capitulo surge em modo de uma reflexdo geral sobre o
estudo desenvolvido, no qual irei retomar a questéo de partida e aos autores
que foram apresentados no capituld fundamentacao tedrica, de forma a
responder a questdo anteriormente colacAdaim como irei refletir sobre
todo o percurso realizado no estagio e intervencao, desde desafios sentidos e
superados, ao nivel da metodologiaimeestigacaautilizada, e como este
contribuiu para a construcdo e desenvolvimento do meu perfil pessoal e
profissional docente.

No inicio deste relatorio de investigacdo comecei por apresentar um
quadro tedrico quaprofundaa tematica do projeto, apresentando de forma
complexa a definicdo de conceitos base relacionados com o estudo, este que
possibilitou uma fundamentacéo pertinente nesta investigacdo ao nivel da
realizacdo de jogos em contexto escolar.

No decorrer do estudo foi possivel enriquecer os meus conhecimentos
relativamente a complexidade que estda por detras do conceito jogo, a
especificidade do mesmo na infancia e como a nivel educativo possibilita as
criancas um modo de aprender, em contedocativo mais ladico e
divertido. Kishimoto (2011) ao refletir sobre a utilizacdo do jogo na escola
recorre a Campagngue sugere quatro critérios que devem ser tidos em conta
para se garantir a esséncia do jogo no uso escolar, afirmando:

1. o valor experimentdl permitir a exploragéo e a manipulagéo;

2. 0 valor da estruturac@alar suporte a construcéo da personalidade
infantil;

3. o valor de relacab colocar a crianga em contato com seus pares e
adultos, com objetivos e com 0 ambiente em geral para proporcionar

o0 estabelecimento de relacbes e
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4. o valor ludicoi avaliar se os objetos possuem as qualidades que

estimulam o aparecimento da a¢éo ludiashimoto, 2011, p. 20)

Como tal,foi notério que o facto de os jogos terem siglalizados no
TEA permitiu que os alunos explorassem livre e autonomamente 0s mesmo
sem a minha intervencao direRermitiu ainda uma maior interacdo entre a
turma, pois como tiveram de trabalhar em diferentes grupos ofereceu uma
maior relacdo de interajuda e contacto entre as cridPgesalémde ter sido
visivel o envolvimento dos alunos o interesse demonstrado quando
iniciavam cada jogo, sendo uma atividade divertida e diferente do que
estavan habituados.

Com efeito, na realizacdo deste relatério consegui perceber e
aprofundar melhor de que forma é que o0s jogos sdo importantes para o
desenvolvimento das criancas, tal como, contribuem no processo de ensino
aprendizagem. Ou seja, 0 presente relatério peraatiresposta a questao:
fiDe que modo o0s jogos podem ser um recurso adequado no processo de
ensineaprendizagem do 1Ciclo?0 .

Como pudemos constatar ao longo do relat@@mvarios os autores
gue afirmam a importancia dos jogos na infancia, entre os quais Brougere
(1998) refere qu@A crianga adquire, constroi sua cultura ludica brincando
( é) ssaeexperiéncia é adquirida pela participacdo em jogos com 0s
companheiros, pela observa-«o de outras
cada vez maior de objetos de jap@m. 110)

Deste modo, concltse que a experiéncia do jogo € importante para o
desenvolvimento das criangagis possibilitanfiuma vivéncia no tocante as
experiéncias com a logica e o raciocinio e [permite] atividades fisicas e
mentais que [favorecem] a sociabilidade e estimulem as reacOes afetivas,
cognitivas, sociais, morais, culturais e linguisticé8otonhoto et al., 2019,

p. 41)
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Na verdade, encontramos registos sobre esse desenvolvimento nas
evidéncias demonstradas pelos alunos nas entrevistimeesngroup sobre
as suas concec¢Oes do que aprenderam com a realizacdo dos jogos, tanto ao
nivel curricular, como na interacdo entre os pares. Tendo sido muito
importante para mim esta referéncia dos alunos pois considero que a
intervengao com recurso aos jogos pubtu estas aprendizagens conforme
0s objetivos que previamente destaquei nas planificacdes realizadas.

Quando se considera interligar os jogos ao contexto educativo de sala
de aula podse constatar que estes sdo uma estratégia possivel e
indispensavel no ensino, pois permite a aquisicdo de diversas areas de
competéncias, tais como, a nivel social, emotipessoal, cognitivo, motor,
curricular, lingu2stico e cultural. Tal
resulta em beneficios intelectuais, morais e fisicos e erige como elemento
i mportante no desenvol vi méiatdoopori nt egr al
Friedmann, 2003, p. 36Assim como, possibilita também ao professor adotar
uma pratica pedagdgica mais ludica e consequentemente mais direcionada
aos interesses dos alunos.

De acordo com a questdo de investigacao referida, surgiram dois
objetivos que permitiram dar continuidade ao estudo e construir um caminho
de investigacao, sao eles: (i) Caracterizar os contributos da utilizacao de jogos
no processo de planeamento e aléicéio curricular no 1.° Ciclo do Ensino
Basico; e (ii) Identificar de que modo 0s jogos promovem a interacdo entre as
criancas. No decorrer da investigagdo encortmuespostas aos objetivos
descritos anteriormente, estes que estdo interligados coneraemgao
realizada eme permitiram compreender melhor como os jogos podem ser
uma metodologia viavel para os docentes na sua pratica pedagogica.

Em relacdo ao primeiro objetivo, (i) Caracterizar os contributos da
utilizacao de jogos no processo de planeamento e articulagao curricular no 1.°
Ciclo do Ensino Bésico, de acordo com o que foi apresentatm@apituls 3

e4, foi possivel observar que com os jogos realizados veriieaque houve
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articulacdo etre diferentes areas de conteudo. Inclusive foram identificados
pelos alunos conteudos referentes as areas da matemética, do portugués, do
estudo do meio e da educacéo fisica, em alguns jogos mais articulados, como
no caso do jogo da Aprendilandia e noutresytbdo mais isolado, como no

jogo do Dominé das Fragfes. Contudo, apesar destas diferencas os distintos
tipos de jogos contribuiram para a aprendizagem das criancas de diversas
formas, tanto ao nivel curriculamais concretamente, como aovel
cognitivo, social e pessoétomo foi possivel verificar no capituld. ara

além dissaonsidero que permitiu as criangggenderam de um modo mais
ltdico, dindmico e prazerosAcredito que dacto de os jogos poderem ser
versateis na forma como séo explorados pelo docente, pgtmiéstes sejam

um recurso pedagdgico que facilita na articulacdo curricular, assim como, no
planeamento de atividades diversificadas e desafiantes para os alunos. Neste
sentido, torna o entusiamo das criangas mai@ patividade e podem tanto

os professores como 0s alunos vivenciar 0s jogos como um facilitador no
processo de ensiraprendizagentontribuindo para uma pedagogia menos
transmissiva.

Neste sentido como se pude verificar através das planificacfes de cada
jogo foi possivelinterligélos as diferentes areas curriculares, em que os
objetivos estiveram sempre assentes no que € proposto no curriculo parao 1.°
CEB. Como tal permitime compreender e explorar uma outra verterais
curriculardos joga, para além de qumnsegubbservagueestesauxiliaram
os alunos a consolidar conhecimentos ja aprendidos, assim como, ao nivel da
sua propria avaliacdo sobre o conhecimento que eles tinbbre sm
determinado conteudo.

Importa ainda salientar que a implementacdo do TEA foi sem davida
uma solucgéo viavel que permitiu a introducéo e exploragdo da maioria dos
jogos efacilitou que cada crianca trabaleseao seu ritmo, além disdoi
essencial no processo de ensapoendizagem, sobretudo porque possibilitou

gue fossem adquiridas e consolidadas aprendizagens que tinham sido menos
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conseguidas notempo destinado a lecionacdo das respetivas éareas
curriculares.

