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RESUMO

O estudo realizado insere-se no ambito da Unidade Curricular Pratica de Ensino
Supervisionada. Tem por base o estagio curricular realizado numa das turmas de 2° ano do 1°
Ciclo do Ensino Basico do Colégio “O Nosso Jardim”.

O presente relatorio procura estudar a relagdo entre o jogo pedagogico e a gestdo do
erro, tendo como objetivos: conhecer e repensar o valor do jogo pedagdgico como
instrumento de aprendizagem; analisar o modo como o aluno gere o erro, tanto no jogo
pedagogico, como na atividade formal; refletir sobre o papel do professor no que concerne a
gestao do erro no jogo pedagogico e na atividade formal; e, por fim, compreender o erro como
elemento intrinseco e essencial ao processo de aprendizagem.

A metodologia de investigagdo adotada insere-se no paradigma qualitativo, sendo os
dados recolhidos através da andlise documental e de didrios de campo e entrevistas
exploratorias, realizadas a oito alunos e oito professores pertencentes ao referido Colégio.

Com a concretizacao do relatorio foi possivel apurar que o jogo pedagogico influencia
positivamente a gestdo do erro, dado que o ambiente no qual se desenvolve o jogo permite ao
aluno estar mais a vontade e, por sua vez, expressar espontaneamente as suas duvidas e
dificuldades, o que contribui significativamente para a aprendizagem. Como se verifica ao
longo do estudo, os beneficios que advém da relacdo entre o jogo pedagdgico e o erro ndo se
refletem apenas ao nivel cognitivo, visto resultarem num maior desenvolvimento social,
pessoal e moral.

Deseja-se que o relatdrio contribua para que os professores alarguem horizontes e

repensem a sua pratica quotidiana, visando o avanco das metodologias de ensino.

Palavras-chave: jogo pedagogico, erro, aprendizagem e desenvolvimento.



ABSTRACT

The study made is included in the domain of Supervised Teaching Practical Curricular
Unit. It is based on the curricular teaching practice made in one of the classes of the second
form of the elementary school of “O Nosso Jardim” College.

The atual report intends to study the relationships between educational game and error
management, and it has the following objetives: to know and rethink the value of educational
game as instrument of learning; to analyse the way pupil manages the error in educational
game and in formal activity; to reflect about the part of teacher in the error management at
educational game and at formal activity; and finally to understand the error as an intrinsic
element and essencial in the learning process.

The investigation methodology adopted is inserted in the qualitative paradigma, being
the information collected through field diaries and exploitive interviews made to eight pupils
and eight teachers from the mentioned college.

In this report it is possible to verify that educational game influences positively error
management, given that the environment in which the game develops it permits the pupil to
be more relaxed and expressing spontaneously his doubts and dificulties, and this contributes
meaningly for his learning. As we can verify along this study, the benefits that results from
the relationship between educational game and error are not only at cognitive level, but it
results in a bigger social, personal and moral developments.

It is wished that this report contributes for teachers widen their horizons and rethink

their daily practice, with the aim of progressing the teaching methodologies.

Key-words: educational game, error, learning and development.



INDICE

Péagina

INEEOAUGAOD ..vveiett ettt et ettt et e et e et et e et e e 9
1. Caminho Percortido .........ouiinii e 9

2. Contextualizagdo do campo de estAgio ........cevvviiiiiiiiiiiiiiiiee e, 10

2.1. Dados alusivos a turma sobre a qual recai a investigacao ....................... 11

3. Damotivacdo inicial as perguntas de investiZacao ............oevveiiiieiniininnennn. 12

4. Problema e questdes de INVEStIZACAD ...o.vvuuinniiniiiiii i 13

5. Estrutura do 1elatOrio ... .....o.oieiiinii i 14
Capitulo I - Fundamentagdo TeOTICA .........ouiuiiniitiit it e e 16
O 1 o J 16

a) DefiniCao de JOZO . uviriiiii e 16

b) Ojogoe o Ser Humano ..........oooeiiiiiiiiiiiii e 17

¢) Ojogo como atividade dacrianga ..............ooeiiiiiiiiiiiiiiiiiiia.n, 18

L.1. O JOgO PeAaOZICO . ..nveentitt ettt e 19

a) O jogo pedagogico como instrumento de aprendizagem ..................... 20

b) Outras aprendizagens subjacentes ao jogo pedagogico ............cceuvenn... 23

20 O BITO ettt e 25

a) DefiniCao de €ITO ....oviiii i e 25

b) Evolugao do conceito de erro no ambito escolar .............................. 25

¢) O erro como fonte de aprendizagem .............cooeviiiiiiiiiiiiiiiiiennene, 27

3. 0jogo PedagiICo € 0 €T ....uvutitt ettt et et et et et et e eae e eaeaee, 29
Capitulo IT - Metodologia de PeSquisa ..........ooueeiiiiiiiiitiii i, 31
1. Posicionamento pragmatico - Pesquisa qualitativa ................coeeeiiiiiiiiiiinn... 31
2. Métodos de recolha de dados utilizados ...........cooevuiiiiiiiiiiiii e 34

2.1. Analise documental/Pesquisa arquiviStiCa ..........c.vvueeriiiiirieiniiinieeennannns 34



2.2. DIArIOS d€ CAMPO .. neneineette et ettt et 35

2.3. Entrevistas eXploratOrias ...........ooeiuirtiitiii i 37

a) Entrevistas realizadas aos professores .............cooeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiann... 38

b) Entrevistas realizadas aos alunos ................ccociiiiiiiiii i 39

3. Processo de andlise e interpretacdo de dados ............ocoiiiiiiiiiiiiiii 40
Capitulo III - Andlise Interpretativa de Dados ..........cooooiiiiiiiii 43
[. Analise e interpretagdo dos didrios de campo .........ooevvuiiiiiiiiiiiiiiii e, 44
1. Ojogo pedagogico e o desenvolvimento da crianga ...............coevvvvvinnennnnn. 44
1.1, Crescente aULONOMNIA ... .uuututint ettt ettt ettt ettt et ae e eaeae 44

a) O jogo como instrumento promotor da autorregulacdo ..................... 44

b) Gestao dOS PIOPIIOS CITOS ....eeutnttntentett et ettt ettt eeenaeanenes 48

1.2. Aprendiza@em €Ntre PATES .......vutenteneeietentete et et aete e eeeeeaee e 50

a) Aumento do leque de INteragies ........c.vveiriinienniiniiieiieieiiaaeann, 50

b) Aprendizagens essenciais para a vida em sociedade ........................ 52

20 O BITO ettt 53
2.1. O erro e a aprendizagem formal ..., 53

a) Inibigdo do aluno ..ot 53

b) Aumento dos conflitos .........coeiiriiiiiiii i 54
2.2.0¢err0 € 0 JOZO PdAZOZICO . vnventitt et et ettt e aeeens 56

a) Menorreceio d€ CITAT ... ....ouuiitt ittt it e e 56

b) Ajuda mutua entre alunos com vista a ultrapassar o erro ................... 57

II.  Analise e interpretacao das entreViStas .......vveeeieriitiie ettt eeanenes 58
1. O jogo pedagdgico como instrumento de aprendizagem ........................ 58
L1 Vantagens ...oouuiiieit et e 58

a) Maior envolvéncia por parte do aluno .................cooviiiin. 58
b) Maior facilidade em expor duvidas .............cooiviiiiiiieiiniennennn... 58

¢) Estimulador do raciocinio .............ccooeiiiiiiiiiiiiiii e 59

1.2, DeSVANTAZENS ...ttt ettt e e et e e e e e e 60

a) Disponibilizacdo de muito tempo [etivo ..............covviviiniiiininnn, 60



b) Carater pouco formal ..ot 60
2. VISAO SODTE 0 ©TTO ..uueniitttt ettt ettt e te e e et e e e eneens 61
2.1. Naperspetiva do aluno ...........oooeiiiiiiiiiiii i 61
1) T ) 5 o R 61
b) D0 erro @ INIDIGAO ....ovttitei ettt e 62
¢) O erro e 0 aumento do trabalho tedrico .........cccoeevviiiiiiiiiiiinn.... 62
2.2. Na perspetiva do professor ......o.vveeiieiiiiiii e 62
a) Visao negativa SODIE 0 €TTO .....ouieuiiniiitiiiee i, 62
b) Oerroeaatividade formal ... 63
c) Oerro e 0jogo pedagigiCo .....o.vvuiiniiiiiiiiiii i 63
III. Sintese da andlise e interpretagdo de dados .........covveiiiiiiiiiiiiiiiiia, 64
Consideragies FINQAIS .......o.uiiiiii i e e 67
Referéncias Bibliograficas ...........ocoiuiiiiiiiii e 75
N 110 01 N 79
ANexo [ - Didrios de Campo ......ouuiuiinii e 80
Anexo II - Entrevistas realizadas aos professores ...........ooovviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieenen, 89
Anexo III - Entrevistas realizadas aos alunos ...............cooiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 113
a) Guido da entrevista destinada aos alunos ....................cociiiinnn .. 113

b) Entrevistas dos alunos



Jogoe Erro 9

INTRODUCAO

O estudo apresentado destina-se a obtengdo do Mestrado em Educagdo Pré-
-Escolar e Ensino do 1° Ciclo do Ensino Basico, declarado pela Escola Superior de
Educadores de Infancia Maria Ulrich.

Corolario do percurso formativo surge o presente Relatorio Final, que procura a
comunicagdo dos resultados obtidos durante a Pratica de Ensino Supervisionada, tendo por
base uma pesquisa focada num tema concreto, numa problematica bem delimitada. Encontra-
-se vinculado a uma fase de iniciagdo ao trabalho cientifico, apresentando um carater
demonstrativo. Porém, ndo se limita a um levantamento de dados, visto consistir num estudo
interpretativo e argumentativo que pretende estimular a capacidade de observagdo, reflexdo,
analise, sintese e conceptualizagdo, assim como contribuir para a forma¢do de uma pratica de
educacao e ensino cientificamente fundamentada.

Neste momento privilegiado do percurso académico, o estudante questiona a sua
realidade e ¢ dela que brota o problema que serd o objeto de estudo da investigacdo, o qual

sera sustentado teoricamente com autores de referéncia.

1. Caminho percorrido

O meu percurso formativo - mais especificamente a Licenciatura e o Mestrado em
Educagdo - teve lugar na Escola Superior de Educadores de Infancia Maria Ulrich, onde
caminho para o final do Mestrado Integrado. Considero enriquecedor o facto de o percurso
académico ter tido por base as varias instituicdes de ensino onde realizei os estagios
curriculares, possibilitando-me contactar com diferentes contextos e observar e questionar
distintos modos de estar em sala de aula/sala de atividades. E nesta amplitude de querer ver
mais e diferente que considero enriquecedor ter tido oportunidade de contactar com diversas
instituigoes.

A escolha pela area de Educacdo advém de uma motivagdo pessoal, que enlaca no
crescente gosto por este dominio, bem como ao desejo de tornar o ensino mais motivador e
humanizado, através do desenvolvimento de competéncias essenciais ao Ser Humano.

Sendo esta a grande motivagdo que me encaminhou para a mencionada area, considero
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que ¢ essencial cativar e envolver o aluno, despertando o gosto e interesse pela aprendizagem,
e leva-lo a gostar realmente de estar na escola. Ao invés de ser uma obrigacdo, como
frequentemente se verifica. Interessa motivar o educando, tornando-o um agente ativo no
processo de aprendizagem, a fim de que este ocorra de forma prazerosa e significativa, indo
ao encontro dos seus interesses e das suas necessidades.

Paralelamente, considero que a escola deve promover o desenvolvimento de principios e
valores essenciais ao Ser Humano e & vida em sociedade. E deste modo que a Educagdo
ultrapassa, em larga escala, a simples transmissdo de conteudos para se objetivar na formacao
total da pessoa, concebendo-se uma educagdo global e ndo tripartida (intelectual, fisica e
moral), encarando o educando como um todo.

Assim, posso afirmar que compete a escola deixar de ser uma ‘fabrica de alunos’ em
que o ensino se baseia na mera repeti¢do de atividades pré-formatadas e uniformizadas. E
necessario que o professor tenha em vista a estimulagdo e enriquecimento do educando como
um todo, numa interag@o entre o pensar, sentir e agir.

Estes valores procuram abandonar os principios pedagdgicos rigidos e uniformizados,
com o intuito de compreender - de forma mais eficaz - a crianga nas suas emogdes,
sentimentos, desejos, interesses € necessidades. Visto serem valores em que acredito
firmemente, acompanharam o meu percurso académico, nomeadamente no estagio sobre o

qual recai a investigacao.

2. Contextualizacdo do campo de estagio

O estagio curricular realizou-se no Colégio “O Nosso Jardim”, fundado pela pedagoga
Maria Ulrich (em 1957) como centro de estagio e de investigacdo pedagodgica da Escola
Superior de Educadores de Infancia Maria Ulrich (inaugurada em 1954), sendo um local
privilegiado para colocar em pratica os principios e valores preconizados por Maria Ulrich.

A pedagoga Maria Ulrich, mais do que uma escola, criou um conceito de Educacdo,
defendendo principios e valores muito proprios. Nao se filiou em correntes pedagdgicas,
mantendo-se recetiva ao que melhor se ajustava ao seu objetivo de Educacdo, que consistia na
estimulagdo do desenvolvimento integral da crianga, encaminhando-a para a vida futura.

Deste modo, no Colégio “O Nosso Jardim” o aluno ¢é encarado como um ser

competente, gradualmente mais capaz de tomar decisdes e assumir responsabilidades. E
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considerado ativo no seu processo educativo, visto ser agente da propria aprendizagem e nao
objeto de um determinado processo. Salienta-se que “O Nosso Jardim” promove o prazer pela
aprendizagem, desenvolvendo a capacidade de aprender a aprender e estimulando a
curiosidade inata e inerente a infancia.

O Colégio assume-se como um espago desafiante e flexivel, organizado e pensado em
funcdo do aluno e destinado a proporcionar-lhe as condigdes necessarias ao seu
desenvolvimento harmonioso e global. Como tal, a dimensdo ludica ¢ um dos fatores
defendidos no Colégio, promovendo um ensino que respeite os interesses e as necessidades do
educando e que o torne um agente ativo no seu processo de aprendizagem. Embora o Colégio
reconheca a importancia do ladico como fator fundamental para o desenvolvimento integral
da crianga, na pratica ndo lhe ¢ dado o proporcional valor, encontrando-se a dimensdo ludica
pouco presente no 1° Ciclo do Ensino Bésico.

De acordo com os pressupostos preconizados pela instituicdo, recorri a diversas
estratégias ludicas, designadamente o jogo pedagogico. Este consiste num material elaborado
em fungdo de um duplo objetivo: ser jogo e ser educativo. E, na maioria das vezes, criado e
construido pelo professor, consoante os conteudos que pretende abordar, tendo como principal
objetivo cativar o publico-alvo e envolvé-lo na aprendizagem, tornando-a significativa e

prazerosa.

2.1. Dados alusivos a turma sobre a qual recai a investigacio

A turma que constitui a amostra do presente estudo ¢ composta por doze alunos (seis de
cada sexo), que se encontram a frequentar o 2° ano do 1° Ciclo do Ensino Basico. As idades
estdo compreendidas entre os seis € os sete anos, sendo esta Ultima a idade predominante.

A turma apresenta diferentes saberes, interesses ¢ motivagdes. No geral, sdo alunos
curiosos, interessados e motivados para as experiéncias de aprendizagem, na medida em que
se preocupam em saber o significado dos factos que os rodeiam e interessam-se em conhecé-
-los cada vez melhor. Os gostos e interesses da turma sdo essencialmente a brincadeira livre e
0s jogos, bem como atividades que envolvam movimento.

Trata-se de uma turma que adere com empenho as atividades propostas e que gosta,
quer da repeticdo, quer de explorar o desconhecido. Porém, algumas criangas perdem o

interesse com facilidade, sendo o seu tempo de atenc¢do reduzido, devido sobretudo a
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inquietude motora caracteristica desta faixa etaria.

Importa mencionar que, apesar de se tratar de uma turma bastante participativa, os
educandos manifestam alguma dificuldade em lidar com o erro. Ao nivel mais especifico,
acrescento que demonstram receio em errar perante os colegas e respetiva professora, o que
conduz a resisténcias na colocacao das suas davidas.

No atinente a aprendizagem dos alunos, importa referir que os contetidos privilegiados
sd0 os do Programa Curricular do 1° Ciclo, os quais procuram ser articulados com os
interesses e necessidades do grupo. Os conteudos curriculares sdo transmitidos principalmente
com base nos manuais escolares e em fichas de trabalho elaboradas pela professora titular,

estando a atividade ludica pouco presente.

3. Da motivacao inicial as perguntas de investigacio

As observacdes realizadas durante o periodo de estdgio conduziram a crescente
inquietagdo e curiosidade relativamente a utilizagdo do jogo pedagodgico em contexto escolar.
Através da observacao direta e posterior reflexdo sobre cada um dos momentos em que recorri
ao jogo pedagodgico, reparei que o aluno gere o erro de diferente forma, consoante se trate do
jogo pedagdgico ou de atividades mais formais, nomeadamente exercicios dos manuais
escolares. Este facto levou a investigacdo a tomar outro rumo, incidindo ndo s6 no jogo
pedagogico, como também no modo como o erro € gerido e encarado pelo educando durante o
mencionado jogo, por comparagdo a atividade formal. Com o desenvolvimento do estudo e
decorrer do estagio mostrou-se igualmente adequado refletir sobre a atitude do professor face
ao erro, quer no jogo pedagogico, quer na atividade formal.

A escolha por esta tematica advém da necessidade e curiosidade em conhecer, de forma
sustentada, os contributos que o jogo pedagogico pode oferecer em contexto escolar,
essencialmente no que concerne a gestdo do erro. O facto de nunca me ter debatido sobre a
possivel relagdo entre o jogo pedagdgico e o erro motivou-me para a descoberta e exploracao
desta temadtica, tdo pouco em voga. A escassez de estudos e a consequente auséncia de
fundamentacado tedrica sobre o tema contribuiu também para a concretizagdo da investigacao,
a qual procura alargar horizontes e contribuir para o avango das metodologias de ensino,

através da sensibilizacdo da comunidade educativa.
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4. Problema e questoes de investigaciao

Partindo desta reflexdo emerge a situagdo problema, que procura estudar os contributos
que o jogo pedagogico pode trazer para a aprendizagem do aluno, dando enfoque ao modo
como o erro ¢ gerido durante o jogo e os beneficios que dai podem advir.

Com o propdsito de responder ao problema levantado foram estruturadas quatro
perguntas de partida. Em duas delas existe uma articulagdo mais notdria entre o jogo
pedagogico e a gestdo do erro. Ja as outras duas questdes encontram-se direcionadas para o
jogo pedagdgico ou para o erro, possibilitando um estudo mais aprofundado sobre cada um
dos contetdos.

A primeira pergunta elaborada - Qual o contributo do jogo pedagoégico para o
desenvolvimento integral da crianca? - visa dar a conhecer os beneficios que o jogo pode
oferecer, ndo s6 ao nivel intelectual, como também ao nivel pessoal, social e moral. Com a
pergunta deseja-se estudar o conceito de jogo pedagodgico e o seu contributo para o
desenvolvimento da crianga enquanto pessoa e ndo apenas enquanto aluno.

Na segunda e terceira questdo procura-se estabelecer uma articulagdo entre o jogo
pedagogico e a gestdo do erro, estando a segunda questdo direcionada para os alunos e a
terceira para os professores.

Com a segunda questdo - De que forma o aluno lida com o erro durante o jogo
pedagdgico e durante a atividade mais formal? - pretende-se apurar quais as diferencas,
por parte do educando, na gestdo do erro no jogo pedagogico e na atividade formal. Visa,
portanto, estudar a reacdo, interagdo e atitude do aluno nos momentos mais € menos formais e
o modo como esse comportamento influencia a forma de lidar com o erro.

A terceira questdo procura igualmente abordar a relagdo entre o jogo pedagogico e o
erro, porém sobre a perspetiva do docente - Qual a atitude do professor face ao erro
durante o jogo pedagogico e durante a atividade mais formal? Com esta questdo procura-
-se compreender se existe diferenciagdo, por parte do docente, na gestdo do erro em cada um
dos contextos, através do estudo do seu comportamento.

A quarta e ultima pergunta - Qual a importincia de valorizar o erro no sistema de
ensino? - surge como fecho da investigacdo, dando a conhecer os contributos que o erro pode
trazer para a aprendizagem do educando e, ao nivel geral, para o seu desenvolvimento
integral.

Com o proposito de averiguar e responder as perguntas de partida optei por uma
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metodologia qualitativa, compreensiva e descritiva, apoiada na analise dos diarios de campo e
das entrevistas exploratorias, visando o enquadramento empirico do estudo.

Para o enquadramento tedrico procurei autores de referéncia que auxiliam na
sustentacdo do problema em estudo, nomeadamente Jean Chateau, Jean Piaget, Johan
Huizinga e Jorge Crespo. Todavia, decorrente da pesquisa de referenciais tedricos comprova-
-se a escassez de literatura sobre o jogo pedagogico e, essencialmente, sobre o erro.

Assim, espera-se sensibilizar os docentes e a restante comunidade educativa para os
contributos que esta metodologia pode oferecer, principalmente no que concerne a gestao do
erro. Pretende-se que o estudo apresentado consiga dar resposta as questdes que dele
emergiram e que seja gerador de mudanga e renovagdo. Tal como esclarece o professor

Alberto Sousa (2009):

interessa que uma investigagdo ultrapasse as fronteiras do conhecimento atual,
avangando em areas pouco conhecidas, desbravando novos conhecimentos (...) que
sejam uteis a toda a humanidade, a uma nagdo, a uma ciéncia ou apenas a um grupo
especifico de sujeitos (p. 12).

5. Estrutura do relatorio

O presente relatorio tem por base trés capitulos, os quais se relacionam entre si e se
complementam, permitindo que exista uma logica sequencial e que o estudo realizado possa
ser transmitido e compreendido com sucesso.

O primeiro capitulo destina-se a apresenta¢do do referencial tedrico em que se apoia a
investigagdo. Este fornece um esquema conceptual da informacdo recolhida por diversos
autores de referéncia, possibilitando conhecer o que foi estudado relativamente ao tema em
torno do qual se desenvolve o estudo. Para uma melhor compreensdo do mesmo, o capitulo
encontra-se organizado em torno de trés unidades estruturais essenciais para a abordagem e
aprofundamento dos conceitos basilares e das perguntas de investigacdo: O jogo, O erro ¢ O
jogo pedagdgico e o erro. Alguns dos temas estdo ainda organizados por subtemas,
procurando uma melhor compreensao e apropria¢ao dos conteudos.

O segundo capitulo refere-se a explicitagdo do referencial metodoloégico de pesquisa,

bem como a apresentagdo dos instrumentos de recolha de dados e a forma como foram
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tratados. O capitulo em questdo visa, portanto, dar a conhecer o0 modo como o estudo foi
conduzido. Tal como o capitulo anterior, encontra-se organizado por unidades estruturais que
facilitam a sua compreensdo: Posicionamento pragmatico - Pesquisa qualitativa, Métodos de
recolha de dados utilizados e Processo de analise e interpretagdo de dados.

O terceiro capitulo ¢ consagrado a analise e tratamento dos dados recolhidos em
funcdo da problematica e das questdes colocadas. Uma vez que a investigacdo ¢ constituida
por dois tipos de dados, didrios de campo e entrevistas exploratdrias, tornou-se pertinente a
sua analise separadamente. Como tal, o terceiro capitulo encontra-se organizado em duas
partes, sendo a primeira destinada a andlise e interpretagdo dos didrios de campo e a segunda
parte reservada a andlise e interpretacdo das entrevistas exploratorias. Tanto a parte referente
aos diarios de campo, como a parte referente as entrevistas exploratorias, encontra-se dividida
em duas categorias, uma delas destinada a questdo do jogo pedagdgico e outra destinada ao
erro. Cada uma das categorias esta organizada em tdpicos e subtopicos, tal como serd
explicitado mais adiante. De salientar que a fundamentacdo tedrica encontra-se aliada a este
capitulo, permitindo confrontar a informacao obtida por autores de referéncia com os dados
recolhidos.

Depois dos capitulos supracitados sdo apresentadas as consideragdes finais, que ddo a
conhecer a conclusao do estudo, respondendo ao problema e as questdes levantadas. Para tal,
sdo cruzadas as informacdes conseguidas através da revisdo de literatura e dos dados
recolhidos, para - a partir delas - obter uma conclusdo o mais completa possivel. Na parte
destinada as consideragdes finais sdo ainda expostos outros aspetos que podem ser
considerados acréscimos cientificos para o aprofundamento do conhecimento sobre a
problematica.

Apo6s a conclusdo, apresentam-se as referéncias bibliograficas que servem de suporte a
investigagdo e que sdo uma referéncia para aprofundar este ou outros estudos no mesmo
ambito.

Por fim, nos anexos encontram-se os dados brutos obtidos durante a investigacao:
didrios de campo e entrevistas exploratérias. O anexo [ destina-se a apresentacdo dos
dezasseis diarios de campo recolhidos ao longo do periodo de estagio. Nestes encontram-se
descritos os comportamentos dos alunos e do professor face ao jogo pedagodgico e/ou ao erro.
O anexo II refere-se as entrevistas destinadas aos alunos, as quais foram transcritas,
facilitando a consulta das mesmas. No anexo III estdo inseridas as entrevistas realizadas a oito

docentes pertencentes igualmente ao Colégio “O Nosso Jardim”.
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CAPITULO 1

FUNDAMENTACAO TEORICA

O presente capitulo ¢ consagrado a apresentagdo do quadro de referéncia tedrico em que
se apoia a investigacdo. Visa fornecer um esquema conceptual da informacdo recolhida por
varios autores que se debrucaram sobre a problematica em estudo, permitindo conhecer o que

foi anteriormente apurado.

1. O jogo

a) Defini¢do de jogo

A palavra ‘jogo’ deriva do termo latim jocus, estando associado ao ludico e ao
recreativo (Chateau, 1975). E definido por vérios autores, nomeadamente por Roger Caillois
(1990), como sendo uma atividade essencialmente livre, incerta e improdutiva, praticada por
um ou mais individuos. A sua principal fun¢do consiste em proporcionar entretenimento, lazer
e diversdo, embora também possa assumir um papel educativo, neste dominio destaca-se o
jogo pedagogico. Esta ¢ das poucas categorias de jogo em que existe uma finalidade,
geralmente a aquisi¢do ou apropriacdo de conteudos escolares, tal como serd verificado mais
adiante.

Para o soci6logo Roger Caillois (1990), o jogo ¢ considerado uma atividade: livre,
incerta, improdutiva, delimitada, regulamentada e ficticia. Assim, na sua perspetiva, o jogo ¢
uma atividade livremente escolhida e que foi preferida a outra atividade. O seu resultado ¢
incerto - ja que o seu desenrolar ndo pode ser determinado nem o resultado obtido
previamente - e improdutivo, visto ndo produzir um fim em si mesmo. No que concerne a esta
ultima caracteristica, Roger Caillois (1990) explica que o jogo ndo tem outra func¢do se ndo o
prazer que proporciona, sendo o tempo destinado ao jogo um tempo fundamental pelo prazer
que lhe ¢ caracteristico. Por ultimo, o soci6logo adverte que o jogo se desenvolve num tempo
e num espago proprios, sendo regulado por convengdes que suspendem as leis normais e que

instauram momentaneamente uma nova legislacdo, a uinica que conta. O jogo supde ainda a
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consciéncia de uma ficgdo, de constituir uma realidade paralela a vida comum e dela

separada.

b) O jogo e o Ser Humano

Segundo o professor Jorge Crespo (2012), o jogo ¢ tdo antigo quanto a propria
humanidade. O referido docente esclarece que o Ser Humano nasce com uma inclinagdo para
0 jogo, o que justifica alguns habitos dos povos primitivos nas praticas de festas, dangas,
romarias, caga, pesca e ritos sagrados - consideradas atividades livres, prazerosas e
voluntérias. Deste modo, o jogo ¢ entendido como uma atividade absolutamente primdaria na
vida do Ser Humano, pois em todas as sociedades e épocas existem diversos jogos que
despertam a aten¢do do Ser Humano.

Assim, considera-se que o jogo ¢ expressdo cultural de um povo e, por sua vez, sustenta
a propria cultura. E reconhecido como uma aprendizagem sociocultural que se reorganiza e
acomoda de acordo com as especificidades do meio. Na otica do historiador Johan Huizinga
(2003), a civilizacdo surge e desenvolve-se com o jogo: “ja hd muitos anos que vem
crescendo em mim a conviccdo de que ¢ no jogo e pelo jogo que a civilizagdo surge e se
desenvolve” (p. 3).

Apo6s o que fora referido, comprova-se que o jogo ¢ um fendmeno universal, presente
em todas as épocas e civilizagdes. A sua permanéncia ao longo do percurso historico e
civilizacional mostra a importancia que, na sucessao dos séculos e milénios, lhe foi atribuida,
constituindo “genuinas afirmagdes da cultura local, instrumentos de reforco dos elos
comunitarios e espelho da vida social” (Serra, 2004, p. 29).

Para o historiador Johan Huizinga (2003) o jogo é:

(...) uma atividade que se desenvolve dentro de certos limites de tempo e de espaco
(...) de acordo com regras livremente aceites, ¢ que se situa fora da esfera da
necessidade ou da utilidade material. A disposi¢do para o jogo ¢ de entusiasmo e
arrebatamento, sendo sagrada ou festiva de acordo com a ocasido. A agdo ¢
acompanhada por um sentimento de exaltacdo e de tensdo, a que se seguem o
regozijo e o relaxamento. Impde-se sublinhar que a seriedade ndo ¢ o oposto do
jogo. O jogo pode ser, e assim ¢ frequentemente, de uma extrema seriedade (p. 8).
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¢) O jogo como atividade da crianca

Para se compreender o lugar que o jogo ocupa no desenvolvimento infantil € necessario
entendé-lo, primeiramente, enquanto forma peculiar e especifica da atividade da crianca.

Tal como a linguagem, o jogo consiste numa atividade comum a todas as épocas e
idades, pois qualquer competéncia nova na crianca - como o falar ou o andar - ¢ acompanhada
de multiplos jogos funcionais, sendo que a crianga faz a sua experimenta¢do em todas as suas
potencialidades.

O pedagogo Jean Piaget (1986) desde cedo reconheceu o jogo como um
acompanhamento da evolu¢do da crianca. Na sua perspetiva, os jogos podem ser classificados
em trés categorias, que se encontram em articulagdo com trés fases dos estadios igualmente
definidos por Jean Piaget.

Na fase sensorio-motor (desde o nascimento até ao segundo ano de vida) observam-se
os jogos de exercicio, em que a finalidade ¢ a repeticdo de movimentos espontaneos pelo
mero prazer que a sua realizacdo proporciona (mamar, emitir sons, mexer os bragos e as
pernas, andar, correr, entre outros).

Na fase pré-operatéria (dos dois aos sete anos de idade) surge o jogo simbdlico e,
progressivamente, o conceito de regra. A partir deste jogo a crianga atribui um significado a
determinado objeto, de modo a que o mesmo lhe dé prazer, ou seja, transforma um objeto
noutro. Por exemplo, um pau podera representar um lapis. O jogo surge como um desvio pelo
abstrato: cozinhar com pedras ¢ uma conduta mais simples do que a conduta da cozinha real,
todavia, com esta simples conduta, forma-se a futura cozinheira (Chateau, 1975). E desta
forma que o jogo pode ser concebido como um treino involuntdrio que prepara para a vida
adulta, pois a crianca tende a reproduzir no jogo as relagdes predominantes no seu meio
ambiente, assimilando a realidade.

Por ultimo, na fase das operagdes concretas (entre os sete € os onze anos de idade) a
crianca joga em grupo, tendo as regras um papel fundamental. Nesta fase, a crianca gosta de
jogos que envolvam regras, sendo o prazer alcangado com os resultados obtidos e com o
cumprimento das regras.

Verifica-se que o pedagogo Jean Piaget (1986) encara o jogo como algo inato e inerente
ao Ser Humano, dando particular destaque ao jogo durante a infancia. Neste ambito, frisa que
o jogo ¢ a principal forma de a crianga vivenciar o seu processo de humanizacdo, visto

permitir-lhe apropriar-se do mundo adulto, isto ¢, do mundo historicamente criado pela
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humanidade.

O pedagogo Jean Chateau (1975) ¢ outro dos docentes com um ponto de vista proximo
de Jean Piaget, tendo afirmado que estudar a crianga sem fazer referéncia ao jogo ¢ esquecer
um impulso irresistivel pelo qual a crianga se constroi e desenvolve. O pedagogo destaca que
“ndo podemos dizer de uma crianga apenas que ela cresce, temos que dizer ainda que ela se
engrandece pelo jogo™ (p. 16).

De salientar que o jogo como atividade intrinseca da crianga tem por finalidade a
apropriacdo e o desenvolvimento de formas culturais, enquanto o objetivo do jogo pedagdgico
¢ o desenvolvimento integral da crianga, nomeadamente a aprendizagem de conteudos

especificos.

1.1. O jogo pedagogico

Tal como fora referido na introducdo a presente investigagdo, o jogo pedagdgico
consiste num material elaborado em funcao de um duplo objetivo: ser jogo e ser educativo.
Geralmente ¢ construido pelo docente, consoante os temas e contetdos que pretende abordar.
Tem como principal objetivo cativar o publico-alvo e envolvé-lo na aprendizagem, tornando-a
significativa e prazerosa. Neste dominio, Pierre Ferran, Francois Mariet e Louis Porcher
(1979) esclarecem que a partir do momento em que se recorre a uma pedagogia do jogo e pelo
jogo em contexto educativo, importa harmonizi-la com as aprendizagens a realizar pela
crianga, particularmente com os contetdos estabelecidos nos Programas Curriculares.

Os mesmos autores destacam cinco categorias de jogo que merecem destaque na
coletanea de jogos a utilizar pelo professor e que, por sua vez, devem estar integradas no jogo
pedagogico: jogo de regras, jogo de raciocinio, jogo de memoria, jogo de sorte e azar € jogo
cooperativo.

No que concerne ao jogo de regras, os autores mencionam que exige capacidade
cognitiva para entender, aceitar e respeitar regras, bem como capacidade para lidar com a
competitividade. Tal como o nome indica, o jogo de raciocinio parte do conhecimento l6gico
do participante e procura desenvolver a capacidade de analisar, argumentar e justificar
raciocinios. Ja o jogo de memoria tem por base a competéncia memorativa do jogador, sendo
desenvolvida a capacidade de aquisi¢do, armazenamento e recuperagdo de conhecimentos.

Geralmente vence o jogador com maior capacidade de memorizagdo. No jogo de sorte e azar
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o facto de ganhar ou perder ndo depende da habilidade, capacidade ou competéncia do
jogador, mas exclusivamente de uma questdo de sorte ou azar. Neste caso, vence o jogador
que tiver mais sorte ao longo do jogo. Os autores supracitados destacam ainda o jogo
cooperativo, o qual se baseia na interagdo e partilha entre participantes, visando reforgar a
confianga em si mesmos e nos outros. Os jogadores participam autenticamente, encarando os
outros jogadores como parceiros € ndo como adversarios, pois o que realmente importa ndo ¢
vencer, mas antes o processo como um todo. Como tal, auxilia os participantes a libertarem-se
do espirito competitivo, visto o objetivo ser comum a todos os jogadores.

Relativamente a estruturagdo dos tipos de jogos importa registar que o socidlogo Roger
Caillois (1990) apresenta uma organizacao diferente da supracitada. Para diferenciar os jogos
entre si e as diferentes posturas psicologicas a eles associadas, o socidlogo estabeleceu quatro
categorias principais, conforme predomine no jogo a fung¢do de competicdo, sorte,
simulacro/imaginacdo ou vertigem/destruicdo momentanea da estabilidade, respetivamente:
Agon, Alea, Mimicry e Ilinx. Dificilmente o jogo esta enquadrado unicamente numa das
categorias, estando a maioria dos jogos associados a mais de uma categoria em simultaneo.

Embora o presente relatorio se baseie no jogo pedagogico ¢ importante evidenciar os
diferentes géneros de jogos existentes, os quais podem e devem estar integrados no jogo

pedagogico.

a) O jogo pedagodgico como instrumento de aprendizagem

Na opinido de Johan Huizinga (2003) s6 apdés o movimento da Escola Nova
(movimento de renovagdo que surgiu no final do século XIX e ganhou forca na primeira
metade do século XX)e a adocdo dos chamados ‘métodos ativos’ ¢ que se difundiu e se
comegou a consolidar a utilizagdo do jogo enquanto instrumento pedagédgico. Com o
aparecimento de uma nova forma de ensinar, surgiu uma nova forma de aprender, que
reconhece e respeita as necessidades e os interesses da crianca, a qual tem um papel mais
ativo do que nos tradicionais métodos de ensino.

Neste ambito, importa destacar o trabalho do pedagogo Jean Chateau (1975) que
determinou o jogo como fator decisivo na educagdo da crianca, defendendo que o jogo € o
grande suporte da aprendizagem. Este foi dos primeiros pedagogos a utilizar o jogo de modo

sistematico em contexto escolar, através da criagdo de diferentes materiais ladicos que
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atribuiram ao jogo uma dimensao educativa.

No entanto, segundo Jean Chateau (1975), a maior evolucdo verificou-se com o
pedagogo John Dewey. Este desenvolveu diferentes propostas pedagogicas baseadas no
recurso a materiais lidicos, designadamente o jogo. Simultaneamente, colocou em pratica a
teoria do valor educativo do jogo, através da elaboragdo de um curriculo centrado no jogo.
Assim, 0 jogo passou a ser reconhecido e mais utilizado em contexto escolar.

Também Pierre Ferran, Frangois Mariet e Louis Porcher (1979) estdo de acordo ao
afirmar que instituicdo escolar negligéncia um importante trunfo caso ndo valorize, o mais
amplamente possivel, as potencialidades pedagodgicas que o jogo pode oferecer.

Relativamente ao jogo esclarecem que:

(...) importa que seja educativo e que se integre no processo propriamente
pedagodgico; a crianga, gracas a ele, devera aprender qualquer coisa ou formar-se
para qualquer coisa: o jogo ¢ entdo um instrumento pedagodgico de natureza
particular (no que tem, contrariamente aos outros instrumentos de ensino, de
divertido) (p. 139).

Salienta-se que uma das principais potencialidades do jogo €, precisamente, a natureza
ludica que lhe estd subjacente, permitindo absorver o participante de forma intensa e total.

Segundo a minha experiéncia profissional, o facto de se tratar de uma atividade
divertida, que estd em concordancia com os interesses e as necessidades da crianca, leva a que
0 jogo tenha a capacidade de atrair o aluno para os conteudos a explorar, fomentando um
ambiente motivador e propicio ao seu desenvolvimento integral. Consequentemente, ao estar
envolvido numa atividade motivadora, o educando apropria-se mais facilmente do que lhe ¢
transmitido. E necessario admitir que o jogo é, a partida, mais interessante do que as tarefas
formais e rotineiras, caracterizantes de um ensino tradicional.

A professora Selma Wassermann (1994) é da mesma opinido, afirmando que “as
criancas aprendem mais - do ponto de vista intelectual, social e afetivo - através do jogo do
que permanecendo sentadas, sozinhas a preencher fichas de trabalho” (p. 35). Afirma-se, por
isso, que 0 jogo ndo representa apenas um momento de lazer, mas antes uma alternativa de
aprendizagem, frequentemente melhor sucedida do que os tradicionais métodos de ensino.

Destaca-se ainda o facto de o insucesso escolar estar diretamente relacionado com a
falta de predisposicdo e motivacdo para a aprendizagem. Ao existir um défice de interesse,

motivacdo e curiosidade dificilmente o aluno ira progredir. Por sua vez, ao estagnar perdera o
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interesse pela aprendizagem, resultando - em casos extremos - no abandono escolar.

Dadas as circunstancias, quando os problemas de aprendizagem ou os fracassos
escolares surgem, a promocdo de momentos significativos de aprendizagem torna-se
essencial. Esses momentos devem estimular a construcdo de ambientes gratificantes,
interessantes e atraentes, capazes de absorver o aluno de forma intensa e completa, sendo um
estimulo a aprendizagem. O jogo, pelas suas caracteristicas, ¢ uma das principais estratégias a
adotar, visto que - além de possuir um papel motivador - fomenta uma estreita relacdo com a
construc¢ao do conhecimento, tal como sera abordado mais adiante.