Mais concretamente sobre as planificacbes dos jogos apresentados
(AnexoD) é evidente a articulagédo entre as diferentes areas curriculares. No
que diz respeito ao Jogo das Interjei¢des, no qual recorri a uma historia para
desenvolver conhecimentos sobre as interjeicbes interligados com
habilidades motoras, este permitiu intaali@ portugués a educacéao fisica.

No entanto, no jogo Quantos Queres da Multiplicacdo e o Dominé das
Fracbes, a matemética foi trabalhada de forma mais isolada e ndo consegui
interligar com outras areas curriculares. Sendo estes dois jogos 0s Unicos que
nao permitiram essa articulacdo, graré notorio nos objetivos propostos que
€ possivel através de jogos tradicionais como o quantos queres e o dominé
desenvolver competéncias curriculares. Deste modo, considerestpse
foram também fundamentais para compreender cosrjogos podem ser
utilizados em contexto educativo.

No jogo da Ca-a ao Tesouro foram apre
tinham perguntas relacionadas com o portugués, o estudo do meio e a
matematica, de forma a rever e consolidar conteddos anteriormente
lecionados. Como tal, foi possivel interligar estasaréas curriculares num
anico jogq o quecomo acontecetambénno jogo AprendilandiaNeste que
foram abordados conhecimentos sobre habitos de estilo de vida saudavel, a
classificacdo de palavras quanto ao n.° de silabas, as classes de palavras
(verbo, de¢ r mi nant es, adv®rbios, ée) , 0S n¥Yamer
figuras, entre outros.

Relativamente ao jogo Os Constituintes do Artista como vimos
anteriormente no capitulo 3 foi notéria a articulagcdo entre o portugués e a
matematica, com o recurs@mbémas tecnologias. Este jogo para mim foi
sem duavida uma vitéria, pois apesar das dificuldades foi um dos jogos que
mais adesdoteve daturma e no qual conseguitambém trabalhar a

interdisciplinaridade.
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O jogo doPeddy Papepermitiu aos alunos consolidar conhecimentos
sobre conteudos lecionados relacionados com o estudo do meio, o portugués
e a matematica, tal cormos jogos da Caca ao Tesouro e darendilandia
No entanto, com conteudos diferentesis foi introduzido posteriormente.
Considero que esta atividade foi para mim a mais dificil de concretizar pela
complexidade em diversificar nas questbes e ter de igualar o nivel de
dificuldade para cada area curricular, de forma que nao fossem demasiado
faceis ou dificeis para que os alsm@o se sentissem desmotivados, mas sim
com entusiasmo para concluir o jogo com suceBscém, acredito que 0s
objetivos proposto®ram conseguidos, pois foi evidenciado pelos alunos nas
entrevistas e pude também observar no momento de dinamizacéao da atividade
0 entusiasmo, interajuda e parceria entre as criancas na concretiza¢do do jogo.

A Divertilandiatal como os alunos sugeriam teve como tematica a
interdisciplinaridade, no qual construiram perguntas ligadadreas do
portugués, da matematica, do estudo do me@educacao fisicalém disso
asartes visuaiforamtambémutilizadas para a construcao dogogo qual
osalunosrecorreram a colagens, pinturas e recortes de diferentes materiais,
como cartolina, cartdo, papel autocolante, canetas (poscas), sprays, lapis de
cor e canetas de feltro.

Em suma, considero que € evidente a articulacdo que houve nos
diferentes jogos e que € possivel utilizar este recurso como uma metodologia
que proporciona a aprendizagens dos alunos sobre o que € proposto no
curriculo para o 1.° CEB, para além de que ¢eVidaraos diferentes anos de
escolaridade.

Relativamente, ao segundo objetivo, (ii) Identificar de que modo os
jogos promovem a interacdo entre as criancas. Importa salientar que no inicio
do estagio a turma néo estava familiarizada com a realiza¢éo deste género de
jogos apresentados, seja em geagipo OuU pequenos grupos, mas sim jogos
mais individuais realizados no quadro da sala e/ou oralmente. A turma no

geral era competitiva, ou seja, os alunos iam sempre demonstrando a vontade
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de vitoria porque terminavam primeiro e havia quem ficasse mais desanimado
por ndo conseguir. Porém, com a utilizagdo dos jogos e tendo em conta que
os grupos foram sempre alternando permitiu que houvesse mais interajuda e
uma aprendizagem cooperativa.

Esta constatacao vai ao encontro dos trabalhddwis e Bianchin
(2010)quandarefletem sobre a utilizagdo dos jogos em contexto eduaativo
como estepodem auxiliae incentivar o respeito pelo outro e das diferentes
culturas.Tendo sido notério as evidéncias apresentadas por parte dos alunos
(nos capituls 3 e4) sobre a interagcdo que existiu durante a realizacdo dos
jogos, no qual alguns constataram algumas melhorias no comportamento, no
respeito pelo outro, a interajuda e também referiram algun$itesrjue
existiram e como solucionaram. Considero que o facto de estarem mais vezes
em grupo auxiliou a que os alunos conversassem mais entre si e pudessem
entre eles resolver as discussdes que foram surgindo.

Refleindo sobre a intervencéo realizadansideroque apesar das
dificuldades sentidagque pensoter conseguido supar, esta € uma
metodologia que tenciono utilizar futuramente nas minhas préticas
profissionais. Sendo 0S jogos um recurso que proporciona diversas
aprendizagens de forma ladica e divertida, tanto para os alunos como para o
professor pensoque € importante a sua realizagén1.° CEBe ndo s6 em
contexto de jardim de infangigendo em conta o que foi observadado ao
encontro deCosta (2015yueafirma

( é o jogo pedagdgico com o objetivo de obter aprendizagens
significativas, [estimuld a constru¢do de novos conhecimentos e
sobretudo( é p desenvolvimento de uma determinada capacidade

cognitiva que possibilita que a crianga compreenda e intervenha nos
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fendmenos sociais e culturais e para além disso, -ajidaonstruir

conexdes. (p. 9)

Alves e Bianchin(2010) referem ainda que é fundamental que o
professor encontre ampliar os seus conhecimentos sobre o ludico de forma a
poder utilizar 0s jogos como um recurso que proporcione o desenvolvimento
i ntegr al dos seus alunos poi seces«o0 NA(é&) ¢
limites, estabelecer liberdade, conviver com regras, tar@ar um ci dad«o. 0
(p. 286)

Considero que este estudo foi pertinente para mim a nivel pessoal e
profissional, assim como, reflito sobre a pertinéncia do mesmo que é também
fundamental para a comunidade de investigaB&mporcionoume, enquanto
professora investigadora, um maior conhecimento sobre a utilizagdo de jogos
em contexto educativo. Neste sentido, realgco a importancia apresentada
anteriormente sobre a profissdo docente, no processo de reflexdo e aquisicao
de conhecimentos caiasite, no qual é essencial considerar a releadtesta
investigagdo no processo de reflexdo sobre a pratica docente. Como mostra
Correia (2012 Os prof essores que refletem a a-
envolvidos num processo investigativo, hdo sé tentando compresneesi
proprios melhor como professores, mas também procurando melhorar o seu
ensino. o (p.10), nest a efgidrperpAlaicdova t amb ®r
(2001)afirmaque melhorar o sistema de ensino € um processo que implica
refletir sobre a competéncia de ensinar, assim como aperfeicoar a préatica de
ensinar, que engloba todo um processo em evolucdo e progresso, como tal
i(ée) o IMnergoecarncolar e a investigagdo sobre o ensino devem
fornecer uma base p a (Seenhoeiset atadopporo f i S Si 0Nne
Alarcéao, 2001, p. 4)

Como tal através dos jogos e do ato de japsr as criangas inggem

umas com as outras contribuindo para a constru¢ao das suas aprendizagens.
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Para além da motivagéo e interesse que esta assente na ideia de jogo, este
possibilita que os alunos desenvolvam a cooperac¢ao e o convivio social, deste
modo, sendo uma estratégia que promove o eagrendizagem.