Partindo dos pressupostos acima referidos, comprova-se que uma das fung¢des do jogo ¢
auxiliar na aprendizagem do aluno, para que a transmissdo dos contetidos propostos pelos
Programas Curriculares seja mais significativa, atraente e motivadora. Neste sentido, Pierre
Ferran, Francois Mariet e Louis Porcher (1979) defendem que a crianga aprende a partir da
acdo direta sobre os objetos e através da sua participacdo ativa. O facto de o conhecimento ser
adquirido a partir da complementaridade entre a acdo e o pensamento, leva a que o jogo tenha
um lugar de destaque nas metodologias de ensino, pois a aprendizagem através do jogo parte
da acdo para alcangar o conhecimento. Ao nivel mais especifico, os autores esclarecem que o
jogo ¢ benéfico para a ativacdo de estratégias de resolucdo de problemas e para a formagao do
pensamento l6gico, estimulando as capacidades cognitivas do educando.

Outro aspeto que torna o jogo um instrumento essencial para a aprendizagem ¢ o facto
de promover um aumento do nivel de concentragdo do aluno. Para conquistar a aten¢ao do
educando ¢ fundamental a aula ministrada despertar o seu interesse e fomentar a participagao
ativa, cativando a sua aten¢do. Apos o que fora mencionado, verifica-se que o jogo satisfaz
amplamente essas necessidades, mobilizando a sua agdo a niveis elevados de atencdo e
concentracao.

Na sequéncia desta linha de pensamento, destaca-se ainda que o jogo promove e
fomenta a autonomia do aluno, dado que no seu decorrer o educando apresenta um papel ativo
e participativo, pouco dependente da presenca do adulto. Assim, o jogo implica - tanto do
professor como do educando - uma atitude diferente da postura adotada no ensino tradicional,
a fim de que o aluno se tome um sujeito atuante e ndo um simples reprodutor de
conhecimento.

Este facto promove igualmente uma maior iniciativa por parte do aluno, incitando-o a
resolucdo de problemas e permitindo-lhe fazer as suas proprias descobertas. A docente

Constance Kamii (1980) salienta que:
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(...) ¢ essencial que o poder do adulto seja reduzido tanto quanto possivel para
permitir que as criangas tomem decisdes. A melhor maneira de o professor ensinar
jogos ¢ ser ele proprio um jogador, que se submete as regras como qualquer outro
jogador (...). Apesar de a intervengdo do professor ser quase sempre necessaria, ele
precisa de intervir de modo a maximizar as possibilidades de a crianga desenvolver a
sua autonomia (p. 292).

Diante do que fora mencionado, o pedagogo Jean Chateau (1975) afirma que o jogo ndo
representa oposicdo ao trabalho escolar. Antes pelo contrdrio, pois entre o jogo e a
aprendizagem existe uma dindmica de complementaridade. Deste modo, ergue-se um repensar

no contraste jogo/aprendizagem, a fim de ultrapassar a tradicional dissocia¢do entre ambos.

b) Outras aprendizagens subjacentes ao jogo pedagdgico

Para além de contribuir para o desenvolvimento cognitivo do aluno, o jogo pedagogico
oferece beneficios a varios niveis. O historiador Johan Huizinga (2003) salienta, em primeiro
lugar, os contributos que o jogo traz ao nivel da aprendizagem social, cumprindo assim uma

funcdo educativa importante. O historiador comeca por explicar este facto afirmando que:

entre as coisas do mundo, ha os outros. A crianga s6 tardia e dolorosamente aprende
esta verdade. O jogo oferece a possibilidade de entrar em relagdo com outrem sob a
forma simultdinea da confrontagdo e da colaboracdo, do antagonismo e da
cooperagdo. Jogar contra alguém ¢é sempre jogar com alguém. (...) Por isso os
psicologos sempre insistiram, com justeza, nas virtudes socializantes do jogo. Uma
crianga que joga ¢ uma crianga que se socializa (p. 23).

Acompanhando o ponto de vista do referido historiador encontramos Selma
Wassermann (1994) que considera o jogo um instrumento socializador de exceléncia,
desempenhando igualmente um papel fundamental na cognicdo. Para a referida pedagoga, as
fungdes cognitivas superiores resultam da relagdo entre sujeitos, pois considera que a
aprendizagem nao ¢ uma simples troca de saberes, mas antes uma partilha entre todos. A

docente Constance Kamii (1980) ¢ também defensora desta perspetiva, acrescentando que:
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as interagdes com outras criangas sao importantes por duas razdes. Primeiro, porque
o ponto de vista de uma outra crianca ¢ mais similar a visdo de uma crianga que de
um adulto. Segundo, porque uma grande parte da vida social da crianca se passa
com os seus colegas e ndo com os adultos (p. 25).

Para além disso, o didlogo entre criancas ¢ mais facil do que o didlogo entre crianca e
adulto. Geralmente uma crianca explica melhor as ideias ou conteudos aos colegas do que um
adulto, uma vez que consegue traduzir o discurso do adulto para a sua propria linguagem.
Desta forma, considero que, sem desprezar o papel atribuido a relacdo professor-aluno, deve
ser dado énfase as relagdes que se estabelecem entre pares. E através delas que os educandos
trocam conhecimentos, sdo desafiados nas suas a¢des e aprendem a contar com a parceria do
outro para descobrir novos saberes e construirem competéncias indispensaveis para o
convivio em grupo.

Pelos niveis de socializacdo que o jogo mobiliza torna-se igualmente uma estratégia de
promocdao da integracdo dos alunos mais reservados, tornando-os mais desinibidos,
comunicativos e participativos. Este facto eleva a autoestima e confianca do educando,
tonando-o mais seguro, desinibido e - consequentemente - mais predisposto para a
aprendizagem.

Por ultimo, no atinente aos contributos que o jogo pode oferecer ao desenvolvimento
integral do aluno, importa registar que sdo varios os autores que destacam o papel do jogo
enquanto promotor do desenvolvimento de valores éticos e morais. Na perspetiva de Jean
Chateau (1975), através do jogo a crianca desenvolve valores como a cooperagdo ¢ a
entreajuda, permitindo-lhe desenvolver o conceito de amizade, aprender a contar com o outro,
a pedir auxilio sem hesitar, ou seja, aprender a partilhar a vida com os demais.
Simultaneamente, durante o jogo, a crian¢a ¢ motivada a compreender os outros e a aceitar,
respeitar e valorizar pontos de vista diferentes dos seus. Para além disso, desenvolve valores
como o saber ouvir € 0 saber esperar pela sua vez - regras essenciais a convivéncia em grupo.
Deste modo, comprova-se que o jogo contribui para o desenvolvimento de valores éticos e
morais essenciais ao Ser Humano e a vida em sociedade, permitindo a crian¢a desenvolver
capacidades pessoais e relacionais, bem como refletir sobre o modo de se relacionar com o
outro.

Educar para os valores ¢ uma urgéncia imposta pelo mundo contemporaneo, visto que a
pluralidade de valores entra frequentemente em rutura e colisdo. Torna-se, por isso, essencial
fomentar meios que contribuam para o desenvolvimento de principios e valores essenciais a

vida em sociedade, promovendo um mundo mais favoravel, em que cada um procura dar o
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seu melhor. Apesar destes principios serem desenvolvidos e adquiridos ao longo da vida, na
familia e na sociedade, a escola deve ter um papel de referéncia e procurar introduzi-los no

seu quotidiano, sendo 0 jogo uma estratégia a adotar para obter esse fim.

2. Oerro

a) Defini¢cdo de erro

No processo de aprendizagem o erro € visto como engano, incorre¢do, desvio ou falha,
resultante de acdes ou produgdes menos corretas. Na perspetiva de James Reason (2009), o
erro ¢ uma manifestagdo visivel de uma dificuldade e surge quando uma agdo ndo atinge o
objetivo desejado. Como tal, a ideia de erro s6 emerge quando existe um padriao considerado
correto e socialmente aceite.

Os erros podem ser gerados por dificuldade, incompreensdo, falta de motivacido e
atenc¢do ou pelo facto de a solugdo estar demasiado afastada do nivel cognitivo do sujeito.
Segundo Satumino Torre (2007), os erros ocorrem quando existe um problema de
insuficiéncia ou inadequacdo da informagdo num dos seguintes planos: inten¢do, rece¢do ou
compreensao.

O mesmo autor estratificou os tipos de erro de acordo com quatro categorias: erros
globais (quando infringem a estrutura global de determinada situagdo), erros locais (quando
alteram um constituinte particular), erros evidentes (quando sdo facilmente detetados) e erros

dissimulados (quando se encontram encobertos).

b) Evolucao do conceito de erro no ambito escolar

Segundo o docente Jos¢ Romao (2003), historicamente, a educagdo passou por um
longo periodo em que a escola excluia as hipodteses criadas pelo aluno, as quais eram
consideradas prejudiciais ao ensino. A aprendizagem apresentava como centro do processo o
professor, que possuia uma autoridade rigida, cuja funcdo era transmitir conhecimento. O
educando era concebido como um sujeito passivo, ndo possuidor de conhecimento, designado

a aprender o que o professor transmitisse. Ensinava-se com base na transmissao de contetdos,
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independentemente de o aluno estar ou ndo a assimilar o que lhe era transmitido.

Neste sistema de aprendizagem, o erro era considerado sinénimo de insucesso,
discriminac¢ao e exclusdo, sendo visto como uma falha do aluno, resultante da falta de estudo
ou de um défice de capacidade que ndo lhe permitia compreender o que o professor ensinava.
Os castigos e as punicdes eram pratica constante no quotidiano da sala de aula e errar
significava contradizer a pratica do professor. O erro era, de facto, indesejavel. Por isso,
quando surgia era rapidamente punido, originando no aluno sentimentos de insegurancga e
incapacidade. O sucesso e acerto eram mais valorizados do que o fracasso e o erro e a relacdo
professor-aluno era baseada principalmente no autoritarismo, na inflexibilidade e rigidez.

Como adverte Tureva Vurande (2006):

a concecdo moralista do ‘erro’ trai uma visdo de mundo autoritaria, porque ela tem
como pressuposto basico a apropria¢do e imposi¢do de padrdes considerados como
verdades absolutas, pré-construidos ou incorporados pelo avaliador, aos quais serdo
comparados os desempenhos dos alunos (p. 93).

Neste ambito, Jos¢ Romao (2003) esclarece que - ndo s6 no passado como ainda na
atualidade - a frustacdo e o desanimo, que ocorrem quando o aluno ¢ acusado de errar, levam
a que este deixe de produzir, denotando-se uma maior desmotivagao da sua parte. O medo de
cometer erros ¢ de seguidamente ser punido remete o educando para um carater passivo e
conformista, levando-o ao cansago intelectual, o que resulta numa atitude de aprendizagem
meramente defensiva. Na minha perspetiva, ¢ deploravel que o aluno seja submetido a uma
aprendizagem que promova a atrofiacdo e inibi¢do, ao invés de possibilitar o crescimento e
desenvolvimento.

Felizmente, no final do século XIX, esta pedagogia passou a ser contestada, uma vez
que os elevados indices de reprovacdo e evasdo escolar mostraram a necessidade de mudanca
na acdo pedagogica. A escola rigida e autoritaria, que delegava ao professor o titulo de
detentor do saber, comegou assim a dar sinais de mudanca. O aluno ganhou um lugar de
destaque, tornando-se o centro do processo educacional, sendo encarado como um individuo
ativo e possuidor de saber. A aprendizagem partia da descoberta e exploragdo e os conteudos
estavam cada vez mais relacionados com as necessidades e os interesses do educando, que
aprende através de experiéncias. Por sua vez, o erro passou a ser entendido como uma
hipotese elaborada pelo aluno no decorrer da apropriagdo do conhecimento e que lhe oferece

oportunidades para a explorar suas possibilidades cognitivas.
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Virios autores de referéncia, nomeadamente Jayme Paviani (2003), abriram novos
horizontes na conce¢do do erro, encarando-o como um componente essencial a constru¢ao do

conhecimento. Tal como refere o autor supracitado:

(...) o nao-saber estd na base de todo o saber. Nao sabemos, por exemplo, o que ¢ a
verdade, a realidade, quem somos, quem sdo os outros (...). Prova disso sdo as
milhares de paginas que ja se redigiram sobre essas questdes e as dividas, que ainda
pairam, de filosofos e cientistas. Entretanto, toda a vez que falamos, escrevemos,
agimos, estamos supondo uma ideia de verdade, uma concecao de realidade (...) (p.
27).

O percurso historico, tanto do Ser Humano como da sociedade, mostra que varios
fenomenos que seriam considerados errados podem - num momento posterior - tornar-
-se verdadeiros, o que demonstra que errar ¢ proprio do Ser Humano. Esta consciéncia de que
os erros fazem parte da natureza do Ser Humano e do seu percurso historico ¢ um indicador
de que a concecdo do erro tem vindo a evoluir.

Perante esta tomada de consciéncia, os estabelecimentos de ensino passaram
progressivamente a atribuir outra conotacdo ao ato de errar, considerando e valorizando as
ideias do aluno. O erro passou a ser visto como um mecanismo didatico essencial para o
sucesso da aprendizagem. Seja porque a sociedade ja n3o apresenta normas rigidas,
repressivas e violentas como outrora sucedia, seja porque as novas praticas pedagogicas tém
sido disseminadas por diversos investigadores, atualmente o erro ¢ aceite com uma conotac¢ao

menos negativa, contendo um potencial educativo que necessita de ser explorado.

c¢) O erro como fonte de aprendizagem

No que concerne a gestdo do erro em contexto escolar, a investigadora Selma Villas
(2013) esclarece que tanto o erro como o acerto ndo sao privilégios de quem sabe, mas antes
um caminho de descobertas e desafios necessario a construgdo do conhecimento. A mesma
investigadora aprofunda esta ideia afirmando que a maioria dos erros constitui um pré-
-requisito para a obten¢@o do pretendido. Os erros deixam de ser um fim e passam a ser um

meio para promover a aprendizagem, existindo desta forma um trabalho continuado.
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Partindo do referido pressuposto, acredita-se que o erro surge como uma ocorréncia
natural, sendo um componente primario no processo de aprendizagem. E com base nesta 6tica
que a referida investigadora afirma que os erros sdo fontes inesgotaveis de aprendizagem e
que o saber que advém dos proprios erros. Ao ser considerado como fonte de aprendizagem, o
erro viabiliza um caminho de descobertas que estimula no aluno o prazer pela aprendizagem.
Como tal, deve ser encarado como um instrumento fundamental no processo de ensino-
-aprendizagem, possibilitando compreender a estruturagdo do pensamento do aluno. Neste
dominio, Selma Villas (2013) esclarece que quando o aluno erra dentro de uma logica, erra
tentando superar um desafio, sendo o erro o reflexo do seu pensamento.

Compete ao docente levar o aluno a compreender o modo como estruturou o
pensamento, descodificando o seu raciocinio, ao invés de o corrigir. Para isso, ¢ essencial que
o professor reconheca que entre corrigir o erro e ensinar a refletir sobre ele existe uma grande
diferenga: corrigir resulta apenas na sua corre¢do, sem existir qualquer reflexdo sobre o erro,
enquanto que pensar sobre o erro implica desenvolver a consciéncia critica e a capacidade de
reflexdo, o que promove uma aprendizagem mais consciente e significativa.

Todavia, mais importante que identificar o erro ¢ reconhecer a sua origem, sendo
necessario que o professor encontre formas adequadas de intervir. Entre elas destaca-se a
partilha dessa responsabilidade com os educandos, uma vez que os erros s podem ser
eficazmente corrigidos por quem os comete. A docente Maria Esteban (1992) explica a
importancia da partilha dessa responsabilidade ndo s6 entre professor e aluno, como também

entre alunos, afirmando que:

nesta perspetiva, o processo ensino/aprendizagem ¢ fortalecido e, ao mesmo tempo,
redimensionado. A preocupagdo nao se reduz apenas a alcangar a resposta certa ¢ a
aceitar os “erros” que porventura a precedam. Trata-se de priorizar a possibilidade
de alunos e professores, num processo interativo, construirem novos conhecimentos
que realimentem o processo. O coletivo ¢ recuperado como espaco de construgdo e
apropriagao do conhecimento (p. 83).

Ainda no que concerne ao erro, Sandra Amaral (2011) adverte para o facto de que -
embora ao cometer um erro o educando dé sinais de evolu¢do - quando o mesmo erro ¢é
cometido constantemente o aluno pode estar perante uma estagnagdo da aprendizagem. Se
assim o for, o erro torna-se parte do repertorio do educando, que o continua a cometer sem se
aperceber. Neste caso, o aluno encontra-se perante uma situagdo de fossilizacdo do erro,

sendo necessario que o professor interfira de modo a auxiliar o educando a progredir.
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Apesar de a preocupagdo com a compreessdo dos erros e analise dos mesmos ndo ser
um processo recente, atualmente parece consensual que o erro constitui um instrumento
essencial em contexto escolar, constituindo parte integrante e inevitdvel do processo de

aprendizagem.

3. O jogo pedagdgico e o erro

Para além dos contributos j4 mencionados e como parte crucial da presente
investigacdo, verifica-se que o jogo pedagdgico possibilita uma abordagem diferente sobre o
erro em contexto escolar.

Como foi consignado, a questdo da interagdo entre pares encontra-se bastante presente
no jogo pedagodgico, contribuindo para uma melhor gestdo do erro. Através da interagdo que o
jogo implica, o aluno aprende a conhecer os outros, a contactar com pontos de vista diferentes
dos seus e a valoriza-los e respeitd-los. Assim, evitam-se sentimentos de culpa, inibi¢do e
exclusdo em relacdo ao ato de errar, levando o educando a ndo recear o erro e a expor
livremente as suas dificuldades e incertezas. Por consequéncia, desenvolve uma maior
confianga em si, mostrando-se menos inibido, o que se reflete positivamente na
aprendizagem.

Ao nivel mais especifico, Maria Esteban (1992) esclarece que no jogo os conceitos de
certo e errado ocultam-se, dando lugar a reflexdo, ao desenvolvimento da consciéncia critica e
ao desafio, partilhado através da interagdo entre pares. Neste ambito, acrescento que o erro
pode ser um convite para aceitar pontos de vista diferentes ou mesmo contrarios, uma vez que
as ideias concebidas pelo aluno demonstram que este ¢ dotado de capacidades psicologicas
superiores e que, como tal, ¢ capaz de construir o seu conhecimento a partir das relagdes que
estabelece com os pares. Deste modo, o educando ¢ confrontado com os proprios erros e
estimulado a reconhecer, refletir e desconstruir o erro em grande grupo. Admite-se que quanto
menor for a transmissdo de contetidos por parte do professor mais abertura tera o aluno para
intervir, colocar duvidas e ultrapassar dificuldades.

Para além disso, a gestdo do erro, quando realizada em parceria com o jogo pedagogico,
resulta em niveis mais elevados de motivacao e autoestima, pois o contexto informal e ludico
que lhe estad associado convida a que o erro seja respeitado e encarado como parte integrante

r

do processo de desenvolvimento e aprendizagem. Para tal, é necessario promover um
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ambiente que respeite e valorize as ideias do aluno, bem como as suas estratégias de
resolu¢do, quer sejam ou ndo convencionais ou validas.

Pode-se afirmar que a presente investigagdo ¢ um estudo cuja tematica ndo esgota as
suas reflexdes. Pelo contrdrio, visto que abre novas perspetivas em relacdo ao jogo
pedagogico e ao erro, dando origem a outras investigagdes.

Porém, conclui-se - desde ja - que o jogo estd inserido em todas as culturas e
acompanha o Ser Humano desde a sua nascenca, sendo uma constante ndo s6 na infancia
como também na vida adulta. Tal como Jorge Crespo (2012) conclui: “o jogo tem uma
importancia decisiva na propria génese das culturas, na construcdo das maneiras de agir, de
pensar e de sentir” (p. 16). Embora o jogo como atividade do Ser Humano tenha por
finalidade a apropriacdo e o desenvolvimento de formas culturais, o objetivo do jogo em
contexto escolar ¢ a promoc¢ao do desenvolvimento integral da crianca.

Dada a sua presenga incondicional na vida do Ser Humano, ¢ unanime a resposta
positiva quando questionamos se contribui para o seu desenvolvimento integral. Compreende-
-se, assim, a importancia de inserir o jogo no quotidiano escolar, dados os contributos que
dele podem advir, ndo s6 ao nivel cognitivo, como também ao nivel pessoal, social e moral.

O jogo traz ainda beneficios ao nivel da gestdo do erro em sala de aula, pois - quando
utilizado de forma construtiva e significativa - permite aliviar o carater negativo que
frequentemente ¢ atribuido ao ato de errar. Consequentemente, o erro passa a ser visto como
uma ocorréncia natural e essencial ao processo de aprendizagem, proporcionando um
caminho de descobertas e desafios que estimula no educando o desejo de aprender e conhecer
mais além. O aluno adota uma postura mais confiante, desinibida, descontraida e livre das
pressdes que estdo associadas ao ato de errar, libertando-o de todo o carater negativo que
acompanha o erro. Por sua vez, permite o desenvolvimento de competéncias como a
autoestima e autoconfianca. Dados os contributos que dele advém torna-se essencial atribuir
uma nova conota¢do ao ato de errar, encarando o erro como um instrumento essencial ao
processo de aprendizagem.

Através da pesquisa realizada - tendo por base varios autores de referéncia - comprova-
-se a importancia do jogo pedagdgico no quotidiano escolar, nomeadamente no que concerne

a gestdo do erro.
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CAPITULO II

METODOLOGIA DE PESQUISA

Este capitulo destina-se a explicitagdo da metodologia adotada, bem como a
apresentagdo dos instrumentos de recolha de dados utilizados e 0 modo como foram tratados,
dando a conhecer a forma como a investigag¢ao foi conduzida.

Antes de iniciar o capitulo, importa relembrar que o problema em tomo do qual se
desenvolve a investigacdo procura estudar a estrita relagdo entre o jogo pedagdgico e a gestdo
do erro, tendo sido estruturadas quatro perguntas de partida: Qual o contributo do jogo
pedagogico para o desenvolvimento integral da crianca?; De que forma o aluno lida com o
erro durante o jogo pedagodgico e durante a atividade mais formal?; Qual a atitude do
professor face ao erro durante o jogo pedagogico e durante a atividade mais formal?; Qual a
importancia de valorizar o erro no sistema de ensino?

Segundo os investigadores Raymond Quivy e Luc Campenhoudt (1998), as perguntas
de partida devem fornecer elementos que permitam responder a situacdo problema, evitando
cobrir um campo de andlise demasiado vasto, a fim de ndo se afastar dos objetivos a que se
propde. Como tal, as perguntas elaboradas s3o objetivas e as suas interpretagdes convergem,
para que consigam responder eficazmente a situagdo problema. Os mesmos investigadores
mencionam ainda que uma boa pergunta de partida ndo deve procurar sentenciar os
fendmenos ja estudados, mas antes compreendé-los, pois o seu objetivo ¢ o conhecimento e

ndo a demonstragao.

1. Posicionamento pragmatico - Pesquisa qualitativa

Para muitos investigadores, nomeadamente para Robert Bogdan e Sari Biklen (1994), a
pesquisa consiste num processo metoédico de investigagdo que recorre a métodos cientificos
para responder a determinado problema, a fim de gerar novos saberes e/ou confrontar
conhecimentos, sendo um processo intrinsecamente inacabado e permanente.

A pesquisa deve ser planeada, executada e redigida de acordo com normas

metodoldgicas cientificas, requerendo disciplina, rigor e fidedignidade no levantamento e
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analise dos dados recolhidos. Deste modo, para a concretizagdo de uma pesquisa torna-se
essencial assegurar o suporte metodologico mais adequado a sua realizagdo. Para Natércio
Afonso (2006), o termo methodos significa ‘organizagdo’ e Jogos significa ‘estudo
sistemadtico’, referindo-se a palavra ‘metodologia’ ao campo que estuda o conjunto de
métodos e instrumentos mais adequados para determinada investigagao.

Quanto a abordagem do problema, a metodologia de pesquisa pode ser quantitativa ou
qualitativa. A abordagem quantitativa implica recursos e técnicas estatisticas que visem
quantificar os dados recolhidos. No desenvolvimento de uma pesquisa deste cariz formulam-
-se hipoteses e classifica-se a relacdo entre as varidveis, para garantir a precisdo dos
resultados, evitando contradicdes no processo de andlise e interpretacdo. A pesquisa
qualitativa difere da abordagem quantitativa na medida em que ndo recorre a instrumentos
estatisticos para analisar o problema, ndo tendo a prioridade de quantificar a realidade em
estudo. Deste modo, os dados recolhidos na pesquisa qualitativa sdo descritivos, retratando os
fenomenos pormenorizadamente (Afonso, 2006). Importa referir que tanto a pesquisa
quantitativa como a pesquisa qualitativa ndo sdo estanques, pois uma mesma investigagao
pode estar simultaneamente enquadrada em varias classificagdes, desde que obedeca aos
requisitos proprios de cada paradigma.

A presente investigagdo tem por base a metodologia qualitativa, visto ter como
proposito a exploragdo e compreensdo da realidade em estudo, mais do que a sua
quantificacdo. Este paradigma metodoldgico visa descrever com pormenor pessoas, locais e
conversas, sendo o investigador sensivel & mais pequena informagdo, questionando toda a
realidade com que se depara. A parte crucial do método de pesquisa qualitativo assenta na
observacdo dos participantes e no conhecimento da sua perspetiva sobre o mundo. O

pesquisador Carlos Moreira (1994) reforga esta ideia afirmando que:

a abordagem qualitativa exige, em geral, uma atitude por parte do investigador bem
diferente da que estd associada aos métodos quantitativos. Na medida, com efeito,
em que os métodos qualitativos procuram fornecer uma visdo «por dentroy», €
exigida aos investigadores uma flexibilidade e um envolvimento que nao se
encontram noutro tipo de estudos (p. 101).

Como tal, investigadores que pesquisam no dominio deste paradigma priorizam a
compreensdo dos comportamentos dos participantes em estudo, dando relevancia a forma

como interpretam determinada situagdo. As perspetivas dos sujeitos € o modo como dao
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sentido as suas vidas sdo determinantes para o desenvolvimento da pesquisa. Os

investigadores Robert Bogdan e Sari Biklen (1994) esclarecem que:

os investigadores qualitativos (...) estdo continuamente a questionar os sujeitos de
investigacdo, com o objetivo de perceber aquilo que eles experimentam, o modo
como eles interpretam as suas experiéncias € o modo como eles proprios estruturam
o mundo social em que vivem (p. 51).

E deste modo que a metodologia qualitativa é geralmente designada por naturalista,
visto o investigador passar a ser minimamente conhecedor dos locais onde naturalmente os
acontecimentos surgem e onde os sujeitos agem com espontaneidade. Este facto implica que o
pesquisador esteja em campo, faga observacdo, emita juizos de valor e analise, sendo
fundamental que a sua capacidade interpretativa ndo perca o contacto com o desenvolvimento
do acontecimento. Os investigadores qualitativos dirigem-se ao local em estudo igualmente
por defenderem que, para uma leitura mais fidedigna dos acontecimentos, ¢ essencial
conhecer o contexto, considerando que o comportamento humano ¢ significativamente
influenciado pelo contexto em que decorre determinado fenémeno.

No que concerne ao paradigma qualitativo, Natércio Afonso (2006) esclarece ainda que
os investigadores qualitativos interessam-se mais pelo processo do que simplesmente pelo
resultado final, o que significa que lhes importa mais conhecer a origem de determinada acdo
e o modo como ocorre, do que propriamente o seu resultado final.

Outra das caracteristicas da investigacdo qualitativa define a andlise de dados como
indutiva, uma vez que o investigador - a medida que agrupa os dados recolhidos - vai
construindo abstragdes com base no seu esquema conceptual. A investigagdo comega por ser
abstrata e sO apos a andlise e interpretagdo de dados € que se direciona para um estreitamento
de significados cada vez mais concretos. Assim, o investigador s6 obtém respostas e retira
conclusdes depois da observagdo direta, da recolha de dados e, sobretudo, apds a jungdo e
analise de ambas, dado que as relagdes entre fendmenos fazem emergir novos pressupostos.

Salienta-se que a presente investigagcdo estd enquadrada nos pardmetros do paradigma
qualitativo, respeitando as particularidades supracitadas. Como tal, visa conhecer
aprofundadamente os sujeitos em estudo, mormente o seu comportamento e pensamento. Para
isso, foi fundamental estar envolvida no campo de agdo dos participantes e fomentar a sua

livre expressdo, dando-lhes voz e promovendo uma escuta ativa.
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Por ultimo, importa ainda mencionar que, sendo o proposito da investigagdo explorar e
descrever fendmenos, considerei a amostra constituida por doze alunos (turma) e oito
professores suficiente para recolher os dados necessarios para dar resposta ao problema
levantado e, por sua vez, as questdes que dele emergiram. Neste sentido, o professor Alberto
Sousa (2009) explica que, quando um estudo tem como propdsito explorar e descrever
fendmenos, a dimensdo da amostra poderd ser reduzida. Assim, nos estudos de natureza
qualitativa - tal como € o caso da presente investigacdo - pequenas amostras sdo suficientes

para recolher a informagao pretendida.

2. Métodos de recolha de dados utilizados

Assumindo-se a investigacdo como qualitativa, do tipo descritiva, selecionei como
instrumentos de recolha de dados: a analise documental, os didrios de campo e as entrevistas
exploratorias. Optei pelos referidos métodos por considerar que sdo os mais adequados para o
desenvolvimento e concretizagdo do presente estudo, visto que tive oportunidade de observar
e interagir diretamente com os intervenientes, mais especificamente com alunos e professores.

Uma vez que as investigagdes de cariz qualitativo admitem a subjetividade do
investigador na procura do conhecimento, tornou-se necessdrio uma diversificacdo dos
métodos de recolha de dados utilizados. Os investigadores Michelle Lessard-Hébert, Gérald
Boutin e Gabriel Goyette (2008) defendem esta ideia, afirmando que “grande ntimero de
investigacdes qualitativas recorrem a diversas técnicas de recolha de dados que se
complementam. (...) normalmente com o fito de triangular os dados, em particular no que diz

respeito as opinides ou crengas que os inquiridos tém” (p. 158).

2.1. Analise documental/Pesquisa arquivistica

Em primeiro lugar, recorri a técnica de recolha de dados definida por Luis Pardal e
Eugénia Lopes (2011) como andlise documental ou pesquisa arquivistica, que consiste na
consulta do material ja publicado sobre determinado assunto.

Com o intuito de ficar mais elucidada relativamente a tematica em torno da qual se
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desenvolve a investigagdo, procurei estudar varios autores de referéncia que se debrugaram
sobre 0 jogo pedagdgico e/ou sobre a questdo do erro. Paralelamente, recorri a informagao
existente em diversos documentos, nomeadamente investigacdes do mesmo ambito, com o
proposito de delinear mais acertadamente o objetivo do estudo e obter dados relevantes para
responder as questoes levantadas.

Além de alargar horizontes, a pesquisa realizada auxiliou-me a construir um fio
condutor para o desenvolvimento da investigagdo e, por sua vez, a definir com maior precisao
as questdes que ambiciono explorar.

Na otica de Luis Pardal e Eugénia Lopes (2011), a analise documental ou pesquisa
arquivistica trata-se de uma “técnica de recolha de informagdo necessaria em qualquer

investiga¢do”, a fim de se compreender a génese do fendémeno em estudo (p. 103).

2.2. Diarios de campo

O recurso aos diarios de campo foi outro dos métodos utilizados para a recolha de
dados, permitindo observar e registar momentos pertinentes para o desenvolvimento da

investigagdo. Tomando como referéncia a perspetiva de Natércio Afonso (2006):

o diario de campo constitui um outro tipo de registo habitualmente utilizado na
observacdo ndo estruturada. Consiste num relato quotidiano da atividade do
investigador, geralmente com um carater reflexivo e prospetivo no que respeita ao
enquadramento teodrico e a conducdo da estratégia da investigagdo (p. 93).

O didrio de campo ¢, por isso, um instrumento reflexivo e de andlise, no qual o
observador regista - geralmente no proprio momento € no campo de observagdo - o que Ve,
ouve e experimenta, bem como as suas reflexdes. Tal como Alberto Sousa (2009) refere, os
didrios de campo sdo “usados nos sistemas narrativos, tratando-se essencialmente de
retrospetivas escritas em que se regista a propria experiéncia vivencial ou se relatam
acontecimentos e comportamentos observados” (p. 260). Estes registos destinam-se a apoiar o
desenvolvimento e a validacdo de hipodteses explicativas do material recolhido, estruturando o
trabalho interpretativo que acompanha necessariamente o quotidiano da observacgao.

Dadas as suas caracteristicas, os didrios de campo podem tornar-se particularmente uteis
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e fidedignos, na medida em que a informagdo recolhida ndo se encontra condicionada pelas
opinides e pontos de vista dos sujeitos, permitindo desvendar aspetos dificilmente revelados
por outros meios. Esta perspetiva ¢ defendida por Judith Bell (1997), que acrescenta que os
diarios de campo podem ser mais fidveis do que geralmente se pensa, sendo particularmente
uteis para concluir se os individuos em estudo, de facto, “se comportam da forma como
afirmam comportar-se” (p. 141). Por exemplo, as entrevistas fornecem informagdes
relevantes, mas apenas demonstram a forma como os sujeitos envolvidos apreendem
determinado fenémeno, podendo nio coincidir com o que realmente acontece na pratica. E
deste modo que a observacdo ¢ uma forma de recolher dados bastante ttil e fiel, pois a
informacdo obtida ndo se encontra condicionada pelas opinides e pontos de vista dos sujeitos.

Os diarios de campo registados tiveram por base a observagdo direta, ou seja, procedi a
recolha de dados sem me dirigir aos sujeitos envolvidos, apelando apenas ao sentido de
observa¢do. Como Raymond Quivy e Luc Campenhoudt (1998) afirmam, as observagdes
captam “os comportamentos no momento em que eles se produzem e em si mesmos, sem a
media¢cdo de um documento ou de um testemunho” (p. 196).

Neste ambito, importa esclarecer que existem dois tipos de observagdo direta: a
observacdo estruturada e a observacdo ndo estruturada. A técnica utilizada na presente
investigagdo foi a observacdo ndo estruturada. Para Natércio Afonso (2006), este tipo de
observac¢ao ¢ utilizado “quando o investigador quer descrever e compreender o modo como as
pessoas vivem, trabalham e se relacionam num determinado contexto social”, implicando que
se insira no acontecimento e observe “o proprio contexto, os padrdes das relagdes entre as
pessoas, 0 modo como reagem aos eventos que ocorrem” (p. 92).

Durante as observagdes realizadas procurei registar pormenorizadamente a atitude,
reacdo e comportamento dos intervenientes. Enquanto registei os momentos que considerei
pertinentes tentei que os educandos ndo se apercebessem que estava a registar a situagdo, para
que as suas reacdes fossem mais espontaneas. Sempre que tive oportunidade, registei a
situacdo observada enquanto a mesma decorria. Quando tal ndo foi possivel, optei por regista-

-la posteriormente, retendo o maximo de pormenores.
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2.3. Entrevistas exploratorias

O terceiro e ultimo método de recolha de dados utilizado para a realizagdo da
investigacdo foi a entrevista exploratoria, utilizada para recolher dados descritivos na
linguagem do proprio sujeito, “permitindo ao investigador desenvolver intuitivamente uma
ideia sobre a maneira como o0s sujeitos interpretam aspetos do mundo” (Bogdan e Biklen,
1994, p. 134).

Segundo Raymond Quivy e Luc Campenhoudt (1998), as entrevistas exploratorias
servem para encontrar pistas de reflexdo, ideias e hipdteses de trabalho, e ndo para verificar
hipoteses preestabelecidas. Partindo da perspetiva dos aludidos autores, comprova-se que as
entrevistas exploratorias ndo tém como func¢do confirmar hipoteses ou recolher dados
especificos, mas antes levar o investigador a tomar consciéncia das dimensdes de um dado
problema, revelando aspetos em que o pesquisador ndo teria pensado espontaneamente.

Como tal, as entrevistas foram realizadas no inicio da investigacdo, permitindo
desvendar determinados fendmenos sobre as concegdes que os alunos e professores revelam
ter sobre o jogo pedagogico e a sua relacdo com o ato de errar, o que auxiliou na construgao
da problematica de investigagao.

No que respeita a implementacdo das entrevistas, salienta-se que foram aplicadas a
alunos e professores pertencentes a institui¢do onde teve lugar o estagio curricular - Colégio
“O Nosso Jardim”. No total foram realizadas dezasseis entrevistas: oito destinadas a alunos
com os quais realizei o estdgio e outras oito destinadas a professores do 1° Ciclo do Ensino
Bésico pertencentes a mesma instituigao.

Numa primeira fase ponderei aplicar as entrevistas somente aos professores, que pela
acdo que desempenham podem oferecer novos conhecimentos e perspetivas, contribuindo
para o desenvolvimento da investigacdo. Simultaneamente, sdo quem reconhece e avalia a
evolugdo dos alunos e, por isso, a opinido que tém acerca da forma como consideram que os
educandos aprendem € essencial para o desenrolar do estudo. Outro dos motivos que levou a
implementagdo das referidas entrevistas foi o facto de os professores serem o principal
publico a quem a investigacdo ambiciona alargar horizontes e, consequentemente, sensibilizar
para as questdes sobre as quais recai o estudo.

Todavia, com o desenrolar da investigacdo considerei que seria uma mais-valia estender
as entrevistas aos alunos, visto ser o publico em torno do qual se desenvolve o presente

estudo. Se a investigagcdo visa possibilitar um melhoramento nas pedagogias de ensino, o
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aluno ¢ quem mais pode adiantar nesse dominio, pois ¢ a quem se destinam as referidas
pedagogias. Por consequéncia, ¢ igualmente quem ird receber os beneficios em prol dos quais
se desenvolve a investigacdo, sendo através dos educandos que verificamos o modo como o

processo de ensino deve ser orientado.

a) Entrevistas realizadas aos professores

A entrevista aplicada aos professores difere da entrevista destinada aos alunos, nao s
em termos de linguagem e contetido, como também na forma como foi aplicada. A entrevista
destinada aos professores foi respondida por escrito e respeita o modelo da entrevista
estruturada. Como tal, o entrevistado responde a um conjunto de questdes com temas
especificos e segue o guido previamente elaborado pelo entrevistador. Optei por recorrer a
este género de entrevista por considerar que os professores ficariam mais predispostos a
responder as questdes com espontaneidade, liberdade e sinceridade, enquanto nas entrevistas
gravadas poderiam mostrar alguma inibi¢do e, consequentemente, falsear os resultados, tal
como explicaram varias docentes.

A entrevista é composta por nove questdes que foram construidas de forma cruzada, o
que significa que varias perguntas se complementam, a fim de conseguir sustentar a
autenticidade das respostas. As questdes tiveram por base os objetivos da investigacdo, as
observagoes realizadas ¢ a fundamentagao teodrica consultada.

Com a mencionada entrevista pretende-se averiguar a importancia que os professores
atribuem ao jogo pedagogico, bem como o que entendem por erro ¢ a forma como o gerem,
tanto em atividades formais como em atividades menos formais. Procura-se igualmente
verificar o modo como o jogo pedagogico pode influenciar a forma como os alunos lidam
com o erro, isto ¢, a relacdo existente entre o jogo pedagogico e a gestdo do erro.

De referir que no ato de entrega da entrevista foram indicados os objetivos da
investigagdo e, por sua vez, esclarecido o proposito da entrevista, explicando a utilizagdo que
sera dada a informacdo obtida e refor¢gando a confidencialidade ¢ anonimato da mesma. Tal
como Maria Rosa e Marlene Arnoldi (2006) advertem, este momento € essencial para que o

entrevistado e o entrevistador adquiram afinidade e confiabilidade.
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b) Entrevistas realizadas aos alunos

Ja a entrevista destinada as criangas foi gravada, em 4udio, de modo a garantir o registo
rigoroso e pormenorizado de toda a entrevista. Segundo Lidia Maximo-Esteves (2008), este
género de entrevista ¢ referenciada como o “instrumento metodolégico mais adequado para
dar expressdo a voz das criangas, um requisito essencial para que esta se torne participante
ativa na (re)constru¢do do conhecimento cientifico sobre si propria” (p. 100).

Entre os diferentes géneros de entrevista, optei por recorrer a entrevista semiestruturada,
a qual obedece a um formato intermédio entre a entrevista estruturada (o entrevistado
responde a um conjunto de questdes pré-estabelecidas - entrevista aplicada aos professores) e
a entrevista ndo estruturada (a interagdo verbal desenvolve-se em tomo de temas ou questdes
orientadoras do discurso, sem perguntas especificas e respostas codificadas). Assim, a
entrevista apresenta o modelo global da entrevista ndo estruturada, mas os temas sd3o mais
especificos, uma vez que foi conduzida tendo por base um guido. Todavia, as questdes ndo
seguiram uma ordem rigida, o que significa que o desenrolar da entrevista foi adaptavel a
cada aluno, de acordo com as respostas que foram sendo obtidas.