O jogo tem um papel importante na educacao das criangas, quer na
vertente ludie, quer na vertente educativa, pois consstiicomo uma
estratégia vantajosa

Concluo que a realizacdo deste estudo e de todo o processo de
investigacao e intervencdo permithe compreender melhor o quanto o jogo
é fundamental no desenvolvimento das crianc¢as, torrandom agente ativo
no seu processo de ensimprendizagem. Foi pgsivel verificar nas
entrevistas erfocus groupa opinido das criancas sobre o que aprenderam, a
sua concecdao de jogo em sala de aula, assim como 0s jogos que mais gostaram
de realizar e o porqué. Foi bastante gratificante observar o entusiamo dos
alunos ao realizarem 0s jogos e que o0s proprios tenham identificado
aprendizagens significativas.

Para finalizar, considero que astagio através da integracdo da
investigacdo coma intervencaopedagdgicapermiiu ultrapassamlgumas
davidas que tinha sobre a pratica e metodologias de tralbreleoybrar
conceitos e valores que pretendo levar para a constru¢do da minha identidade
profissional, assim como a importancia de refletir sobre a préatica e a
continuidade e procura para a minha formacéao profissional. Como 18astra
Chaves (2000)seguindo gperspetiva de Schmi® na conti nui dade
processo reflexivo, em todas a suas modalidades e ocasifes integrantes do
continuum de for ma-«o, gue reside o fulc
Deste modo, reatgque este foi o inicio de um caminho que ainda tenho de
percorrer, no sentido em que é essencial continuar a refletir e pensar sobre
gue as diferentes préaticas pedagdgicas. Apesar deste projeto ter sido um
grande desafio foi também bastante gratificanbeém sei que ainda tenho
muito queaprender sobre os jogos e a sua implementacdo em contexto

educativo. Pretendo continuar este caminho na exploracédo sobre este tema,
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que tem tanto potencial no desenvolvimento das criangas, como para o
professor/educador de forma a proporcionar momentos de aprendizagem
mais dindmicague permitem uma maior motivacao e interesse pelas criancas
em aprender.
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Anexo AT Guiao de entrevista
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Guido de entrevista focus group
(3 elementos por grupo)

Objetivos da entrevista:

e Compreender as concecdes das criancas sobre o uso dos jogos durante as aulas (opinido geral);
e Conhecer a opinido das criancas sobre eventuais mudancas que os jogos tenham provocado nas interacdes entre elas;
e Caracterizar a opinido das criancas sobre os jogos utilizados e contruidos ao longo do estagio;
o Comparar a opinido das criancas sobre aprender/estudar com fichas e com jogos:
o Conhecer a opinido das criancas sobre as diferencas entre aprender através de fichas e dos manuais e através do jogo
“Aprendilandia™;
o Compreender a concecdo das criancas sobre a construcéo do jogo “Divertilandia™.
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Blocos de Informacio Objetivos Especificos Formulacio de Questoes

Al. Informar sobre a tematica da entrevista e respetivos objetivos.

. N . Legitimar a entrevista:
A Legitimagio da entrevista e S

motivacdo dos entrevistados.

A2, Assegurar o anonimato e confidencialidade dos dados.

Motivar os entrevistados. " . - N .
A3. Pedir permissdo para a gravacdo audio da entrevista.

B1. Lembram-se de alguns dos jogos que fizemos em sala de aula?
o Podem recordar-me quais foram?
Conhecer a opinido geral dos

alunos sobre os jogos durante as B2. Quando € que utilizdmos os jogos e porqué?
aulas.

B. Concecodes das criancas sobre o uso
dos jogos durante as aulas.

B3. Acham que foi importante realizarmos jogos em sala? Porque?

C1. Trouxe aqui algumas fotografias dos jogos que fizemos. (colocam-
se as fotos em cima da mesa e dd-se um tempo para que as criancas as
vejam e eventualmente facam comentérios) Lembram-se de todos? E o
que fizeram em cada um deles?

C. Opinido das criangas sobre os jogos

‘ : g Conhecer a opinido dos alunos C2. Qual foi 0 jogo que mais gostaram? Porqué?
introduzidos no estagio. ] 4 opil ) . - Que Jjogoq A5 SERe : que:
< sobre os jogos introduzidos pela
estagiaria. C3. Reparei que 0 jogo que menos utilizaram foi o dominé das fracoes.

Niao gostaram? (caso as criancas ndo deem resposta: Sera que ja sabiam
tudo das fragdes? Ou seria muito dificil?)
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D. Opinido das criancas sobre
aprender/estudar com fichas e com
jogos.

Comparar a opinido das criancas
sobre aprender/estudar com fichas e
comm j0ogos.

D1. Acham que aprenderam alguma coisa quando construiram o jogo?
E/ou também com os jogos que realizaram?

D2. Podemos aprender com os manuais e os livros de fichas. E com os
jogos? Porqué? Diz-me alguns exemplos.

E. Aprendizagens através das fichas,

manual e com o jogo “Aprendilandia™.

Compreender a opinido das
criancas sobre a diferenca entre a
realizacdo de exercicios do manual
e livro de fichas em comparacéo
COm 0s jogos, mais concretamente a
“Aprendilandia”.

El. Agora queria saber a vossa opinido sobre o jogo da Aprendilandia.
Quem quer comegar a dizer o que pensa sobre este jogo? O que
gostaram mais de fazer?

F. Concecdo das criancas sobre a
construcdo do jogo “Divertilandia”.

Conhecer a opinido dos alunos
sobre a construcio do jogo gigante
em turma e respetiva dinamizacao
da atividade.

F1. Eu ja tinha trazido alguns jogos que voceés utilizaram. Porque é que
acham que sugeri construirmos um jogo em turma?

F2. O que mais gostaram na construcdo do nosso jogo da sala?

F3. Quais foras as areas/as disciplinas que trabalhamos? Conseguem
dar exemplos?

F4. Como € que conseguiram inventar as perguntas para o jogo?
(Precisaram dos manuais e livros de fichas para criar as perguntas?)
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G. Mudancas que os jogos tenham

provocado nas interagoes entre elas.

Conhecer a opinido das criancas
sobre os eventuais contributos dos
jogos para as relacdes entre elas.

G1. Para jogar todos estes jogos. as criancas da turma tiveram de fazer
muitas coisas juntas (talvez possas dar algum exemplo mais
concreto...). Sera que isso vos fez mudar alguma coisa na turma?
Podem dar-me algum exemplo?

G2. As vezes, quando jogamos ficamos com muita vontade de ganhar
(podes colocar aqui um exemplo). Parece-vos que os jogos provocam
mais zangas entre vocés? Ou sera que ficaram mais amigos?

H. Conclusdo da entrevista

Finalizar e agradecer a participacdo
na entrevista.

G1. Finalizar a entrevista e agradecer a disponibilidade dos alunos para
responderem as questoes.
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Anexo Bi1 Fotografias paraapoiar as entrevistas
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Anexo Ci Diario de bordo (semana de observacéao)
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Atividade

Excertos do diario de bordo

Jogo dos

advérbios

Dia 20 de marco de 2023, na sala de aula, as 11h10mi

Neste jogo os alunos teriam de responder a questdes sem
utilizarem Asim/ n«oo de mo
afirmacao ou negacao. Deste modo, a seguir ao intervalo
guando os alunos voltam para a sala, entram mais agitadg
vao sentandge aos poucos has suas cadeiras. A professo

chama a atencéo @izdo:

-AREnt «0o agora vamos jogar |
lembra dos advérbios de negacao e afirmacdo. Mas neste
temos uma regra, h«o Se po
Vou fazer uma pergunta a cada um e tém de responder cg

outros advérbios. Ppear ados ? 0
E os alunos entusiasmados respondem que sim.