A entrevista € composta por sete questdes de resposta aberta, as quais visam dar voz aos
alunos, valorizando as suas ideias e pontos de vista, a fim de conhecermos as suas opinides
relativamente ao problema levantado.

Durante as entrevistas adotei a postura de observador participante, deixando as criancas
o mais a vontade possivel, encorajando a livre expressdo através de uma escuta ndo s atenta,
mas também ativa. Simultaneamente, evitei a0 maximo transmitir o meu ponto de vista sobre
determinado assunto, tendo particular cuidado na forma como coloquei as questoes.

No que concerne a entrevista com criangas, Elizabeth Graue e Daniel Walsh (2003)
esclarecem que as criangas “sabem mais do que elas proprias sabem que sabem. Seguramente
sabem mais acerca daquilo que sabem do que o investigador. O propdsito das entrevistas ¢
fazer as criangas falar do que sabem” (p. 139). Os mesmos autores acrescentam ainda que
geralmente as entrevistas sdo um processo indireto e repetitivo, dado que “a maior parte do
que as criancas sabem, sabem-no implicitamente. O conhecimento ndo estd arquivado nas
cabegas das crian¢as em forma de resposta, a espera da pergunta perfeita para o libertar” (pp.
141-142).

Para que a entrevista decorresse com éxito foi fundamental ter sido realizada num local

acolhedor e familiar para os entrevistados. Como tal, as entrevistas tiveram lugar na sala de
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aula, por considerar um dos locais mais apropriados para conseguir obter as respostas o mais
auténticas possivel.

Ap0s a realizagdo das entrevistas foi necessario ouvir os ficheiros dudio diversas vezes,
de modo a transcrever de forma literal as entrevistas realizadas. Procurei que as transcri¢des
das entrevistas para o suporte escrito fossem o mais fiel possivel, o que implica a audi¢do das
entrevistas tantas vezes quanto necessario (Rosa e Arnoldi, 2006).

Uma vez que a entrevista foi gravada, previamente a sua aplicacdo elaborei (por escrito)
um pedido de autoriza¢do relativo a implementacdo da mesma, destinado aos pais e/ou
encarregados de educacdo das criangas envolvidas, garantindo o seu anonimato e
confidencialidade e salvaguardando o carater voluntario da sua participacdo. Com o intento de
salvaguardar questdes de ética foram igualmente esclarecidas dividas sobre a natureza da

investigagao.

3. Processo de analise e interpretacao de dados

Segundo Robert Bogdan e Sari Biklen (1994), a analise de dados ¢ um processo de
organizacdo sistematica dos dados recolhidos, visando a sua interpretacdo, a fim de obter
conhecimento e posteriormente transmitir a outros o que fora estudado. A importancia da
analise e interpretacdo de dados reside na possibilidade de retirarmos do material recolhido
dados suficientes para responder as questdes levantadas.

Para que tal se torne possivel ¢ exigido ao investigador a organizacdo e divisdo dos
dados recolhidos, facilitando o encontro de padrdes e aspetos relevantes a serem transmitidos.
Para isso, ¢ necessaria a categorizacdo dos dados, tendo como objetivo a representacao
simplificada dos dados brutos. Como tal, os dados foram organizados pelo método de recolha
utilizado (didrios de campo e entrevistas exploratorias) e posteriormente, dentro de cada um
dos métodos, surgiram duas categorias: a primeira referente ao jogo pedagogico e a segunda
alusiva ao erro. Ambas as categorias foram decompostas em unidades de significado, ou seja,
em cada uma foram abordados aspetos significativos referentes a categoria em questdo, tal

como se verifica pelo esquema apresentado seguidamente:
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I. Analise e interpretagdo dos diarios de campo

1. O jogo pedagodgico e o desenvolvimento da crianga
1.1. Crescente autonomia
a) O jogo como instrumento promotor da autorregulacao;
b) Gestao dos proprios erros.
1.2. Aprendizagem entre pares
a) Aumento do leque de interacdes;

b) Aprendizagens essenciais para a vida em sociedade.

2. O erro
2.1. O erro e a aprendizagem formal
a) Inibi¢do do aluno;
b) Aumento dos conflitos.
2.2. O erro e o0 jogo pedagdgico
a) Menor receio de errar ;

b) Ajuda miitua entre alunos com vista a ultrapassar o erro.

II. Anélise e interpretacdo das entrevistas

1. O jogo pedagodgico como instrumento de aprendizagem
1.1. Vantagens
a) Maior envolvéncia por parte do aluno;
b) Maior facilidade em expor davidas;

¢) Estimulador do raciocinio.

1.2. Desvantagens
a) Disponibilizacdo de muito tempo letivo;

b) Carater pouco formal.

2. Visao sobre o erro
2.1. Na perspetiva do aluno

a) O erro;
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b) Do erro a inibigao;

c¢) O erro e o aumento do trabalho teorico.

2.2. Na perspetiva do professor
a) Visdo negativa sobre o erro;
b) O erro ¢ a atividade formal,

¢) O erro e o jogo pedagdgico.
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CAPITULO 111

ANALISE INTERPRETATIVA DE DADOS

O presente capitulo ¢ consagrado a apresentacdo da andlise interpretativa dos dados
recolhidos em funcdo da problematica e das questdes colocadas. A andlise e interpretacdo tém
por base os instrumentos de recolha de dados utilizados, mais especificamente os diarios de
campo, as entrevistas exploratorias e a pesquisa arquivistica.

Segundo os investigadores Robert Bogdan e Sari Biklen (1994), a anélise de dados ¢ um
processo complexo que pressupde diversos tipos de agdes sobre os dados recolhidos, visando

a sua interpretagdo e tratamento. Os mesmos investigadores acrescentam que:

a andlise de dados ¢ o processo de busca e de organizagdo sistematico de
transcri¢cdes de entrevistas (...) e de outros materiais que foram sendo acumulados
com o objetivo de aumentar a sua propria compreensdo desses mesmos materiais e
de lhe permitir apresentar aos outros aquilo que encontrou (p. 205).

Diante do supracitado, verifica-se que a importancia deste capitulo reside na
possibilidade de retirar, do material recolhido, dados suficientes para responder as questdes
levantadas. Para tal, torna-se necessaria a categorizacao dos dados, permitindo a identificag¢do
de unidades pertinentes que influenciam o estudo. Na perspetiva do professor Alberto Sousa
(2009), “a categoriza¢do tem como objetivo fornecer por condensacdo uma representagao
simplificada dos dados brutos” (p. 276).

Conforme esclarece o docente, um sistema de categorias deve apresentar duas
caracteristicas essenciais: um conjunto de duas ou mais categorias referentes a problematica
em estudo (as quais resultam das questdes de investigacdo, das hipdteses levantadas e dos
conceitos-chave ou temas relevantes) e um conjunto de normas para associar os fenomenos
estudados as varias categorias. O mesmo professor acrescenta que a categorizagdo implica,
entre outras, as seguintes tarefas: a decomposicdo do texto original em unidades de
significado, a numeragao dessas mesmas unidades e a sua classificacdo em fun¢do do sistema
de categorias estabelecido.

Seguindo estes principios, as categorias apresentadas procuram dar resposta aos
objetivos do presente relatorio, repensando no contributo que o jogo pedagodgico pode trazer

para a aprendizagem do aluno, dando énfase ao modo como o erro ¢ gerido no jogo
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pedagodgico e os beneficios que dai podem advir. Com o intuito de responder ao problema
colocado, relembro que foram propostas quatro perguntas de partida: Qual o contributo do
jogo pedagdgico para o desenvolvimento integral da crianga?; De que forma o aluno lida com
o erro durante o jogo pedagdgico e durante a atividade mais formal?; Qual a atitude do
professor face ao erro durante o jogo pedagdgico e durante a atividade mais formal?; Qual a
importancia de valorizar o erro no sistema de ensino?

Tal como fora esclarecido no capitulo anterior, para responder as questdes levantadas
com a investigacdo, os dados foram organizados pelo método de recolha utilizado, sendo que
- dentro de cada um dos métodos - surgiram duas categorias: a primeira referente ao jogo
pedagogico e a segunda alusiva ao erro. Ambas as categorias foram decompostas em unidades
de significado, ou seja, em cada uma foram abordados aspetos significativos referentes a

categoria em questao.

I. Analise e interpretacio dos diarios de campo

1. O jogo pedagogico e o desenvolvimento da crianca

1.1. Crescente autonomia

a) O jogo como instrumento promotor da autorregulacio

a;) Diario de campo n° 8

Para a realizagdo do jogo “Constréi com a Area e o Perimetro” cada par de educandos
construiu livcemente uma figura num quadro de feltro, tendo por base varios quadrados que -
através de velcro - aderiam ao referido quadro. O objetivo era que outro par de alunos
descobrisse a area e o perimetro da figura construida.

A interacdo entre pares e os materiais disponibilizados possibilitaram aos alunos
construirem e consolidarem conhecimento de modo ativo, participativo e prazeroso, tornando
a aprendizagem mais significativa. Ao nivel mais especifico, salienta-se que puderam fazer
espontaneamente varias descobertas, nomeadamente que figuras “mais compridas” podem ter
uma area menor do que figuras “mais curtas”, tal como verificou um dos alunos (diario de

campo n° 8). Paralelamente, comprovaram que figuras com a mesma area podem ter
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perimetros diferentes e vice-versa, bem como que figuras abertas geralmente t€ém uma éarea

menor e um perimetro maior, comparativamente a figuras fechadas.

Figura 1 - Jogo pedagégico “Constréi com a Area e o Perimetro”

a) Didrio de campo n° 12

Antes da implementacdo do jogo “Chocolate Fracionéario” permiti a turma manusear e
explorar o material a utilizar: nove “tabletes de chocolate” (construidas em cartdo), uma delas
encontra-se dividida em duas barras, outra dividida em trés barras, outra em quatro barras e
assim sucessivamente até dividir uma das tabletes em dez barras.

Durante a exploragdo do material um dos alunos afirmou que o grupo que tinha mais
barras (dez) era o que tinha mais chocolate. A maioria dos educandos apoiou a opinido do
colega. No entanto, trés alunos afirmaram que o grupo que tinha maior quantidade de
chocolate era o que apresentava duas barras, porque eram as “barras maiores” (diario de
campo n° 12). Quando os educandos verificaram que, pelo menos, trés grupos de barras
formavam tabletes exatamente do mesmo tamanho, um aluno afirmou que “afinal todos os
grupos tém o mesmo chocolate, mas uns estdo mais partidos que outros” (didrio de campo n°
12). Alguns educandos apoiaram a afirmacdo do colega, enquanto outros se mantiveram
firmes as opinides anteriores. A medida que os alunos alinharam as barras de cada grupo
observaram que todos os grupos de barras tinham a mesma quantidade de chocolate, embora
estivessem divididos de diferentes formas.

Como se confirma, o papel ativo e participativo que o aluno adota no jogo permite-lhe

realizar as suas proprias descobertas e aprendizagens e, consequentemente, construir o seu
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conhecimento, através de situagdes e materiais que tém significado para a crianga. Os autores
Nancy Brickman e Lynn Taylor (1991) esclarecem que quando as criangas participam “de
forma ativa - sozinhas ou com outras criangas, de forma organizada ou confusamente,
sossegadas ou barulhentas - estdo, de facto, ocupadas a apreender o mundo pela forma que ¢

normal nas criangas - explorando e trabalhando com pessoas, materiais e ideias” (p. 151).

Figuras 2 e 3 - Jogo pedagogico “Chocolate Fracionario”

a3) Diario de campo n° 4

Durante a manha foi realizado o jogo “J& sei multiplicar!”. Este ¢ composto por um
quadro magnético, quinze cartdes com uma questdo-problema indicada e dez cartdes para
cada algarismo de zero a dez (estes cartdes apresentam o nimero de circulos correspondente
ao numero que representam e tém iman na parte de tras). O objetivo € que cada par de alunos
indique - no quadro magnético - a resolug@o de determinada questao-problema, tendo por base
os cartdes que tém os circulos e o registo da multiplicacdo que corresponde a questdo-
-problema.

Com o jogo os alunos familiarizaram-se com o processo de multiplicagdo, fazendo
varias descobertas, mormente que 2x7 equivale a somar duas vezes o nimero sete.

De referir que grande parte dos educandos colocou cartdes correspondentes ao numero
zero quando a expressdo era 0x2, por exemplo. Quando tal sucedia, propunha ao aluno que
indicasse a expressdo colocada no quadro magnético, a fim de o educando percecionar que
colocou um determinado niimero vezes zero, ao invés de colocar zero vezes um dos numeros.

Desta forma, os alunos descobriram que 0x2 ndo representa o mesmo que 2x0, apesar de o
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resultado ser o mesmo.

Por iniciativa da turma, foram igualmente explorados outros conteudos matematicos,
particularmente as estimativas e a contagem por saltos. Relativamente as estimativas,
acrescento que alguns educandos ao observarem o cartdo sabiam o nimero ao qual
correspondia (através da estimativa), enquanto outros contavam todos os circulos presentes no
cartdo.

Tal como se verifica, o material utilizado foi essencial para que os alunos pudessem
fazer as suas proprias descobertas, levando-os a compreender - de modo concreto - os

contetidos a explorar. Nesta perspetiva, Maria Caldeira (2010) esclarece que:

através do jogo as criangas estimulam a criatividade e a constru¢do de novos
conhecimentos, despertando o desenvolvimento de habilidades operatorias,
ajudando-as a construir conexdes e a desenvolver o conhecimento matematico,
proporcionando situagdes mais proximas da realidade e permitindo uma melhor
compreensdo na resolucdo de problemas (p. 9).

Figuras 4 ¢ 5 - Jogo pedagdgico “Ja sei multiplicar!”
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b) Gestiao dos proprios erros

b;) Diario de campo n° 9

O facto de no jogo o aluno ter um papel ativo e participativo e o professor adotar a
postura de mediador permite que seja o educando a lidar com os proprios erros. Tal como ¢
descrito no presente diario, no jogo “Constroi com a Area e o Perimetro” os alunos tentaram
auxiliar um colega que indicou incorretamente o valor do perimetro de uma figura. Em
primeiro lugar, procuraram compreender o pensamento do educando, a fim de descobrirem a
origem do erro. Seguidamente explicaram ao aluno o porqué de ter errado. Em conjunto,
verificaram que o aluno estava a contabilizar algumas arestas dos quadrados mais do que uma
vez, fazendo incorretamente a correspondéncia termo a termo.

Depois de identificado o erro, um dos educandos manifestou preocupagdo para que o
colega compreendesse o que lhe fora transmitido: “percebeste? Agora tens de contar sempre
assim” (didrio de campo n° 9). Paralelamente, um dos colegas sugeriu uma estratégia para que
o aluno ndo se enganasse, explicando que podia “fazer um risco” sobre as arestas ja contadas,
sendo mais percetivel quais as arestas que foram ou ndo contabilizadas (didrio de campo n° 9).

Durante a proposta os educandos desempenharam um papel ativo e dindmico que lhes
permitiu construir o proprio conhecimento. Como Denise Chauvel e Daniele Wach (2007)

referem:

(...) importa que o professor proponha situagdes problematicas e permita que as
criangas encontrem as suas proprias solugdes, que as debatam com outra crianga,
num pequeno grupo, ou mesmo com todo o grupo, apoiando a explicitagdo do
porqué da resposta e estando atento a que todas as criangas tenham oportunidade de
participar no processo de reflexao (p. 80).

Figura 6 - Jogo pedagdgico “Constroi com a Area e o Perimetro”
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b,) Diario de campo n°® 11

No decorrer do jogo “Loto dos Tempos Verbais” um dos alunos estava convicto de que
a conjugacao do verbo comer no pretérito prefeito da 2* pessoa do plural seria “comesteis”,
enquanto a maioria dos colegas considerava que seria comestes. Perante o desacordo
verificado os educandos discutiram, em grande grupo, sobre qual seria a forma verbal correta.
Pouco depois, com o intuito de chegar a um consenso, uma das alunas consultou o Diciondrio
de Verbos, tendo a turma concluido que, de facto, a forma correta seria comestes.

Embora um dos colegas tenha soltado uma gargalhada quando o educando afirmou que
a conjugacdo do verbo seria “comesteis”, os alunos respeitaram-no, encarando o erro com
naturalidade e como parte integrante do processo de aprendizagem, o que permitiu construir
conhecimentos a partir dele. Adotando esta postura evitam-se sentimentos de culpa e
exclusdo, os quais - segundo Tureva Vurande (2006) - podem levar a inibi¢do e ao

acanhamento do aluno, traduzindo-se num menor sucesso escolar.

Figura 7 - Jogo pedagdgico “Loto dos Tempos Verbais”
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1.2. Aprendizagem entre pares

a) Aumento do leque de interacoes

a;) Didrio de campo n°® 6

Através da leitura do referido diario, verifica-se que uma das alunas mais inibida e
menos comunicativa evoluiu significativamente na relacio com o outro, tendo o jogo
pedagdgico um papel fundamental neste dominio.

Este aumento do leque de interagdes foi notdrio particularmente no jogo “Eu tenho...
Quem tem?”. Antes de explicar o procedimento a seguir para a realizacdo do jogo, a referida
aluna abriu a caixa onde estavam os cartdes necessarios para a concretizagdo do jogo e, apds
uma breve exploragdo dos mesmos, referiu que ja sabia em que consistia o jogo. Por iniciativa
propria, antecipou-se e explicou em que consistia 0 jogo, tendo igualmente um papel ativo e
participativo no seu decorrer. Varios alunos referiram que a educanda estava mais
comunicativa: “foi ela que explicou tudo porque ela afinal ja sabia jogar” (diario de campo n°
6).

A presente situagdo comprova o potencial do jogo pedagodgico enquanto instrumento
promotor do desenvolvimento pessoal e social. O facto de a aluna estar significativamente

mais comunicativa, espontdnea e desinibida deve-se - em grande parte - aos jogos

implementados.

Figuras 8 ¢ 9 - Jogo pedagdgico “Eu tenho... Quem tem?”’
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a) Diario de campo n° 10

Os alunos demonstram dificuldade em trabalhar com colegas do sexo oposto,
recusando-se muitas vezes a fazé-lo. Como tal, antes da realizagdo do jogo “Loto dos Tempos
Verbais” ouviram-se comentarios tais como: “com ele aqui vou perder” ou “ela demora muito
a responder a tudo, assim perco eu” (diario de campo n° 10). Para além disso, na fase inicial
do jogo, os educandos evitaram falar com os membros do sexo oposto, manifestando
desconforto com a formagao das equipas.

Com o desenrolar do jogo, os alunos foram mostrando maior entusiasmo e interesse,
procurando auxiliar-se mutuamente. Assim, verificou-se uma interacdo cada vez maior,
ultrapassando os conflitos observados anteriormente, tendo o jogo um papel essencial como
promotor da interagdo entre pares. O pedagogo Jean Piaget (2004) acrescenta que a interagao

entre criancas ¢ indispensavel para o seu desenvolvimento integral, afirmando que:

(...) aldgica da crianga ndo se poderia desenvolver sem a interagdo social, porque ¢
nas situagdes interpessoais que a crianga se sente «obrigada» a ser coerente.
Enquanto estiver sozinha poderé dizer o que desejar pelo prazer do momento. (...) E
quando esta com os outros que a crianga sente a necessidade de ser coerente a todo o
momento e pensar no que vai dizer para ser compreendida e para acreditarem no que
diz. Uma vez que o pensamento logico ndo pode ser ensinado diretamente, a
interagdo social tem o efeito poderoso de «obrigar» a crianga a ser logica (p. 36).

Figura 10 - Jogo pedagbgico “Loto dos Tempos Verbais”



Jogo e Erro 52

b) Aprendizagens essenciais para a vida em sociedade

b;) Saber ouvir o outro - Didrio de campo n° 1

Uma vez que a maioria dos jogos pedagogicos implica a comunicagdo e partilha entre
participantes, o saber ouvir torna-se uma capacidade indispensavel no decorrer do jogo, sendo
desenvolvida e fomentada através do mesmo.

Este aspeto ¢ verificavel no diario de campo n° 1, recolhido a 09 de dezembro. No
referido dia, os alunos demonstraram grande evolug¢do no que respeita a capacidade de saber
ouvir, tendo ouvido atentamente os colegas e respeitado os pontos de vista de cada um. De
mencionar que uma aluna repreendeu um dos educandos por este se sobrepor a um dos
colegas: “deixa, assim ninguém se entende, ele fava a dizer isso, por isso ouve” (diario de
campo n° 1).