A professora titular comeca por questionar um a um com
perguntas que | hes sejam f
tens um irm«o?06, fAGostas d
fazer trampolins?0, AHoj e
gual os alunosm a um foram respondendo mencionando:

AnAfirmati voo, fiCertamenteo

Joga e
forma
outras

palavras

Dia 22 de marco de 2023, na sala de aula, as 9h.

Depois de oslunos escreverem no caderno a data, a profe
titular deu introducdo ao processo de formacédo de pala
recorrendo a utilizagdo de sufixos e prefixos. Durante
momento foi utilizado o manual e de seguida a profes

refere:
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-fiVamos fazer um jogo par a
As criancas reagem entusiasmadas referindo:
-iBoa' Um jogo! o

A professora cooperante de
forma outras palavraso, me
Depois debaixo do titulo escreve a proposta do jogo. Prin
escreve a palavra fAsapat od

cadaum f#H+i nhoo, ifn+ari ao, i + 6

-APara ningu®mM se enganar

tra-o por cima do Aoo da p

Os alunos passam para o caderno o0 que estd no qui

realizam individualmente a atividade proposta.

No entanto, a crian¢a que precisa que alguns exercicios
adaptados, a professora aproxins@junto do aluno e escrev
no seu caderno as pal avr &

palavras com desenhos e em cada uma escreveu o seguif
Afcasa+eiroo, fAcasa+inha

Estas foram assim apresentadas e o aluno teria de escre

baixo a respetiva palavra corretamente.

Apos este primeiro jogo, a professora afirma:
-fAgora vamos fazer outro t
Aproximase do quadro e escreve:

e CONntae aria

elivio o mente
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e calmae agem

Os alunos escrevem igual ao que estd no quadro nos
cadernos e realizam a proposta, ligando corretamente o r
ao sufixo e no espaco do ladireito escrevem a palav

corretamente.

Jogo do

intruso

Dia 22 de marco de 2023, na sala de aula, as 9nh3(

No mesmo dia depois do jog

b

forma outras palavraso.
A professora comeca por dizer:

-fAgora vamos ver se perce

i ntruso. 0

Escreve no quadro o tztul oo

faz trés linhas, cada uma com quatro palavras, sao elas:

Chuva chorar chuveiro chuvada
Campo campestre acampar canto
Pastor pastorear pastel pastor

Apés escrever tudo refere:
-AEmMm cada | inha t°m um int.:

Os alunos escrevem no caderno e realizam rapidame
individualmente o exercicio. A professora circula pela
verificando se a maioria da turma ja realizou e aprodende
guadro e escreve a correcdo pedindo aos alunos

participarem.
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Anexo D7 Planificacdes dos jogos para a intervencéao
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Tarefa 17 Jogo dasinterjeicdes

Compreender e wutilizar as interjei-»es fAaho,

na comunicacéao oral;

Proporcionar diferentes tipos de acéo;

Relacionar os diferentes tipos de agao com a historia;

Participar em jogos realizando habilidades motoras simples associadas as indicagbes da

historia e sinalizadores.

Portugués: Interjeicdes.
Educacéo fisica: Aquecimento; a¢cBes (correr, saltar, rastejar, saltitar, etc); jogar em equipa;

cumprir regras de jogo.

LivroiWoOh!ivro com sonso de Herv® Tull et ;
Coletes;

Circulos em cartolina (amarelo, azul, vermelho);

Ginasio.

A tarefa apresentada é uma proposta interdisciplinar nas &reas curriculares de portugués e
expressodes (educacéo fisica).

No ginasio, primeiramente os alunos vao realizar alguns exercicios de aguecimento, sendo
gue este momento ficara a responsabilidade de um dos alunos, visto ser um momento que 0s
mesmos estdo acostumados (a escolha do aluno responsavel sera feita adeddoeiala

semana para semana ficara sempre alguém diferente, dando a oportunidade de todos serem
responsaveis neste momento). De seguida, as estagiarias irdo falar com os alunos sobre a
realizacdo do jogo relacionado uma a histéria que tinham visto rio oldcmanha. A
explicacéo sobre 0 jogo e criacdo das regras do mesmo serd realizada em conjunto, de forma,
a que os alunos compreendam que independentemente do tipo de jogos existem diferentes
regras. Nesta atividade para a criacdo das regras do jogtionaess alunos sobre que

regras serdo importantes naquele jogo? Teréo todos 0s jogos as mesmas regras? Porque temos

de seguir as regras? Nos jogos existem outras informag6es que temos de saber? Apos esta
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introdu-«o0o a turma ser§ dividida em dois grupos
equipas tem coletes e a outra ndo, e durante a leitura da histéria sempre que é referido o seu

grupo devem de executar a acéo referida no livro. De modo, a auxiliatuna éerespetiva

acao serao ainda utilizados circulos com as cores correspondentes a cada lincad@a!

azul e Ahli circulo vermelho e Ual! circulo amarelo, todos juntos).

Toda a proposta deve ser desenvolvida em grande grupo.

1 - O aluno responsavel deve de realizar o aquecimento (antes de atribuir um aluno
responséavel, explicar as criangas que todos terdo a oportunidade de serem responsaveis neste
momento e que se vai alterando de semana para semana);

2 - Explicacéo do jogo;

3 - Criagdo das regras do jogo em conjunto;

4-Lei tura dioUnh ilvirvor on Cthom sonso e exerc2cios associ

Criancas:

A A atribui-«o de um responsgvel para realizar
devem de explicar que todos terdo a mesma oportunidade e que se vai alternando de semana

para semana.

Estagiarias:

A Associar as a-»es da hist-ria aos movimentos mc
AGest&o do grupo nos diferentes momentos de transi¢&o;

A Ritmo de trabal ho dos alunos.

Depois da realizagcao da proposta de educacao fisica, questionar os alunos sobre: Foi dificil
cumprir as regras mdicagdes da historia? No jogo trabalharam sozinhos, em grupos ou
equipa? Se nao tivessem indicagbes conseguiam realizar os movimentos s através das cores?
Quais foram as duas areas que foram trabalhadas? E quais foram as interjeicbes que

verificAmos naistoria?
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Tarefaidpg® €da4Gl -ria, Ca-a ao Tesour o,
Mul tiplica-«o

Objetivos de aprendizagem visados:

Compreender a intera-«o em jogos de grupo;
Conhecer e respeitar as regras dos jogos;
Desenvolver o esp?2rito de equipa;

Recordar conte%dos | ecionados;

Proporcionar momentos de aprendizagem em parceri
Conte“udos de ensino/ aprendizagens:

Jogos com regras;

Trabal ho em equi pa;

Ganhar e perder.

Recursos materi ai s:

Cai xa para jogos;

Jogo das I nterjei-»es (siiAmaixso;e regras realizada:c
Jogo daAGéxoj a

Dados;

Pe»es para jogo;

Quantos Queres da Multiplica-«o;

Jogo Ca- aifMnoextoe;sour o

Grelha de registo dos jogos.

Desenvolvimento da situa-«o0o de ensino de aprendi :
1. Apresenta-«o da tarefa
Il nicialmente, apresentar aos alunos a caixa com o

l etivo, todas as semanas ser«o apresentados nov

Rel embrar o jogo que tinham realrimaado i snphressas i

as regras que tinham sido criadas em turma, relem
sempre todos o0os jogos que formos realizando.