Partindo do presente didrio, conclui-se que o facto de o aluno saber, a partida, que o
jogo ndo tem a intervencdo e orientacdo do professor, leva-o a ter uma responsabilidade
acrescida para que o jogo se desenvolva positivamente, sobretudo no que concerne as regras

basicas do jogo: saber ouvir e saber esperar.

b,) Saber esperar - Diario de campo n° 5

Segundo o pedagogo Jean Piaget (2004), na infincia a nog¢do de tempo e espera
encontra-se pouco desenvolvida, sendo dificilmente compreendida e aceite pelo aluno. Para
uma crianga esperar um minuto pode parecer uma eternidade.

Esta competéncia foi sendo desenvolvida ao longo do estagio, nomeadamente durante a
concretizagdo dos jogos pedagogicos. Com a implementacdo dos mesmos, os educandos
compreenderam que necessitam de dar mais tempo a alguns colegas para que possam pensar
livremente na sua jogada, reconhecendo a importancia do saber esperar e respeitar o outro.

Na situagdo descrita no diario de campo n°® 5 verifica-se que nenhum dos alunos
apressou os colegas durante o jogo, como por vezes se observa. Ao invés disso, quando um
dos educandos precisava de mais tempo para dar a resposta, os colegas disponibilizavam-se
para o ajudar no que precisasse, desenvolvendo simultaneamente o sentido de coletividade,

cooperacao e respeito.
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Seguindo a linha de pensamento do mesmo pedagogo, para o desenvolvimento desta
competéncia ¢ preciso que exista convivéncia entre pares € a no¢do de que existem outras
criangas. O desenvolvimento desta competéncia encontra-se patente no jogo, pois a maioria

dos jogos implica que o participante tenha de esperar pela sua vez.

2. Oerro

2.1. O erro e a aprendizagem formal

a) Inibicdo do aluno

a;) Diario de campo n°® 7

Na situagdo registada no presente didrio observa-se que os alunos se recusaram a
resolver os exercicios no quadro, apresentando motivos tais como: “o0 meu ndo estd bem” ou
“ndo acabei ainda”, apesar de terem o exercicio resolvido (didrio de campo n° 7).

Deste modo, verifica-se que o receio de cometer erros e de, consequentemente, ser
punido remete o educando para um carater passivo e conformista, resultando numa atitude de
aprendizagem meramente defensiva.

De mencionar que o facto de o exercicio ser corrigido no quadro enfatiza a exposi¢ao do
erro perante a turma, o que promove a inibi¢do do aluno. Segundo Tureva Vurande (2006),
momentos como este prejudicam o desenvolvimento do educando a varios niveis,

nomeadamente ao nivel cognitivo, resultando numa baixa autoestima e fraca confianca.

ay) Didrio de campo n° 14

Durante a correcao dos exercicios no quadro um dos alunos indicou a colega, que estava
a corrigir o exercicio, que a sua corre¢ao estava incorreta: “o que fizeste ¢ mal, ndo pode ser
assim, ndo vés” (diario de campo n° 14). A educanda pegou no apagador, com o intuito de
apagar o que tinha escrito, e tentou tapar com uma das maos a resolugdo do exercicio,
demonstrando constrangimento por ter parte do exercicio incorreto, bem como por ter sido

corrigida por um colega. Perante a situacdo, a professora solicitou a aluna que ndo tapasse o
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exercicio. A educanda referiu que o exercicio estava errado, fazendo maior pressdo com a
mao sobre o quadro. Depois de insistir para que a aluna resolvesse o exercicio, a docente
solicitou-lhe que regressasse ao seu lugar e sugeriu que viesse outro educando corrigir o
exercicio. A aluna manteve-se pouco participativa até ao final da correcdo dos exercicios,
mostrando-se inibida e insegura.

A presente situacdo demonstra que os alunos receiam o erro, mostrando vergonha em
expor as suas duvidas e/ou erros. Neste dominio, Emilia Ferreiro (1993) adverte que a
“corre¢do continua e imediata gera inibicdo e impede a reflexdo e a confrontagdao” (p. 47).
Para além disso, o erro foi exposto no quadro, o que ocasionou uma maior exibi¢cdo do engano

e - consequentemente - contribuiu para a inibi¢do e retracao da aluna.

b) Aumento dos conflitos

bi) entre pares

1) Diario de campo n° 16

O diério apresenta um dos conflitos que pode advir da gestdo do erro em contexto
formal. Através da presente situacdo verifica-se que um aluno, além de ofender o colega -
quando o mesmo solicitou o seu auxilio para a resolugdo de um exercicio (“ndo percebes
nada, ¢ bem-feita”) -, recusou-se a ajudé-lo (“pede ajuda antes a ele”) (diario de campo n° 16).

Com o momento descrito no mencionado diario apura-se que durante a atividade formal
o educando manifesta um menor espirito de equipa, partilha e entreajuda, sendo indiferente
com os colegas. O facto de o aluno se mostrar menos paciente e colaborador na atividade

formal promove o conflito entre pares.

i) Diario de campo n° 15

O presente diario mostra uma situacdo idéntica a anterior, tendo-se conferido que um
dos alunos se recusou a ajudar um colega a resolver um exercicio, apresentando argumentos
como: “assim j& ndo tenho boa nota” e “ele depois tem tudo certo porque copiou por mim”
(diario de campo n° 15).

Notamos, portanto, que a atividade formal estd associada também uma maior
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competitividade, afetando negativamente a relagdo entre pares, bem como o ambiente da sala

de aula.

b,) entre professor e aluno

1) Diario de campo n° 3

O erro quando encarado com uma conotacdo negativa, como acontece na maioria das
atividades formais, ¢ acompanhado de um papel depreciativo que se reflete na relacao
professor-aluno.

Neste dominio, destaca-se o diario referente a 13 de dezembro. No mencionado dia
verificou-se um desentendimento entre a professora e um dos alunos, tendo o educando
mencionado que a docente explicou mal o exercicio: “héd bocado disse que se fazia assim e
agora diz que ja ndo ¢” (didrio de campo n° 3). Por sua vez, a professora também alimentou
este desentendimento, atingindo a discuss@o propor¢des mais elevadas, sendo que o aluno e a
professora ndo voltaram a estabelecer qualquer interagdo durante a correcdo dos exercicios.
Tal como se tem vindo a apurar, com o ambiente relacional que o jogo fomenta geralmente

ndo se verificam este género de desentendimentos.

i) Didrio de campo n° 2

Outra situagcdo que demonstra a influéncia do erro na relagao professor-aluno ¢ descrita
no didrio de campo n° 2, alusivo a 12 de dezembro. No presente dia, apds ter ficado o
intervalo da manha na sala a corrigir o que lhe fora proposto pela docente, um dos alunos
culpou a professora por ndo ter ido ao recreio: “ndo fui brincar por tua causa. Estou zangado
agora” (diario de campo n° 2). Enquanto referia a frase, o educando afastou-se da professora e
durante o dia ndo voltaram a comunicar um com o outro.

Esta situagdo mostra que quando encarado desta forma, o erro pode gerar um
afastamento na relagdo professor-aluno. Embora no jogo pedagodgico a correcdo também
exista, o ambiente menos formal e - consequentemente - mais relacional e afetivo evita que se
verifiquem desentendimentos de tal ordem. Para além disso, no jogo pedagdgico ndo estdo

presentes os castigos, nomeadamente a impedigdo de ir ao recreio.
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2.2. 0 erro e o jogo pedagégico

a) Menor receio de errar

a;) Diario de campo n° 8

Devido ao seu carater ludico, o jogo pedagdgico permite ao aluno adotar uma postura
livre, estando mais a vontade para expor as suas ideias e pontos de vista, sem recear a opinido
dos outros. Este facto encontra-se presente no didrio de campo n°® 8, referente ao jogo
“Constroi com a Area e o Perimetro”.

Durante o mencionado jogo os alunos expuseram espontaneamente e livremente as suas
davidas, ndo temendo qualquer comentario que pudesse advir tanto por parte da professora
como por parte dos colegas: “ndo entendo nada assim”, “ndo percebi uma coisa” ou “afinal
tinha errado esta parte” (diario de campo n° 8).

Segundo Jayme Paviani (2003), através de atividades semelhantes a que fora
mencionada o aluno ¢ confrontado com os proprios erros e estimulado a identificar, refletir e
desconstruir o erro em grande grupo. Desta forma, os educandos desenvolvem uma maior
confianga entre si, mostrando-se progressivamente menos inibidos, o que os leva a ndo recear

o erro e a expor livremente as suas dificuldades e incertezas, resultando numa melhor gestdo

do erro.

Figura 11 - Jogo pedagdgico “Constroi com a Area e o Perimetro”
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a) Diario de campo n® 13

Nesta perspetiva, destaca-se ainda o diario de campo referente a 14 de fevereiro. No
mencionado dia os alunos expuseram as suas davidas sem hesitar: “mas porque ¢ que o
golfinho ¢ carnivoro? Ele come peixe, ndo ¢ carne”, “o lagarto come o qué, afinal? Ainda nao
sei...” ou “o golfinho tem pele? Eu acho que tem antes escamas” (diario de campo n° 13).

Diante do supracitado verifica-se que o jogo pedagogico permite que o aluno exponha
livremente as suas incertezas, ndo demonstrando receio em afirmar que nao sabe ou que ndo
entendeu determinado contetido. Neste sentido, Alice Fontes e Ondina Freixo (2004)
acrescentam que o jogo permite o desenvolvimento de competéncias cooperativas e de

socializagdo que fortalecem autoconfianga e autoestima, o que se torna essencial para a

aprendizagem do aluno.

b) Ajuda mutua entre alunos com vista a ultrapassar o erro

b;) Didrio de campo n° 8

Através da leitura do presente didrio observa-se que no decorrer do jogo os alunos
partilharam as dividas com os colegas, o que raramente acontece na atividade formal. Sempre
que compreendiam ou sabiam esclarecer a diivida a um dos colegas, os educandos tentavam
auxilia-lo, esclarecendo-o em relagdo aos aspetos sobre os quais tinha dificuldade.

Neste momento foi notdrio que o didlogo entre criangas ¢ mais facil do que o didlogo
entre crianga e adulto. Geralmente uma crianga explica melhor as ideias ou contetidos aos
colegas, visto que consegue traduzir o discurso do professor para a sua propria linguagem.

Esta perspetiva ¢ defendida pela docente Maria Pato (2000), a qual conclui que:

ha uma logica de raciocinio e cddigos de linguagem, proprios de cada fase etaria,
que facilitam a comunicagdo entre os alunos e a privilegiam relativamente a
interferéncias dos adultos. Quantas vezes um aluno se faz compreender melhor,
tirando a duvida que o professor ndo conseguiu desfazer; quantas vezes o professor
nao entende a questdo colocada ou a afirmagdo feita por um aluno e surge, em seu
auxilio, um colega que a vem «traduziry», numa atitude eficaz de mediador entre dois
niveis distintos de pensamento e de linguagem (o do aluno e o do professor) (p. 27).
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II. Analise e interpretacido das entrevistas

1. O jogo pedagogico como instrumento de aprendizagem

1.1. Vantagens

a) Maior envolvéncia por parte do aluno

Quando questionados sobre a forma como consideram que o aluno aprende melhor, seis
dos oito professores entrevistados afirmam que o educando aprende mais facilmente através
do jogo pedagdgico, comparativamente a atividade formal. A maioria dos docentes aponta
como principal razdo o envolvimento que o jogo implica: “através do jogo a crianca torna-se
um agente participativo no seu processo de aprendizagem, estando, desta forma, mais
motivada e empenhada para aprender” (entrevista n° 1).

De igual modo, grande parte dos alunos (seis dos oito entrevistados) declara aprender
melhor com o jogo pedagdgico, nomeadamente por ser “mais divertido”, o que resulta numa
maior envolvéncia por parte da crianga (entrevista n® 13 e n° 15). Neste dominio, destacam-se
os contributos que podem advir dessa envolvéncia, principalmente ao nivel da atencdo e
concentracdo: “eu aprendo melhor porque fico mais inteligente nos jogos, porque fou atenta.
Eu no jogo ndo falo porque tenho de tar concentrada, se ndo perco o jogo e pronto”

(entrevista n°® 14).

b) Maior facilidade em expor duvidas

“Sente que o aluno tem maior facilidade em expor as suas duvidas durante o jogo
pedagogico ou durante atividades mais formais? Porqué?”. Perante esta questdo, cinco
docentes afirmam que o aluno expde mais facilmente as suas duvidas durante o jogo
pedagogico, dois professores referem que depende do educando e um dos docentes menciona
que o aluno expde mais facilmente as suas dividas na atividade formal.

Os professores que consideram que o educando tem maior facilidade em expor as suas
davidas durante o jogo pedagogico indicam como principal fator o carater lidico que lhe estd
associado: “ao experimentar sabe, mais concretamente, o que lhe suscita duvida (...)”
(entrevista n° 1); “o facto de o jogo ser ludico deixa os alunos mais a vontade e menos

inibidos. O contexto informal do jogo também ajuda na exposi¢do de duvidas” (entrevista n°
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2); “neste [0 jogo] o erro ndo possui uma carga negativa tdo grande e ¢ visto de uma forma
mais «leve». Os alunos estdo mais seguros e expdem mais facilmente as suas duvidas”
(entrevista n°® 3).

Em relagdo aos alunos, cinco deles afirmam ter menos receio de errar no jogo
pedagogico pelo facto de envolver um processo menos trabalhoso: “quando erramos e tamos a
fazer no livro temos mais trabalho porque temos de fazer tudo outra vez. No jogo nunca
temos” (entrevista n° 10); “(...) ¢ melhor errar nos jogos do que quando estamos a fazer
coisas dos livros, porque nos jogos ndo precisamos de escrever os erros até¢ ao fim. Nos livros
eu fico cansada de apagar e escrever tantas vezes” (entrevistan® 11).

De acrescentar que um dos alunos indicou que tinha mais receio de errar no jogo dado o
seu aspeto competitivo: “(...) porque posso perder” (entrevista n® 9). Relativamente a esta

questdo da competitividade, Constance Kamii (1980) esclarece que:

perder é desconfortavel quando se torna sinébnimo de fracasso. O professor tem um
papel importante no desenvolvimento da postura de que ganhar um jogo ndo ¢ nada
mais do que ganhar um jogo. Nao significa que quem perde seja inferior,
incompetente e mereca rejei¢do. (...) Nem todas as criangas conseguem lidar
emocionalmente com o jogo de uma forma tranquila. E preciso fazer com que elas
entrem em contacto com as suas verdadeiras emogdes e que as ajudemos a lidar com
elas de modo construtivo. (...) as criangas podem aprender a lidar com a frustragao
da derrota se o professor deixar claro de antemao que ganhar e perder fazem parte do
jogo, ajudando-as a viver essas situagoes (p. 280).

¢) Estimulador do raciocinio

Quando questionados sobre quais as areas desenvolvidas através do jogo pedagdgico,
metade dos professores entrevistados refere o raciocinio como a area mais desenvolvida,
intitulando-o de “raciocinio l6gico-dedutivo” (entrevista n® 1), “raciocinio rapido” (entrevista
n° 2) e “raciocinio légico-matematico” (entrevista n® 5). Uma das professoras vai mais longe
ao afirmar que o raciocinio apenas consegue ser desenvolvido com o auxilio do jogo
(entrevista n° 2).

Dois alunos destacam também o facto de o jogo implicar raciocinio, descrito pelos
educandos como pensamento: “é assim, nos jogos quase ndo escrevemos e fazemos contas na
mesma e também pensamos na mesma” (entrevista n® 9); “eu acho que aprendo mais com os
jogos. Eles fazem pensar muito rapido e saber fazer as coisas, se ndo perdemos o jogo... Por

isso € que precisamos de pensar” (entrevista n® 12).
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O pedagogo Jean Chateau (1975) ¢ igualmente defensor de que o jogo possibilita o
desenvolvimento do raciocinio, que - por sua vez - permite estruturar o pensamento,
requerendo consciéncia e organizagdo. O mesmo pedagogo acrescenta que a estimulagdo do
raciocinio oferece diversos contributos ao nivel cognitivo, tais como: aprender a pensar
estrategicamente, gerar resultados praticos, ser objetivo, ter velocidade de raciocinio, acdo e

decisdo, bem como capacidade para antever situagdes/problemas.

1.2. Desvantagens

a) Disponibilizacio de muito tempo letivo

Como desvantagens do jogo pedagogico, trés docentes destacam o excesso de tempo
que o jogo implica: “ndo uso mais porque implica muito tempo de preparagdo e tempo letivo”
(entrevista n° 2); “ndo recorro com maior frequéncia devido ao tempo que a sua realizagdo
implica” (entrevista n® 5). Outra professora refere que raramente recorre ao jogo pedagodgico
porque “o tempo ¢ escasso” (entrevista n® 7).

De facto, de acordo com Denise Chauvel e Daniele Wach (2007), a maioria dos
docentes receia perder tempo com atividades de cariz ludico, mormente com o jogo. Todavia,
os aludidos autores referem que o jogo deve ser visto como uma atividade escolhida entre
outras que poderiam estar naquele tempo e espago, funcionando ndo como complemento, mas

antes como uma verdadeira atividade.

b) Carater pouco formal

Para além da disponibilizacdo de tempo que o jogo pedagodgico implica, trés professores
destacam o papel pouco formal do jogo como sendo desvantajoso: “(...) considero o jogo
pouco formal, sendo muito necessario o complemento com os manuais” (entrevista n°® 2); “[o
jogo] traz diversos contributos para a sua aprendizagem, embora seja essencial a utilizagdo do
manual, dada a informalidade do jogo” (entrevista n° 3); “(...) a aprendizagem ¢ feita de
forma mais lenta. Considero o jogo pouco formal. Penso que o aluno aprende mais com os
manuais” (entrevista n® 5).

Embora por outras palavras, este aspeto foi salientado por trés alunos, os quais referem



Jogo e Erro 61

que o jogo envolve pouco trabalho: “(...) com os jogos nunca aprendemos, s6 jogamos € ja ¢d.
Jogar ¢ igual a brincarmos, ndo ¢ igual a aprender” (entrevista n° 10); “(...) ndo pode ser s0
jogos, se ndo, ndo fazemos nada de escola” (entrevista n® 11); “aprendo melhor com os livros

porque tenho de escrever e fazer contas e nos jogos ndo € isso” (entrevista n° 16).

2. Visao sobre o erro

2.1. Na perspetiva do aluno

a) Oerro

Partindo da andlise das entrevistas realizadas confirma-se que o aluno associa o erro a
algo que ndo ¢ aceite, encarando-o com uma conotacao negativa: “o erro ¢ uma maneira de dizer
que td mal. Pde-se uma cruz e pronto. E a dizer que #d errado. Isso ¢ um erro. E ndo saber a resposta. E
também saber mal a resposta. Ele pode saber, mas # mal” (entrevista n° 16).

Para além disso, trés educandos culpabilizam-se por errarem, vendo o erro como uma
falha sua: “eu sinto que pensei mal e por isso é que errei” (entrevista n° 12); “erro ¢ quando
tou distraida e pronto... d4 tudo mal” (entrevista n° 13); “é quando me atrapalho e ndo sei o
que fazer...” (entrevista n® 14).

Verifica-se que cinco dos oito alunos entrevistados referem ficar tristes ou zangados
quando erram, sobretudo pelo facto de o erro implicar o aumento do trabalho tedrico: “sinto-
-me triste porque vou ter mais trabalho” (entrevista n® 11).

No que concerne a visdo sobre o erro regista-se ainda que seis educandos consideram
que o professor deve auxiliar o aluno a ultrapassar as suas dificuldades/erros. Por outro lado,
dois educandos sdo a favor do castigo como forma de gerir o erro: “se fosse ela [professora],

eu punha os rapazes a escrever os erros até saberem tudo” (entrevista n°® 13); “devia por de
castigo quando dao erros para aprenderem a fazer e ndo terem mais erros. Assim nao havia erros em

lado nenhum” (entrevista n° 15).
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b) Do erro a inibicao

Do total de alunos entrevistados, trés afirmam ter receio de errar perante o professor e
os colegas. Um dos educandos refere ter receio de errar apenas perante o docente. Na
perspetiva de Jean Chateau (1975), este receio resulta numa maior inibicdo por parte da
crianca, o que prejudica significativamente o seu desenvolvimento e aprendizagem. Este
aspeto ¢ notorio na afirma¢do de um dos alunos: “as vezes fico com vergonha e tapo as

respostas que estdo mal” (entrevista n® 14).