De seguida, a estagi8ria ir8 apresentar os dois |
o Jogo da Ca-a ao Tesouro, assim como, O recurso
manual escolar de matem8tica).a Deogse guweind aa,s isrug se
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a intera-«o e o envolvimento dos al u
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tur ma.
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Anexo: Tarefa2,3e4

(Jogo das Interjeicdes)

Numero de jogadores: 4 —20
Idade: a partir dos 7 anos
Duragio: 20min aproximadamente

Materiais:

«Historia: “Oh! Um Objetivos do jogo:
livro com sons™

«Dizer corretamente as interjeigdes:

Sinalizadores (azul » Cumprir as agées:
vermelho ¢ amarelo)

+Coletes

Regras do jogo:

» Trabalhar em cquipa, mesme com equipas separadas

1. Ouvir com atengdo a historia:
2. Jogar em equipa (equipa do “oh!” e equipa do “ah!):
3. Circulo amarelo “Uau!” — todos juntos:
4. Uma equipa com coletes e a outra sem coletes;
5. Observar bem os sinais.
, .
(Jogo da Gloria)
T
g 2 23
a F | 26 | 5| 24 || 2| a2 g :"“‘f“'“"“ )
% |5 mr e — Caranguejo
do jogo 54 = 50 78| | Ojogador que chegar a esta casa
Todos osjogadores e verem| | 28 | 55 | €| 53 | s2 | s1 | g | 49 | 3| | anda pra tris 2 uamidace
a sorte de chegar a uma casa que 2 casas que sairam no lancamento
tenha uma andorinha podem 2 dos dados.
avangar 9 casas. 29 | s6 |75 | 74| 7 -g 71| e | v
No inicio do jogo se cadal 59 — Pogo
jogador conseguir lancar os| Se um jogador ficar “preso”
dados e tirar 6 e 3, ganhal nesta casa s pode continuar a
e ol 30 | 57 | 76 | 87 | s | 8 | 70 | 47 | 16 |[f i ne o
e 5 i jogadores atrés dele passarem
Llesspiamammemty ara as casas seguintes. Ou se
como € uma andorinha avangal | 31 | 58 83 [N 84 | 69 | 46 15 [Zcs
para a casa 18 e ficard até a sua gy otte jogadoc ficar pestaicasa
vez de jogar novamente. =59 ., 45 14 | 63 - Caveira do Pirata
Casas da Sorte 1 | 78 89 0 83 L y Ao chegar aesta casao jogador
. perde uma vez de jogar. Na
Ponte — anda mais 3 casas seguinte volta quando for a vez
Casa— andamais 1 casa. 33 &0 ‘) &0 a’ 82 67 Ad 13 e WEM 0= Cados,
passa parao
Comboio —anda mais 5 casas. 63| jogador seguinte.
R | e | 62 | € 65 | 66 | 43 | 12
e 77 Incéndio
ey e e 36 = Se o jogador calhar nesta casa
G dmieresy MY e 37 | 38 | 39 | 40 [s @2 | 11 Wt g e
nimero 1.
5 3 ay
1 2 3 4 w 6 7§ 8 e 10 ¢




(Jogo da Caca ao Tesouro)

* REGRAS DO JOGO

.Rmmmaaudobuin
'Lmqaododonwmu
. Volta & casa do Inicio.

'Rﬂhmm-mou
acertares ganhas o jogo.

Ups! Parece

Owulcio

Diz oralmente Quais 530 05 5 Resolve: Completa a
uma frase com seguinte frase com
i ftores do 9xs o deteminante Retereura
demonstrativo: rel e
determinante ambiente? *__ viagem ¢ prejuizo.
passessivo. ama das que
Rostaria de fazer”
1 2 3 4 5
Diz por ordem Resolve:
decrescente Di oralmente Refere uma 7x6 Dizum
esnimerosa uma relagio exemplo de
partir do interjei¢io. benéfica. uma cadeia
nimero 20. alimentar.
7 8 9 10

Parabéns! que roubaste entrou em mhe::im @ fo l::t:ia de
Podes avangar o tesouro a0 erupgio, tem ; P N
2 casas. pirata... Recua cuidado! sz;i ata n ;::W
3Jcasas. Recua 2 casas. Proxima casa
©Oh nio! 0 Olado dos O castelo do Queres chegar
navio wharbes | |Reivaidaruma | | aotesouro? | | recefte®
afundou-se. precisa de Eu ajudo-te, enfeiticou.
Tens de recuar comida. Vai saltaatéa Volta  casa 20.
1casa. até & casa 16, «casa 31.
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Tarefa 5 e 6/ Dominé das Fragdes éprendilandia

Designacao da tarefa bomind das Fracdes

Objetivos de aprendizagem visados:
Reconhecer relacbes entre fracoes;
Compreender que as fragcbes podem ser representadas em gréaficos circulares e de barras;

Comparar e ordenar fracoes.

Conteudos de ensino/aprendizagem:

Fracdes
Designacéo da tarefa Aprendilandia

Obijetivos de aprendizagem visados:

Recordar contetdos anteriormente lecionados ligados as &reas da matematica, portugués e
estudo do meio;

Promover a interagcéo entre os alunos;

Compreender as regras do jogo.

Estudo do Meio: Consolidar conhecimentos sobre: habitos de estilo de vida saudavel;
interacdes que o0s seres vivos estabelecem e constituintes de uma cadeia alimentar.
Portugués: Consolidar conhecimentos sobre: classes de palavras (verbo, nomes,
determinantes, advérbios, pronomes); classificacdo de palavras quanto ao n° de silabas e
partes constituintes de uma banda desenhada.

Matematica: Consolidar conhecimentos sobre: medida do tempo em horas e minutos em

relégios analdgicos; nameros ordinais; reflexao de figuras e uso do dinheiro.

Conteudos de ensino/aprendizagem:
Habitos de vida saudavel;

InteragcBes entre os seres Vivos;
Cadeia alimentar;

Classes de palavras;

Classificagdo quanto ao n° de silabas;
Banda desenhada;

Tempo e horas;
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Ndameros ordinais;
Reflexao;

Uso do dinheiro.

Dominé com fracdes Anexo;

Tabuleiro, cartas e manual de instrucfes do jogo Aprendilanfsiexo;
Pedes;

Dado.

Inicialmente, apresentar aos alunos 0s NOvos jogos para a nossa caixa dos jogos relembrando
que durante o restante ano letivo podem continuar a recorrer a mesma e utilizar os recursos
de modo a treinar questdes relacionadas com conteddos ja lecionaéos.crefnos dois

jogos tém as instru¢es de como se deve proceder ao jogar e relembrar que cada um tem
caracteristicas diferentes.

De seguida, propor a construgdo de grupos para a dinamizacdo dos mesmos e referir que
existem ainda os restantes jogos na caixa que poderdo utilizar. Posteriormente, a estagiaria
ird pedir aos alunos que preencham a grelha de registo, de modo a ficdo angtee cada

grupo jogou e respetivo jogo.

Para finalizar, de forma a compreender a interacdo e o envolvimento dos alunos, questionar
sobre o0 que realizaram, o que aprenderam, se gostaram das atividades e o que gostariam que

tivesse sido diferente.

Na primeira parte de introducéo e explicacdo dos jogos serd feito em grande grupo. No

entanto, na realizagao dos jogos a turma serd dividida em pequenos grupos.

1- Apresentacao dos novos jogos;
2- Breve explicacéo sobre as instru¢cdes e regras com os dois jogos;
3- Dividir a turma em pequenos grupos;

4- Realizacédo domgos;
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5- Didlogo em turma.

Criancgas:
A Organiza-«o

A Respeitar as

Estagiarias:

da

r

tur ma

egras

A Gest«o do grupo.

em pequenos

dos jogos.

Anexo: Tarefa5 e 6

(Domind das fracdes)
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(Jogo:Aprendilandia)

T

Instrugdes
O jopo comega na casa que diz infcio, mas s6 comega a contar o
mimero de passos a partir da casa n°l
Comega o jogo, 0 jogador que conseguir o nlimero maior ao langar
o dado.
Nas casas coloridas tens de retirar uma carta da cor correspondente.
Terds de responder a uma pergunta, se acerlares na primeira
perennta podes langar o dado navamente, se ertares passa a vez a0
jogador segumte.
Termina o jogo quando o jogador chegar 4 casa “Fim”™ e responder
conetamente a uma pergunta de cada categoria (verde, azul e
laraga).
Na casa “Fim” se errares as quesioes passa a vez ao jogador

seguinte. Mas nio desistas, e sei que & capi!

Regras

[l Retira uma Carta dos Exploradares.

M Retira uma Carta dos Superleitores,

[ Retira uma Carta dos Matemdgicos.

(2% Langa o dado novamente.

“ Retira uma carta de cada categoria e

responde corretamente.

[16

1
2
3
4]
5
6

Qual destas atividades
&umn hakito de vida
saudivel?

Responde ze a
afirmagio &
verdadeira ou falsa.

Responds se s
afirmagao &
verdadeira ou falsa.

Numa cadeia
slimentar, uma plants.
a) N3a praticar &
exereicio fisica. "0s descendenes

tém sempre
caracteristicas
diferentes dos

“Os seres yivos nfio
interagem com o
ambiente.”

al produter,
b) 2.2 consumidor.

blComer daces.

e Beber dgua

regularmente. progenitores.”

Completa a seguinte
frase: Ter um estila de

Porque motivo a dgua
s encontra no centra

Respande se &

Alnteraghio entre as ":;'::‘n:;ia
belhas & lag3:
ahelhas £ pmarelaeso verdadeira ou falsa.

de:
) beneficio. .
"4 5gua & o principal
b de prefuico, compenente que
<} de beneficio & todos os seres vivos
prejuizo. necessitam.”

Existern alturss em

vida saudivel &
fundamental para ter
um carpo ..

da Roda des Alimentos?) afirmagio &

vardadsira ou falsa.

com as flares & uma
. relagio:
] A dgus serve pars

lavar o3 alimentos. "#raposa, numa &) benéfica.

spuad cadeia alimentar, #] doente.
b} Adgua é essencial 4
ijv\dage est presenie ocups o LF b cansado, b de prejuizo.
nos alimentos, consumidor; chsaudvel

aue aiguns animais
para tolerarem certas
temperaturas:

predador ¢ 2 presa:

a} Ambos sio

bensficiadas. 2l ficam 30 5ol

b] hibernam.
o} escondemese,

b Urn & beneficiada &
& outra & prejudicade.
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Na frase, “O Joaquim
comprou o seu almogo
na escola.” identifica o

verbo.

a) almogo.

b) Joaquim.

c) comprou.

Recria a seguinte frase
com um pronome
pessoal, “Os amigos
estdo a brincar.”

L

Qual dos seguintes é
um determinante
artigo indefinido?
a)a.

b) um.

) nosso.

Responde sea
afirmagdo é
verdadeira ou falsa.

“Numa banda
desenhada ndo
existem vinhetas,
baldes de fala e

, personagens.”

Qual a palavra que
ndo pertence a familia
de “mar”?

a) marinho.
b) malha.
) amar.

L

Identifica o que ndo é
um verbo regular.
a) correr.
b)ir.
c) amar.

Qual dos seguintes é

um determinante
artigo definido?

a) uma.
b) as.

e ——

A palavra “chocolate”
éum:
a) trissilabo.
b) polissilabo.
¢) monossilabo.

Responde se a
afirmacdo é
verdadeira ou falsa.

Afrase: “ARita é uma
heroina nas suas
histérias.” é uma frase
afirmativa.

—

A palavra “bastante” é
um advérbio de:

a) Quantidade e
grau.

b) Tempo.

¢) Lugar.

—

Qual a palavra que
pertence a familia de
“fazer”?

a) fazendeiro.

b) fazagem.

c) desfazer,

r,\ﬁ_,

Na frase “Ele amou
aquele livro.” o verbo
esta conjugado no
tempo do:

a) Pretérito perfeito.

b) Futuro.

No reloglo que horas
estdo representadas?

a) 10h e 15min.

b) 14h e 50min.
, c) 10h e 10min.

Responde
afirmacdo é
verdadeira ou falsa.

“Quando usamos o
dinheiro temos de
fazer escolhas. Por
isso, temos de
distinguir bem os bens
necessarios e os bens
supérfluos.”

Aloana demorou
10min a arrumar o
quarto e 30min para
sair de casa. Em qual
das tarefas demorou
menos tempo?

a) Arrumar o
quarto.

b) Sair de casa.

o Manuel comprou
2Kg de bananas a 3€ o
kilograma. Quanto
gastou o Manuel?

a) 3€.
b) 5€.

c) BE.

Responde sea
afirmacdo é
verdadeira ou falsa.

“Na imagem podemos

observar a reflexdo a
partir de um eixo
horizontal.”

Qual é a palavra que
esta refletida?

| AmoR

a) AMOR.

b) ROMA.

—

Indica 2 coisas que
ndo podem ser
compradas com

dinheiro.

A Maria saiu de casa
as 15h30 e chegou ao
treino de futebol as
16h. Demorou a
chegar:

a) 1h30min.
b) 30min.

Responde se a

afirmagdo é
verdadeira ou falsa.

“Os relégios ajudam
para sabermos as
horas.”

I

Qual das imagens
representa a reflexdao
vertical da letra “E”.

11

a’\t

Lb)

—

Responde se a
afirmagéo é
verdadeira ou falsa.

“O dinheiro pode
comprar a felicidade.”

L

Todos os dias a

Catarina vai a
pastelaria comprar o
pequeno almogo. Serd
que é um bem...

a) necessario.
b) supérfluo.

c) ambos.
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Tarefa 77 Os Constituintes do Artista

Identificar e reconhecer as fungdes sintaticas (sujeito e predicado) presentes nas frases;
Reconhecer na frase o sujeito e o predicado a partgrdpss constituintes (grupo nominal

e grupo verbal);

Indicar os constituintes centrais da frase (grupo nominal e grupo verbal);

Compreender como se pode movimentar o robot no tapete, trabalhando a lateralidade;
Realizar jogos e responder a questdes relacionadas com a compreensao da histéria e com as
fungdes sintaticas;

Utilizar instrumentos tecnolégicos.

Funcdes sintéticas (sujeito e predicado);
Grupo nominal e grupo verbal;
Robotica;

Pensamentoomputacional.

Hi st-ria fAiSou um artistao, de Marta Alt ®s;
Jogo: fAOs constAngxwi ntes do artistao
Robot Blue-Bot).

Num primeiro momento, se@ntada a historia, de seguida apés a leitura da mesma, sera
realizado um conjunto de quest»es a apoiar as
personagem principal da histéria?; O que gostava o menino de fazer?; O que observava o

menino em todo o lado?; mae do menino gostava das obras de arte?; Que obras criou o

menino?.

De seguida, em continuagdo da tematica, de modo a consolidar as aprendizagens dos alunos

sobre os constituintes e as fungdes sintaticas (grupo nominal, grupo verbal, sujeito e
predicado), ser8 realizado o | otgadode@®smaconsti t ui nt
a interligar as &reas da matemética e as TIC, mais concretamente, a robética e o pensamento

computacional.
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Inicialmente, em turma seréo explicadas as regras, assim como as instru¢des para a realizacao
do mesmo. Neste jogo as estagidrias irdo recorrer aos cartdes de indicacdes e questdes para
auxiliar os alunos na dinamizagéo deste, no qual as criancas taté@aveés do robot orienta

lo no tapete didatico. Nos cartGes estardo presentes perguntas relacionadas com a historia
ouvida e respetivas func¢des sintaticas e grupos constituintes na frase (grupo nominal e grupo
verbal). Este jogo ird servir como consolidagl de forma a sistematizar os conteldos
abordados.