¢) O erroe o aumento do trabalho tedrico

“Sinto-me mal porque ja acabei e tenho de comecar tudo de novo e as vezes ndo fica
logo bem, preciso de pensar e apagar muitas vezes porque fico cansada de fazer sempre a
mesma coisa” (entrevista n°® 16). Através desta e de varias afirmagdes semelhantes, verifica-se
que o educando encara o erro como algo magador, associando-o ao aumento do trabalho

teorico. Tal como ja fora mencionado, este ¢ um dos fatores pelo qual o aluno receia o erro.

2.2. Na perspetiva do professor

a) Visao negativa sobre o erro

Para os professores entrevistados o erro ¢ encarado com uma conota¢do negativa,
estando associado ao fracasso e insucesso: “(...) tentativa fracassada com um resultado
incorreto” (entrevista n° 1); “erro ¢ um mal-entendido, uma interpretagdo incorreta”
(entrevista n° 3); “algo que se faz e ndo entra dentro dos pardmetros aceites, algo que foge ao
padrao” (entrevista n° 6).

Porém, os docentes referem valorizar o erro como sendo essencial ao processo de
aprendizagem: “valorizo na medida em que «se aprende errando». O erro ¢ um instrumento
importante para a aprendizagem e ensino da crianca” (entrevista n° 2). Neste sentido, uma das
professoras acrescenta que parte do erro “para outras descobertas que geram novas

aprendizagens” (entrevista n°® 3).
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b) O erro e a atividade formal

Para os professores, o facto de nestas atividades o erro ser mais enaltecido e gerido de
modo formal permite que seja melhor explorado e que os conteudos sejam interiorizados mais
facilmente. Tal como esclarecem alguns docentes: “(...) nos exercicios dos manuais o aluno
da mais enfoque ao erro, corrige-o de modo mais intenso” (entrevista n°® 5); “por vezes damos
mais valor aos erros cometidos nas atividades mais formais, porque nem sempre valorizamos
0 jogo como deveriamos” (entrevista n° 8).

Segundo Constance Kamii (1980), a atividade formal implica uma postura mais ativa e
participativa por parte do professor, enquanto no jogo pedagogico o docente adota
frequentemente a postura de mediador. Deste modo, confirma-se que na atividade formal os
alunos dependem mais do professor, mormente para a gestdo do erro. Tal como um dos
docentes adverte: “nas atividades mais formais existe, varias vezes, a necessidade de ser o
professor a dar mais orientacdo em como obter outro resultado”, ou seja, no modo de corrigir

o erro (entrevista n° 1).

¢) Oerro e o jogo pedagogico

Dois professores mencionam que o contexto pouco formal em que o jogo pedagogico se
desenvolve leva a que os erros ndo sejam explorados como seria esperado: “(...) o erro ¢
corrigido num contexto muito pouco formal e por vezes [0os alunos] ndo interiorizam logo”
(entrevista n° 3); “no jogo o erro passa mais despercebido” (entrevista n° 5).

Por outro lado, trés professores explicam que a gestdo do erro no jogo pedagdgico ¢
feita de forma mais tranquila, evitando a pressdao e rigidez que frequentemente estao
associadas ao ato de errar: “no jogo o erro ¢ visto com mais serenidade, sem os medos que o
acompanham nas tarefas formais” (entrevista n° 2); “(...) no jogo o erro ¢ abordado num
contexto menos formal e mais ladico. Ou seja, com menor pressdo” (entrevista n® 5); “(...) no
jogo o erro ¢ acompanhado de um clima acolhedor, o que acaba por libertar o aluno”
(entrevista n® 7). Como tal, os educandos ganham confianga para expor as suas ideias e
davidas, receando cada vez menos o erro. Este facto permite que progressivamente seja
atribuida uma conotacdo positiva ao ato de errar, encarando-o como parte fulcral do processo
de aprendizagem.

Uma das professoras salienta ainda que “(...) o erro pode ser originario da falta de
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motivagdo e interesse do aluno para a atividade que se estd a desenvolver” (entrevista n°® 4).
Assim, o jogo pedagdgico desempenha um papel essencial, visto estar articulado com os

interesses e as necessidades da crianga.

III. Sintese da analise e interpretacio de dados

Partindo da leitura das categorias supracitadas verifica-se que o jogo pedagdgico pode
oferecer diversos contributos quando utilizado como instrumento de aprendizagem.

Em primeiro lugar, destaca-se o envolvimento e a autonomia que estdo subjacentes ao
jogo pedagdgico, o que permite ao aluno tornar-se um agente ativo e participativo no processo
de aprendizagem. Através dos didrios de campo recolhidos apura-se que o jogo pedagdgico
possibilita ao educando realizar as suas proprias descobertas e aprendizagens, sem depender
diretamente do professor. O facto de no jogo pedagdgico o docente adotar a postura de
mediador permite que seja o aluno a gerir o jogo, fornecendo-lhe ndo s6 uma maior
autonomia como também uma responsabilidade acrescida. A mencionada autonomia permite-
-lhe ser confrontado com os proprios erros € com os erros dos colegas, sendo estimulado a
identifica-los e a desconstrui-los. Este facto possibilita-lhe igualmente contactar com outros
pontos de vista e aprender a valoriza-los e respeita-los. Neste ambito, Pierre Vayer e Jean
Destrooper (1999) afirmam que “(...) € importante que o professor tenha presente o beneficio,
a longo prazo, da autonomia e tente constantemente trabalhar nesta dire¢ao, reduzindo o seu
poder (...) e encorajando a crianga a escolher e a decidir por si propria” (p. 95).

Para além disso, como se verifica, o jogo pedagdgico estd associado a um ambiente
mais ludico e descontraido, no qual a interagdo, partilha, entreajuda e cooperacao entre pares €
uma constante. O ambiente lidico proporcionado pelo jogo pedagdgico leva a que o educando
se sinta mais a vontade e confiante, tendo menos receio de errar. Por sua vez, terd maior
facilidade em expor as suas ideias e duvidas. Todos estes aspetos contribuem - em larga
escala - para o aumento da confianga, seguranga e autoestima do aluno, o que se reflete de
modo significativo na aprendizagem.

Por oposi¢do, na atividade formal - associada ao ambiente inflexivel e rigido - o
educando tende a inibir-se, manifestando receio em expor as suas ideias e duvidas, bem como
em errar. Deste modo, torna-se inseguro € menos comunicativo, guardando as duvidas para si
e receando ser julgado, criticado ou excluido.

Nesta otica, nota-se que o receio de cometer erros e de, concludentemente, ser punido
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remete o aluno para um cariter passivo e conformista, resultando numa atitude de
aprendizagem meramente defensiva. Esta postura prejudica o desenvolvimento do educando a
varios niveis, resultando na baixa autoestima e fraca confianga. O facto de na atividade formal
se verificar uma maior presenga e imposi¢ao por parte do docente contribui igualmente para a
inibicdo do aluno, pois metade dos educandos afirma ter receio de errar perante a professora.
Todavia, o motivo que mais contribui para o aluno recear o erro na atividade formal ¢ o facto
de esta envolver um maior trabalho tedrico/escrito, ou seja, o receio do aluno ¢ ter de fazer um
trabalho que ndo o cativa nem motiva, estando afastado dos seus interesses e das suas
necessidades.

O ambiente que acompanha as atividades formais leva também a que se verifiquem
mais conflitos, quer entre pares, quer entre aluno e professor. O facto de o educando ndo
manifestar prazer na realizagdo das referidas atividades leva-o a despender o menor tempo
possivel com as mesmas, estando - por isso - pouco disponivel para ajudar os colegas.
Observa-se que os educandos auxiliam-se menos e que existe um menor respeito e afeto entre
pares, influenciando negativamente as relagdes estabelecidas e o ambiente em sala de aula. Ao
contrario do que frequentemente se pensa, foi notdrio que na atividade formal existe uma
maior competicdo, em relagdo aos momentos em que o jogo pedagdgico se encontra presente,
o que prejudica igualmente as relagdes estabelecidas.

Apesar dos contributos que o jogo pedagdgico pode oferecer, os docentes apontam o
carater pouco formal como sendo uma desvantagem do recurso ao jogo. Segundo os
professores, o jogo pedagdgico necessita de ser acompanhado - anteriormente ou
posteriormente - pelo manual escolar, a fim de que o aluno aplique os conhecimentos de
modo formal, como ¢ exigido na maioria das instituicdes de ensino. Varios professores
referem que o erro ¢ melhor explorado e trabalhado durante a atividade formal, uma vez que
no jogo pedagogico os erros acabam por ser desvalorizados e desprezados.

Como desvantagem os docentes referenciam também a disponibilizacdo de tempo letivo
que € necessaria para a concretizacdo do jogo pedagogico. Muitos professores ndo recorrem
com maior frequéncia ao jogo precisamente por implicar a disponibilizagdo de muito tempo
letivo, restando pouco tempo para a aprendizagem formal. Um dos professores explica ainda
que as exigéncias dos Programas Curriculares ndo permitem o recurso ao jogo pedagogico,
precisamente pelo tempo que a sua realizagdo implica.

A partir da analise de dados conclui-se que sdo inimeros os contributos que o jogo
pedagdgico pode oferecer ao desenvolvimento e aprendizagem da crianca. Salienta-se o

desenvolvimento significativo de diversas competéncias, nomeadamente a: socializacdo,
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cooperagdo, entreajuda, integra¢do, autonomia, autoestima e autorregulacdo. Por sua vez, o
desenvolvimento dessas competéncias ird contribuir para que o aluno se torne mais
comunicativo e confiante, o que leva a que progressivamente faca uma melhor gestdo do erro,
encarando-o como instrumento promotor da aprendizagem, ao invés de o encarar com a visao
pejorativa que frequentemente acompanha o erro.

Todavia, importa destacar que as aprendizagens proporcionadas pelo jogo pedagdgico
ultrapassam o contexto escolar, merecendo particular destaque a aprendizagem ao nivel
social. Através do jogo pedagogico a crianga conhece-se melhor a si mesma e conhece os
outros, aprende a conviver em grupo e a contar com a parceria do outro, desenvolvendo
principios e valores essenciais a vida em sociedade.

Embora os contributos do jogo pedagogico sejam na generalidade reconhecidos pelos
professores, o jogo ndo ¢ utilizado como se desejaria, devido ndo so6 as exigéncias do sistema
de ensino, como também pelo facto de os docentes estarem demasiado filados ao ensino

formal, temendo arriscar por caminhos menos explorados.
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CONSIDERACOES FINAIS

O presente relatorio estudou o contributo que o jogo pedagodgico concede a
aprendizagem do aluno, dando enfoque ao modo como o erro ¢ gerido durante o jogo
pedagogico e os beneficios que dai podem advir. Com o propoésito de responder ao problema
levantado foram estruturadas quatro perguntas de partida.

No que concerne a primeira questdo - Qual o contributo do jogo pedagogico para o
desenvolvimento integral da crianca? -, conclui-se que o jogo pedagdgico oferece
beneficios a varios niveis, permitindo o desenvolvimento harmonioso e integral da crianca.

Em primeiro lugar, destaca-se o contributo do jogo pedagodgico para o desenvolvimento
social, pessoal e moral da crianca, fomentando valores essenciais, ndo s6 para o seu
desenvolvimento enquanto aluno, mas sobretudo para o seu desenvolvimento enquanto Ser
Humano e futuro cidadao de uma sociedade vindoura, que se espera responsavel e consciente.
A partir da investigacdo realizada confirma-se que o jogo pedagdgico permite ao aluno
desenvolver valores como a cooperacdo, a partilha, o afeto e o respeito, sendo motivado a
contactar com pontos de vista diferentes dos seus, ou mesmo contraditorios, e estimulado a
respeita-los e valoriza-los. Ao nivel mais especifico, dada a interagdo que o jogo implica, o
educando ¢ incentivado a saber esperar pela sua vez de falar e de atuar, bem como a saber
ouvir o outro. Tal como o pedagogo Jean Piaget (1986) refere, o desenvolvimento da crianga
acontece através do ludico: a crianga precisa do Iidico para crescer, precisa do jogo como
forma de equilibragao ao mundo.

Simultaneamente, as experiéncias de socializagdo - como ¢ o caso do jogo pedagdgico -
apoiam o intenso desejo que a crianca tem de se relacionar harmoniosamente com os outros, o
que estimula o desenvolvimento da dimensao social e, por sua vez, promove a cooperagao,
partilha e amizade entre pares. Apura-se que a partir do jogo pedagogico o aluno evolui
significativamente na relagdo que estabelece com o outro, tornando-se mais desinibido,
comunicativo e participativo, o que facilita e desperta a sua participacdo ativa e critica.
Aprende igualmente a contar com a parceria do outro, desenvolvendo o sentido de pertenca a
um grupo e ganhando confianga em si proprio € nos outros - aspetos que se refletem
diretamente na aprendizagem.

Para além disso, verifica-se que o jogo pedagogico implica uma disponibilidade,
presenca e participagdo constantes, resultando num maior envolvimento por parte do jogador.

O mencionado envolvimento enfatiza o papel do aluno em sala de aula, j4 que esta concegao
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caracteriza-se por considerar o aluno ativo e ndo reativo, permitindo-lhe tornar-se um agente
participativo no seu processo de aprendizagem. A crianga mostra-se, por isso, mais
predisposta e motivada para aprender, despertando o desejo e interesse pela aprendizagem.
Neste sentido, para a aprendizagem se tornar significativa ¢ imprescindivel que o educando
esteja recetivo a aprender e que essa vontade nasca dele proprio, ou seja, ¢ necessario que
exista uma motivagdo interna que parta do aluno, visto o processo de aprendizagem pressupor
uma mobilizagdo cognitiva desencadeada por um interesse, uma motivagdo ou uma
necessidade de conhecer.

Dado o jogo pedagdgico se desenvolver em torno da interagcdo entre pares, sendo o
professor o mediador da aprendizagem realizada pelo educando, a autonomia ¢ outra das
competéncias desenvolvidas com o jogo. O papel ativo e participativo atribuido ao aluno e os
materiais disponibilizados permitem-lhe realizar autonomamente as suas descobertas e
aprendizagens, assim como construir o conhecimento de modo auténomo e em cooperagao
com os colegas, sem depender dirctamente do professor. Desta forma, ¢ igualmente
estimulado a identificar e desconstruir o seu pensamento e o dos colegas e incitado a resolver
os problemas com os quais se depara, sendo confrontado com diferentes pontos de vista, por
vezes opostos. Para além disso, o jogo pedagogico permite ao aluno lidar com os proprios
erros e com os erros dos colegas.

Indo ao encontro da tematica do presente estudo, importa abordar precisamente esta
relacdo entre a atividade mais e menos formal e a gestdo do erro, respondendo as duas
questdes seguintes.

No que respeita a segunda questdo - De que forma o aluno lida com o erro durante o
jogo pedagdgico e durante a atividade mais formal? -, confirma-se que na atividade mais
formal, como ¢ o caso da resolu¢do de exercicios do manual, o aluno manifesta maior
inibicdo, temendo expor as suas ideias e duvidas. O receio de errar e de desiludir o professor
falam mais alto do que a confianca e seguranga, resultando numa aprendizagem meramente
defensiva em que o educando se comporta como um simples ouvinte dos conteudos
transmitidos pelo professor, os quais ndo chegam a ser assimilados, permanecendo apenas
memorizados por um curto periodo de tempo.

Para além disso, como foi possivel apurar, em contexto formal o erro é frequentemente
corrigido no quadro, o que ocasiona uma maior exposi¢do do erro. A correcao do erro e o
crescente enfase que lhe ¢ dado contribui para uma maior inibicdo e retragdo do aluno,
refletindo-se na diminui¢do da autoestima e da confianga. Este aspeto afeta negativamente o

seu desenvolvimento e aprendizagem, pois o aluno deixa de expor as suas duvidas e
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dificuldades, guardando-as para si com receio das implicagdes que possam acompanhar o
erro. Entre as vdarias consequéncias que podem advir do erro destaca-se o medo de errar
perante terceiros e o trabalho suplementar que lhe estd associado, nomeadamente a repeticdo
do exercicio que fora errado. Verifica-se que o aluno teme o erro, ndo pelo que possa vir a
acarretar como nota, mas antes por medo de ser inferiorizado pelo professor e pelos colegas,
bem como por recear o aumento do trabalho tedrico que o erro implica, encarando-o como
algo macador.

O ambiente menos relacional e afetivo que se observa na atividade formal resulta
igualmente num maior afastamento, quer na relagdo entre pares, quer na relagdo professor-
-aluno. E notério que na atividade formal os educandos demonstram um menor espirito de
equipa, partilha e entreajuda, o que afeta negativamente a relacdo entre pares. De igual modo,
a relagdo entre professor e aluno torna-se menos intima e afetiva, denotando-se um maior
afastamento. Frequentemente, o educando teme a reacdo do docente e evita admitir que tem
dificuldades, guardando as duvidas para si e comprometendo a sua aprendizagem.

Por oposicdo a atividade formal, durante o jogo pedagdgico o aluno tende a lidar com
o erro de modo natural e construtivo, gerindo-o positivamente. Como se apurou ao longo da
investiga¢do, o jogo ¢ acompanhado por um ambiente menos formal e, consequentemente,
mais livre e relacional. Este facto leva a que no jogo pedagogico o erro seja encarado com
uma conotagdo mais positiva, contribuindo para o aumento da confianga e autoestima do
aluno, o qual passa a acreditar em si, tornando-se mais seguro e confiante. Por consequéncia,
receia cada vez menos o erro e expde com maior espontaneidade e liberdade as suas
dificuldades e incertezas, resultando numa melhor gestdo do erro e, ao nivel geral, numa
melhor aprendizagem.

Outro dos motivos que contribui para que no jogo pedagodgico o erro seja gerido de
forma positiva ¢ a ajuda mutua que existe entre alunos. Neste dominio, confirma-se que
durante o jogo os educandos demonstram prazer em ajudar-se uns aos outros, preocupando-se
com que todos acompanhem o desenrolar do jogo. Os alunos interessam-se por esclarecer as
davidas uns aos outros, importando-se com que os colegas compreendam determinados
pontos de vista, pensamentos e raciocinios.

Neste dominio, importa salientar o facto de durante o jogo pedagogico as criticas e
corregdes geralmente sucederem entre pares - sem a intervengao do professor -, onde fica bem
expresso que a correcdo vinda de uma crianga difere da correcdo vinda de um adulto. Em
primeiro, porque os educandos beneficiam de uma légica de raciocinio e codigos de

linguagem proprios de cada faixa etdria, que facilitam a comunicagdo entre os alunos e a
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privilegiam relativamente a interferéncias dos adultos. Em segundo, porque as criangas
gostam de se superar umas as outras e, como tal, ressentem-se mais quando as corre¢des ou
duvidas sdo esclarecidas de igual para igual.

Diante do supracitado, verifica-se que no jogo pedagdgico existe um seio do grupo, no
qual os educandos se relacionam intimamente, funcionando como um todo. Ao contrario do
que se poderia pensar, observa-se ainda que a competi¢do ¢ pouco notdria neste género de
jogo, comparativamente a atividade formal. Nesta denota-se uma competicdo que acaba por
ndo ser saudavel para o desenvolvimento e aprendizagem.

O ambiente acolhedor do jogo pedagdgico permite que, progressivamente, o educando
desenvolva o seu intelecto, aprenda a confiar no professor e a contar com a sua colaboragao,
contribuindo para o fortalecimento da relagdo afetiva entre ambos. O que leva o aluno a nao
recear as atitudes do docente, nomeadamente no que concerne ao erro. Tal como explica a
autora Ana Almeida (1999): “a afetividade e a inteligéncia constituem um par inseparavel na
evolucdo psiquica, pois ambas tém fun¢des bem definidas e, quando integradas, permitem a
crianga atingir niveis de evolu¢do cada vez mais elevados” (p. 51).

A estrita articulacdo entre o jogo pedagdgico e a gestdo do erro oferece diversos
contributos ao desenvolvimento da crianga, nomeadamente ao nivel cognitivo, resultando
numa aprendizagem melhor sucedida, tal como foi possivel apurar.