Na dinamiza¢&o do jogo, uma parte da turma estara a realizar o jogo (5 alunos) e as restantes
criancas irdo realizar as tarefas propostas do TEA, relacionadas com esta tematica. A duracao
do jogo é de 10 minutos permitindo que toda a turma participegisep&quenos grupos.

Durante toda a atividade ser&o colocadas as questfes recorrendo aos cartdes, estes que foram
preparados de forma a promover aprendizagens relacionadas com as funcdes sintéticas,
grupos constituintes da frase (grupo nominal e grupo verbal), compreens#&idda b

orientacdo do robot (lateralidade: esquerda, direita, frente e atras).

A proposta sera dinamizada em pequenos grupos, a excec¢ao da histéria.

1- Leitura da histéria;
2- Conversa com os alunos sobre a histéria;
3-Di nami z a- «oComstituinfepdgho t T ®$ a0 e TEA.

Criancas:

A Compreender que nem todos podem jogar ao
vez.

Estagiérias:

A onErolo do grupo enquanto os alunos tém de aguardar pela sua vez.
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Anexo: Tarefa 7

(Jogo OLonstituintes ddrtista)

“A mée nio gostava das obras de
arte.”

A parte sublinhada tem que funcao
sintatica?

Um nome comum/proprio ou
um pronome pertencem a que
grupo?

\_ J

O robot tem as imagens
desorganizadas, tens de o ajudar.
Coloca por ordem os acontecimentos
da histéria.

(1.° tens de colocar o robot na
posicéo inicial e depois continua o
percurso)

4 ™
“O gato fez um buraco na parede.”

A parte sublinhada tem que fungéo
sintatica?

\ J

4 A

Na frase: “O autor é muito talentoso.”
a parte que estd sublinhada é:

A) O sujeito;
B) Um verbo;
C) O predicado.

. J

Na frase: Eu fiz uma obra de arte
magnifica.”
O que esta sublinhado é um:

A) Pronome;
B) Verbo;
C) Nome comum.

4 2

Na frase: “A mée do menino ficou
chateada quando chegou a casa.”

“A mae do menino” é:

A) O grupo nominal;

Na frase: “Ele criou algumas das suas
melhores obras.”
O que esta sublinhado é um:

A) Pronome;
B) Verbo;
C) Nome préprio.

\ B) O grupo verbal. )
r k.

O verbo é a palavra principal do
grupo?

N J

Movimenta o robot até a imagem
que apresenta o primeiro
momento da histéria.

(" -

Que fungéo sintatica representa
a agao realizada?

- j

Direciona o robot até a
imagem que apresenta
momento final da histéria.
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Tarefa 81 Peddy Paper

Recordar contetidos anteriormente lecionados ligados as areas da matematica, portugués e
estudo do meio;

Compreender a utilizacdo de um mapa para seguir indica¢des (orientagéo);

Conhecer jogos tradicionais (jogo da macaca).

Estudo do Meio: Consolidar conhecimentos sobre: fendmenos provocados pelo vento;
movimentos da Terra e da Lua.

Portugués: Consolidar conhecimentos sobre: classes de palavras (verbo, nomes,
determinantes, pronomes); sindnimos e antonimos; fungdes sintaticas (grupo nominal e grupo
verbal).

Matematica: Consolidar conhecimentos sobre: fra¢des; figuras equivalentes; ordenar
nameros por ordem crescente e decrescente; resolugcdo de problemas; tangram; reflexdo

vertical.

Peddy Paper

Fendémenos do vento;
Movimentos da Terra e da Lua,
Classes de palavras;
Sinénimos e anténimos;
Grupo nominal e grupo verbal;
Fracdes;

Figuras equivalentes;
Ordenagao numeérica;
Resolucao de problemas;
Reflexao vertical (frase);

Tangram.

Mapas de percursd@sAnexo;
InstrucBes para cada po$ténexo;
Folhasde linhas para cegisto dogjrupos;

Certificado de participac@ioAnexo.
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Inicialmente, apresentar aos alunos o jogoPa@ddy Papere compreender as ideias das
criancas sobre como se realiza Beddy PaperDe seguida, explicar como se processa o
Peddy Papee respetivas regras e instrugdes. Posteriormente, a estagiaria ira dividir a turma
em 5 grupos.

Durante a realizacdo deddy Paperas estagiarias estardo divididas pela escola a apoiar 0s
alunos.

Para finalizar, quando os alunos regressarem a sala sera realizada a correcéo dos exercicios
e de forma a compreender a interagéo e o envolvimento dos alunos, questionar sobre o que
realizaram, o que aprenderam, se gostaram das atividades e 0 que ggsiatiaasse sido

diferente.

Na primeira parte de introduc@oeaplicacdo dos jogos seré feito em grande grupo. No

entanto, na realizacao dos jogos a turma serd dividida em pequenos grupos.

1- Apresentacéo do jogo;

2- Explicacédo das instrucdes e regras;

3- Divisdo da turma em 5 grupos;

3- Dividir a turma em pequenos grupos;

4- Realizacdo d®@eddy Paper

5- Dialogo em turma e resolugdo das propostas.

Criancas:

A Orienta-«o pela escola seguindo as indica-»es ¢
ARespeitar as regras do jogo.

Estagiérias:

A Gest«o do grupo.
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Anexo: Tarefa 8

(Mapas de percursps

Legenda: o
ASea2 A-Sala2

B Canoi 8- Canteiro
C - Biblioteca v
D-Esa.das D - Escadas
€ - Refetério g
F - Ginasio P

G ~Mesa do recreio
H - Campo de areia
1= Campo de jogos
J - Entrada da escola

|~ Campo de jogos
J - Entrada da escola

Legenda: Legenda:
A-Sala2 A-Sala2

B - Canteiro B - Canteiro
C - Biblioteca C - Biblioteca
D - Escadas D - Escadas
E —Refeitorio E — Refeitorio
F - Ginasio F —Ginasio

G - Mesa do recreio
H - Campo de areia
1 - Campo de jogos
J - Entrada da escola

G —Mesa do recreio
H - Campo de areia
| - Campo de jogos
J - Entrada da escola

Legenda:

A-Sala2

B - Canteiro

C - Biblioteca

D - Escadas

E — Refeitério

F - Ginasio

G —Mesa do recreio
H - Campo de areia

1= Campo de jogos

J - Enltrada da escola

157



(InstrucBegparacada posto)

Posto A

1. Descobre na sopa de letras seis fendmenos provocados pelo
na folha de registo.

Zro-acw

womm
Dz@m<ND®
Om =0 O
<X O mME p >
zzmon=<00O

Oom=xm

E
H
J
K
L
|
=]

“ N o pmec -
DO x E2OME
> Q>
e

2. Qual a fracdo que representa a parte pintada na imagem?

7

[Vl [N
=
N

3. Complets os baldes de fala com perque ou por que.

-«
motivo -}

56 vamos ao Oceandrio
N préximo més?

7 o aniversario do Oceandri

vento. Escreve-os

se comemora

Posto B

1. Observa as seguintes figuras

11, Indica quais as figuras equivalentes, tendo como unidade de medida um quadrado.

2. Utiliza o Tangram e constréi uma figura. Regista na tua folha de respostas a figura
que criaram.

3. Ordena os numeros na ordem indicada, usando os simbolos corretos.
ORDEM CRESCENTE

4800 - 5956 - 9645 - B360 - 9970 - 6586 - 7524 - 3228

4.0 Rafael arrumou os seus cromas em 25 folhas, com 10 cromos em cada uma
Quantos cromos arrumou?

Posto G

1. Indica 0 nome dos movimentos da Terra e da Lua.
1.1. Regista na folha de respostas.

2. Completa a tabela.

Tempo de uma volta

completa
Movimento de rotagio
da Terra
Movimento de translagio
daTerra
Movimento de translagio 4
29 dios

da Lua

0 que origina?

o dia ¢ 8 noite

Posto H

1. L& a5 seguintes frases.
1.1. Completa cada palavra sublinhada na coluna correta

Que grande concerto na nossa escola!

Womes préprios | [ Nomes comuns Verbos beterminantes | [ Determinantes
artigos definidos POssEssivos.

2. Completz as frases com um grupo verbal adequade.

Os rapazes e as raparigas

Os amigos

3.1 a palavra em destaque. Escreve na folha de respostas, os antonimos, da
palavra destacada.
Escuro visivel  interessante claro  invisivel
Longo compridc  grande espacoso  curto
Sozinho  abandonado acompanhado  triste
Doce agucarado salgado amargo adocicado

Otimo capaz péssimo bom apetecivel
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Posto | - Jogo da macaca

2. Descobre a frase escondida utilizando o eixo de reflexéo vertical.

Lohilssaib 3 'v":\\mw\g\.

(Certificado departicipacdo para cada aluno)

CERTIFICADO

DE PARTICIPAGAO

Peddy, Paper

"Aprender é divertido"

Declaro que o/a
participou no Peddy Paper "Aprender é divertido", dinamizado na
% com a turma do 3°A.

Setubal, ___ de maio de 2023

Professora estagiaria, Q
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Tarefa 91 Divertilandia

Objetivos de aprendizagens visados:
Compreender a interacdo em jogos de grupo;
Criar regras e instrucoes;

Desenvolver o espirito de equipa;

Conhecer asaracteristicas para construir um jogo;

Proporcionar momentos de aprendizagem em parceria.

Conteudos de ensino/aprendizagens:
Criacd@o de um jogo;

Revisado de contetdos abordados.

Recursos materiais:

PowerPoint de apresentacgéo.

Desenvolvimento da situacédo de ensino de aprendizagens

1. Apresentacao da tarefa

Inicialmente, apresentar aos alunos o PPT e propor a constru¢do do jogo em turma. Durante

a apresenta-«0 questionar os alunos sobre: HfAQue
0O tema do nosso jogoo; iQue nomesggigtooddse m ter o j
propostas dos alunos sobre o possivel nome do jogo e realizar uma votacdo em turma.

Ap-s esta sele-«o0, conversar com os alunos e per ¢

fiComo ® que nos podemos organizar e dividir tare

tabela em grande grupo, com as diferentes tarefas que tém de ser reassdaspmo a

divi s«ko em grupos para cada fApostodo de trabal ho.
Posteriormente, a estagidria ira propor que os alunos iniciem a construgédo do jogo em turma.

2. Exploracéo da tarefa

Na primeira parte de introducdo e explicacdo sera feito em grande grupo. No entanto, na

divisdo de tarefas e construcéo do jogo sera realizado em pequenos grupos.

1- Apresentacao do PPT;

160



2- Registo de propostas no quadro sobre os possiveis nomes do jogo;
3- Votacao para o nome do jogo;

4- Continuacao da apresentacdo do PRdreversa com os alunos;

5- Construgéo de uma tabela de tarefas;

6- Divisdo da turma em grupos;

7- Construcéo do jogo.

Criancas:

A Na sele-«o0o dos diferentes materiais para constr
A Divis«o de tarefas.

Estagiérias:

A Gest«o do grupo e respetiva explica-«o0o da concr
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Anexo ET Grelha de participac&o nos jogos preenchida pelos

alunos
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Anexo F1 Mapas dos percursos para #eddy Paper
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Legenda:

A—Sala?2

B — Canteiro

C — Biblioteca

D — Escadas

E — Refeitorio

F — Ginasio

G — Mesa do recreio
H - Campo de areia

| — Campo de jogos

J — Entrada da escola

Legenda:

A-Sala2

B — Canteiro

C — Biblioteca

D — Escadas

E — Refeitorio

F — Ginasio

G — Mesa do recreio
H - Campo de areia
| — Campo de jogos

J — Entrada da escola
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Legenda:

A—Sala2

B — Canteiro

C — Biblioteca

D — Escadas

E — Refeitério

F — Ginasio

G — Mesa do recreio
H - Campo de areia

| — Campo de jogos

J — Entrada da escola

Legenda:

A—Sala?2

B — Canteiro

C — Biblioteca

D — Escadas

E — Refeitorio

F — Ginasio

G — Mesa do recreio
H - Campo de areia
| — Campo de jogos

J — Entrada da escola
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Legenda:

A—Sala 2

B — Canteiro

C — Biblioteca

D — Escadas

E — Refeitorio

F — Ginasio

G — Mesa do recreio
H - Campo de areia

| — Campo de jogos

J — Entrada da escola
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Anexo G1 Excertos do diario de bordo doPeddy Paper
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Atividade Excerto do diario de bordo
Dia 24 de maiode 2023, na sala de aula, asddhin.
Apoés a conclusdo do jogo do Peddy Paper, os al
foram lancar e ficaram o intervalo. Depois do intervalo qué
os alunos voltaram para a sala falamos sobre o0 jogo que esti
a realizar.
Comecei por perguntar que o foi feito no Peddy Pap
os alunos responderam:
Angeli ndés tinhamos de fazer uma figura.
Stitchi as matérias.
Jessiei no posto & em cima, trabalhamos sobre
planetas.
Peddy ChipT fizemos o jogo da macaca.
Paper Marceloi o estudo do meio.

Mitsuki 7 tinhamos na entrada, ao pé das escad
matemética.

Stitchi ao pé do jogo da macaca, também tinhamos
coisa de matematica. Era uma frase invertida.

Luccasi Era uma reflexdo vertical, porque a frase es
direita, mas estava ao contrario. A primeira palavra estayv
ultimo e a dltima estava em primeiro.

AngelT Aqui na sala tinhamos de encontrar palavras

Maggiei Essas palavras eram tipo sobre o tempo,
tempestade, furac«oé

Tinocoi Eram catéastrofes, desastres naturais caus

pelo vento.
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Jessigé No campo de areia era portugués, eram os ve

0s determinantes, nome comum, nome proprio.

De seguida, perguntei se as perguntas eram sobre
nova ou sobre matéria que ja tinham aprendido.

Todos responderam que era sobre o que ja tin
aprendido. Contudo, queria que os alunos me dissessem
tinham também aprendido com a realizacao do Peddy Pape
além dos conteudos especificos que estavam em cada pos|

Ao perguntar, os alunos responderam:

Marceloi Seguir ordens que o mapa dizia.

Jessié Fomos para norte, fomos para oeste, este e ft
para o sul.

CR7- Tivemos de seguir a ordem das setas.
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Anexo HT PowerPointpara o jogo em turma
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I—
0 que temos de fazer € P"‘W"!

A
rllllllli’/‘w
Regras e A

Instrucses?

Owtmdﬁmewﬂ — oot o
fazer?

’llll’l’%:\é « Casas bénus? Em que nameros?

Que materiais A * Casas com questoes? Quantas?

Estudo - verde; Matematica-amarelo; Portugués-vermeiho

vamos utmzar? « Casas com dados? Quais?

» Armadihas durante o jogo?

= + Cartas para as perguntas

« Cores a utilizar

ro de jogadores,

""ll'li,%rlé
Como nos vamos
organizar?

Dividir tarefas.
AN
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Anexo | T Esbocgos para o jogo realizados pelos alunos
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Anexo J1 TranscricOes das entrevistas
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Entrevistas Focus Group

Intervenientes: turma do 3.°A
Entrevistadora: estagiaria Inés

N° de participantes: 15 alunos
N° de entrevistas: 6
Duragao aproximada de cada entrevista: 20/30min
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