Apo6s o estudo sobre 0 modo como o aluno lida com o erro na atividade formal e no
jogo pedagogico ergue-se um repensar na atitude do professor face a gestdo do erro em cada
um dos contextos, tendo sido colocada a terceira questdo - Qual a atitude do professor face
ao erro durante o jogo pedagégico e durante a atividade mais formal? Neste ambito,
observa-se que o professor também lida com o erro de diferente forma, consoante se trate da
atividade formal ou do jogo pedagogico. Como sucede com o aluno, na atividade formal o
professor encara o erro de modo depreciativo, associando-o ao fracasso e insucesso. Este facto
acontece porque, embora reconhega o erro como sendo inato a aprendizagem, geralmente o
professor tem dificuldade em aceitar e permitir que o aluno erre. Como tal, deseja que o
educando erre o menos possivel, impondo-lhe o seu pensamento a fim de evitar o erro. A
ansia face ao acerto leva a que o erro seja gerido e ultrapassado pelo docente e ndo pelo aluno.
O erro passa, portanto, a ser gerido pelo professor e a sua correcdo impingida ao educando,
sem que este se aproprie da mesma.

Por sua vez, o ambiente inflexivel e menos afetivo que acompanha a atividade formal
leva o professor a encarar o erro de modo rigido, oferecendo pouca liberdade para que o aluno

expresse o seu ponto de vista e as suas ideias, isto €, menos liberdade para que seja o proprio
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educando a lidar com o erro.

E igualmente notério que em contexto formal o professor demonstra pouca
disponibilidade para ouvir o aluno, nomeadamente a sua perspetiva sobre determinada davida.
Este facto encontra-se relacionado com a falta de tempo, manifestada por parte dos docentes,
para cumprir os Programas Curriculares dentro do prazo estabelecido, o que limita a
aprendizagem ao manual escolar, esquecendo o mundo envolvente e a propria crianca.

Consequentemente, o ambiente proporcionado pela atividade formal gera algum
afastamento entre o professor e o aluno. O clima inibidor que se nota faz com que - ap6s a
corre¢do do erro -, por vezes, o professor e o aluno permanecam sem estabelecer qualquer
relagdo, tal como foi possivel verificar através dos dados recolhidos.

Apesar do ambiente constrangedor, alguns professores consideram que o erro ¢ melhor
explorado - e os conteidos melhor interiorizados - quando corrigido em contexto formal.
Nestas situacdes o professor adota uma postura ativa e participativa, limitando-se o aluno a
memorizar passivamente os conteudos que lhe sdo debitados. O facto de o erro ser
identificado e corrigido pelo professor - e do modo que este entende - leva-o a crer que assim
o erro ¢ melhor explorado.

Por outro lado, no jogo pedagdgico o professor oferece mais espaco e liberdade ao
aluno, possibilitando-lhe ter um papel mais autébnomo e incutindo-lhe uma maior
responsabilidade. Observa-se que no jogo pedagogico o professor tende a adotar a postura de
mediador entre a crianga € o jogo, permitindo ao aluno fazer as suas proprias descobertas e
aprendizagens, bem como gerir o erro. Desta forma, evita-se a pressdo e rigidez que
frequentemente acompanham o erro, visto que este ¢ gerido pelo aluno, se necessario com a
colaboragdo do professor.

No jogo pedagogico o docente ¢ encarado como um mediador que, tal como os outros
jogadores, auxilia os alunos quando necessdrio, sem sobrepor as suas ideias e sem se
considerar superior aos demais participantes. Neste sentido, salienta-se a importancia de o
professor participar no jogo, o que - além de contribuir para a constru¢do da relagdo afetiva
entre professor e aluno - permite que o processo de aprendizagem se desenvolva de modo
mais saudavel e significativo. Adotando esta postura, o educando passa a encarar o docente
como outro jogador, afastando a ideia de que o professor ¢ superior e detentor de
conhecimento absoluto. Para o aluno ¢ importante que o docente esteja na mesma situagao
que ele e que seja desafiado a0 mesmo tempo, permitindo-lhe encarar o professor como um
jogador igual aos outros. Este aspeto foi comprovado na primeira pessoa, uma vez que

participei ativamente nos jogos que implementei, adotando a postura ndo de professora, mas
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de jogadora como todos os outros. Seguindo esta metodologia os alunos e o professor
cooperam, partilham ideias e auxiliam-se mutuamente com vista a ultrapassar o erro,
encarando-o como algo natural e parte integrante do processo de aprendizagem.

Conclui-se que durante o jogo pedagogico a postura do professor face ao erro difere da
atitude adotada na atividade formal, pois - além de adotar o papel de mediador - o docente
acaba por ser absorvido pelo ludico, encarando o erro de forma mais tranquila e construtiva.

Ap0s as conclusdes referentes a gestdo do erro durante o jogo pedagogico e a atividade
formal, colocou-se a quarta e Ultima pergunta - Qual a importincia de valorizar o erro no
sistema de ensino? Esta surge como fecho da investiga¢do, dando a conhecer os contributos
que o erro pode trazer para a aprendizagem do educando e, ao nivel geral, para o seu
desenvolvimento integral.

Neste dominio, para além dos contributos que advém da salutar gestao do erro, importa
afirmar que a crian¢a ndo consegue construir conhecimento sem primeiro errar, dado que para
aprender necessita de ser confrontada com os proprios erros. O erro € intrinseco ao processo
de aprendizagem precisamente por este se tratar de um processo lento e de progressivas
conquistas, sendo através do erro e da exploracdo de hipdteses que o aluno desenvolve e
consolida conhecimento.

Quando o educando nd3o chega a solugdo esperada pelo professor ndo significa que
esteja no caminho errado. Pelo contrario, significa que o aluno estd a caminhar para alcangar
um nivel mais elevado de pensamento. Sempre que o educando deseja aprender comete erros
e apresenta vontade de os ultrapassar, dai a importancia de o professor valorizar as tentativas
do aluno. E necessério possibilitar a reconstru¢io das hipoteses ja conhecidas pelo educando,
estimulando-o a reformular e explorar outras solugdes. Neste sentido, ¢ essencial que o
professor dé maior importancia ao procedimento do que ao resultado final. O docente deve
fornecer ao aluno oportunidades para descobrir, pensar e raciocinar, sendo o erro previsto e
desejado. O que realmente importa ndo € acertar ou errar, mas antes o processo realizado até
atingir a solu¢ao.

Dadas as circunstancias, compete ao professor transmitir ao aluno que o erro ¢ algo
natural e essencial ao processo de constru¢ao do conhecimento e ndo uma incapacidade de
aprendizagem. Adotando esta postura, o educando ganha confianca para expor as suas ideias
sem hesitar e sem se preocupar com o facto de o seu pensamento ndo ir ao encontro do
esperado.

Sendo a escola um lugar onde a crianga ¢ estimulada a construir conhecimento, importa

que o professor reconheca e aceite o erro como parte integrante do processo de ensino, ja que
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a sua conduta pode negar ou estimular a aprendizagem da crianca.

De mencionar ainda que o erro apresenta indicadores que guiam o professor face as
dificuldades do aluno, visto que expressa uma hipotese de elaboragdo de conhecimento.
Simultaneamente, evidéncia a particularidade do pensamento do educando, que esta -
geralmente - distante da realidade do adulto.

Seguindo esta perspetiva, conclui-se que ¢ necessario desconstruir o conceito de erro,
sem o depreciar. E saudavel que o aluno erre, pois é a partir do erro que pode evoluir. Este
aspeto ¢ notdrio no percurso historico tanto do Ser Humano como da sociedade, o que
demonstra que fendmenos que seriam considerados errados podem - num momento posterior -
tornar-se verdadeiros, sendo a evolucdo feita de erros seguidos de acertos. Como tal, ¢
importante que o professor permita ao aluno arriscar e experimentar, tornando-o mais seguro
de si proprio.

Embora a ideia de aprender com os erros ser tdo antiga quanto o Ser Humano, verifica-
-se que a abordagem ao erro ainda ndo ¢ explorada como seria de desejar, devendo o professor
refletir sobre a sua pratica pedagdgica, a fim de que o erro seja realmente superado e nado
apenas apagado e corrigido pelo docente.

Por fim, importa referir que a presente investigagdo permitiu alargar horizontes face ao
jogo pedagdgico, ao erro e, sobretudo, face a relagdo existente entre ambos. Através do estudo
realizado conclui-se que, entre os diversos contributos que oferece ao desenvolvimento e
aprendizagem, o jogo pedagdgico permite que se encare o erro de modo mais flexivel e
construtivo. Todavia, tal como foi possivel apurar, os beneficios que advém da relagdo entre o
jogo pedagodgico e o erro ndo se refletem apenas ao nivel cognitivo, visto resultarem num
maior desenvolvimento social, pessoal e moral.

A pertinéncia de uma investigagdo deste ambito decorre da necessidade de dar a
conhecer técnicas pedagodgicas motivadoras que aliem o lidico ao desenvolvimento de
competéncias cognitivas, pessoais, sociais € morais. De igual modo, procurou fomentar um
ensino que respeite as necessidades e os interesses do aluno e que seja o mais diversificado
possivel, tornando o educando um agente ativo no seu processo de aprendizagem.

Deseja-se que a investigacao realizada contribua para que o professor alargue horizontes
e repense a sua pratica quotidiana, visando o avanco das metodologias de ensino. Pretende-se
que o docente ndo estagne, motivando-o a sair da sua zona de conforto ¢ a enveredar por uma
metodologia que respeite as necessidades e os interesses do aluno e que, consequentemente,
possa vir a ser melhor sucedida.

Como futura profissional de educagdo posso asseverar que o estudo realizado permitiu-
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-me refletir sobre determinados aspetos relacionados com a aprendizagem da crianga, os quais
de outro modo passariam despercebidos. Simultaneamente, possibilitou-me repensar na minha
pratica pedagogica, bem como desenvolver e aprofundar conhecimentos, que irdo certamente

refletir-se numa mais capaz pratica pedagogica.
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ANEXO I

DIARIOS DE CAMPO

Diario de campo n° 1
Segunda-feira, 09 de dezembro de 2013

Ao longo da realizagdo do “Jogo dos Pares” foi notdrio o respeito que os alunos demonstraram
uns pelos outros. Neste dominio, saliento que souberam ouvir e, sobretudo, respeitar as opinides dos
colegas, mantendo-se atentos e interessados enquanto os educandos exprimiam as suas ideias.

Ao nivel mais especifico, destaco que um aluno entusiasmou-se durante a explicacdo dos
conceitos de sindbnimo e antonimo e exprimiu as suas ideias em simultdneo com um colega. Neste
momento, uma educanda chamou a atencdao do referido aluno para o facto de ter interrompido o
raciocinio do colega: “deixa, assim ninguém se entende, ele tava a dizer isso, por isso ouve”.

A presente situacdo mostra que os alunos tém necessidade de se ouvir e entender uns aos outros
para que o jogo se desenvolva positivamente e porque sabem que, a partida, ndo tém o professor a
orienta-los. Como tal, sentem uma responsabilidade acrescida, necessitando de se organizar
autonomamente, o que ndo se verifica na atividade mais formal, em que ¢ o docente quem orienta a
tarefa.

Diario de campo n° 2

Quinta-feira, 12 de dezembro de 2013

No periodo da manha foi realizado um ditado, tendo por base o texto que a turma levou para
casa no dia anterior, a fim de o poder estudar. Durante o ditado os educandos mostraram algum
desinteresse, tendo questionado varias vezes se ainda faltava muito “para o texto acabar”.

Terminado o ditado, a professora sugeriu aos alunos que realizassem uma ficha de Matematica,
enquanto a docente corrigia os ditados. Os educandos manifestaram igualmente pouco interesse na
realizagdo dos exercicios.

Assim que terminaram a tarefa proposta, a professora distribuiu os ditados e solicitou que -
antes do intervalo da manha - os alunos escrevessem seis vezes cada uma das palavras que tinham
errado. Os educandos mostraram-se aborrecidos com a situagdo, tendo-se ouvido comentarios tais
como: “ndo quero ter muitos erros se nao, ndo podemos ir brincar as duas”, “tenho de me despachar
rapido” ou “quem me dera ter zero erros”. Dois alunos ndo tiveram erros e, como tal, puderam dirigir-
-se ao recreio, enquanto os colegas permaneceram na sala de aula. Pouco depois, trés educandos
dirigiram-se também ao recreio. Ao sairem pediram a dois colegas que se despachassem porque, caso
contrario, iriam ficar sem intervalo. Os alunos que tiveram mais erros ortograficos ficaram grande
parte do tempo de recreio na sala de aula.

De mencionar que um educando ndo foi ao recreio, tendo terminado o que lhe fora solicitado e
ido diretamente almogar. Quando verificou que os colegas estavam de regresso a sala de aula, o aluno
apercebeu-se que ja ndo teria intervalo. O educando comegou a chorar e a professora aproximou-se
dele. Neste momento, o aluno culpou a docente por este ndo ter ido ao recreio: “ndo fui brincar por tua
causa. Estou zangado agora”. Enquanto referiu a frase o educando afastou-se da professora e durante a
manha ndo voltaram a estabelecer qualquer interagao.

Na situag@o descrita deparamo-nos com o carater negativo que frequentemente esta associado ao
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erro, gerando sentimentos de culpa, inibi¢do e exclusdo. Para além disso, a pressdo que geralmente
acompanha o erro encontra-se presente na situacdo exposta, resultando em sentimentos de angustia e
frustragdo, os quais sdo prejudiciais a aprendizagem.

Diario de campo n° 3
Sexta-feira, 13 de dezembro de 2013

Como habitualmente, os exercicios do manual foram corrigidos no quadro, em grande grupo.
Individualmente, os alunos dirigiram-se ao quadro com o intuito de corrigirem os exercicios.

No decorrer da correcao verificou-se um desentendimento entre a professora e um dos alunos.
Quando a docente reparou que o educando tinha resolvido incorretamente o exercicio indicou-lhe que
alguns célculos ndo estavam corretos. O aluno referiu que estavam corretos porque tinha sido assim
que a docente lhe sugeriu que o exercicio fosse resolvido. A professora voltou a reforcar a ideia de que
muitos dos célculos efetuados ndo estavam corretos. Dadas as circunstancias, o aluno mencionou que a
professora tinha explicado mal o exercicio: “ha bocado disse que se fazia assim e agora diz que ja ndo
¢”. O aluno ndo queria apagar o exercicio do quadro sem antes explicar o seu raciocinio, todavia a
professora apagou-o e referiu que os calculos nao estavam corretos. O educando bateu com o pé no
chao e dirigiu-se ao seu lugar. Quando se sentou na sua cadeira indicou a docente que o exercicio
estava mal porque ela ndo tinha visto bem “ali uma parte”, tendo a professora pedido indiretamente
para que o aluno terminasse a conversa: “ninguém lhe perguntou nada, pois nao?”. Durante a corre¢ao
dos exercicios o aluno e a professora ndo voltaram a estabelecer interacao.

Com o momento descrito confirma-se que o ambiente menos afetivo e cooperativo que esta
associado a atividade formal afeta negativamente as relagdes estabelecidas, bem como leva a que o
aluno esteja menos predispostos para a aprendizagem.

Diario de campo n° 4
Terca-feira, 07 de janeiro de 2014

Na presente manha foi realizado o jogo “Ja sei multiplicar!”. Este é composto por um quadro
magnético, quinze cartdes que contém uma questdo-problema e dez cartdes (com iman na parte de
tras) para cada algarismo de zero a dez, os cartdes t€m o nimero de circulos correspondente ao
nimero que representam. O objetivo é que cada par de alunos indique, no quadro magnético, a
resolucdo de determinada questdo-problema, tendo por base os cartdes que tém os circulos e o registo
da multiplicagdo correspondente a questdo-problema. Por exemplo, a questdo-problema podera ser:
“Este ano a Francisca fez sete viagens e em cada viagem leu quatro livros. Quantos livros leu a
Francisca durante as viagens?”. Neste caso, os alunos colocam sete vezes os cartdes correspondentes
ao numero quatro, sendo os cartdes representativos das sete viagens que a Francisca fez e os circulos
presentes em cada cartdo representativos dos livros que a Francisca leu em cada viagem.

No decorrer do jogo os alunos familiarizaram-se com o processo de multiplicagdo, bem como
fizeram vérias descobertas, nomeadamente que 2x7 equivale a somar duas vezes o numero sete. Este
facto foi bastante claro através do recurso aos cartdes. Embora colocassem corretamente os cartdes,
grande parte dos educandos colocou cartdes correspondentes ao nimero zero quando a expressao era
0x2 ou 0x7, por exemplo. Quando tal sucedia, propunha ao aluno que indicasse a expressdo colocada
no quadro magnético, a fim de que o educando verificasse que colocou um determinado nimero vezes
zero, ao invés de colocar zero vezes um dos nimeros. Este facto permitiu-lhes confirmar que 0x2 nao
significa 0 mesmo que 2x0, embora o resultado seja 0 mesmo.

Durante o jogo foram igualmente explorados - por iniciativa da turma - outros contetidos
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matematicos, mormente as estimativas e a contagem por saltos. Relativamente as estimativas, registo
que alguns alunos ao observarem o cartdo sabiam o nimero ao qual correspondia (através de
estimativas), enquanto outros contavam todos os circulos presentes no cartdo. Neste ambito, varios
educandos explicaram aos colegas o processo que utilizaram para descobrirem o niimero de circulos.
Por exemplo, para o niimero oito verificaram que existiam quatro circulos na fila superior e outros
quatro na fila inferior e assim souberam antecipadamente que o cartdo continha oito circulos (4+4).

Tal como se confirma, o material utilizado foi essencial para que o aluno pudesse fazer as suas
proprias descobertas, compreendendo de forma concreta os contetidos a explorar.

Diario de campo n° 5
Terca-feira, 07 de janeiro de 2014

O saber esperar ¢ uma das capacidades que se encontra pouco desenvolvida na turma. No
entanto, com os jogos implementados os educandos tém vindo a desenvolver significativamente esta
competéncia, apesar de em determinados jogos apressarem e/ou pressionarem os colegas que
necessitam de mais tempo para pensar, a fim de que tenham de esperar menos tempo pela sua vez.

Ao longo do jogo “Ja sei multiplicar!”, o qual implica que os participantes tenham de esperar
algum tempo pela sua vez de jogar, os alunos surpreenderam-me pela capacidade que demonstraram
em saber esperar. No decorrer do jogo mostraram maior facilidade em esperar pela sua vez de jogar,
dando mais tempo aos colegas para que pudessem pensar livremente na sua jogada. Nenhum dos
educandos apressou os colegas, como por vezes se observa. Ao invés disso, quando um dos alunos
demorava mais tempo a dar a resposta, os colegas disponibilizaram-se para o ajudar, caso necessitasse.

Como tal, verifica-se que - além de todos os contributos que traz ao nivel da aprendizagem
escolar - o jogo pedagogico promove o desenvolvimento de principios e valores essenciais ao Ser
Humano, nomeadamente o saber esperar - competéncia bastante desenvolvida com o aludido jogo.

Diario de campo n° 6
Quarta-feira, 08 de janeiro de 2014

No inicio do estagio foi notério que a aluna L. era a que demonstrava maior dificuldade no
estabelecimento de relagdes com os pares, bem como com os adultos de referéncia. Nas aulas, a
educanda procurava sentar-se sem colegas ao seu lado e nos trabalhos de grupo mostrava-se pouco
participativa, manifestando desejo em regressar ao seu espago. Por sua vez, no recreio tendia a brincar
isoladamente, o que lhe reduzia o campo de interagao.

Porém, com os jogos implementados a aluna foi-se libertando progressivamente, tornando-se
mais dindmica, comunicativa e participativa. Como tal, encontra-se mais motivada ¢ demonstra maior
prazer durante as aulas. No recreio ja procura a companhia de alguns colegas, particularmente criangas
do sexo feminino, como ¢ caracteristico da faixa etaria em que se encontra.

Este aumento do leque de interagdes foi notorio particularmente no presente dia, mais
especificamente durante o jogo “Eu tenho... Quem tem?”. Antes de eu explicar o procedimento a
seguir para a realizacdo do jogo, a aluna - por sua iniciativa - abriu a caixa onde estavam os cartdes
que constituem o jogo e, apos uma breve exploracdo dos mesmos, referiu que ja sabia em que consistia
0 jogo: “acho que ja sei como se joga”. Por iniciativa propria, a educanda antecipou-se € comegou a
explicar as regras do jogo a uma das colegas. Neste momento, sugeri a aluna L. que explicasse a todos
os colegas, ao invés de explicar apenas a uma das educandas. Depois de hesitar alguns segundos, a
aluna L. explicou - em baixo tom de voz - o procedimento que tinha em mente. Uma vez que faltavam
referir alguns pormenores ao procedimento explicado pela aluna, acrescentei os indicadores que
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estavam em falta, com o intuito de complementar as ideias da educanda. Depois de eu mencionar os
aspetos em falta, a educanda L. explicou que ndo se lembrou de determinadas regras: “ndo me lembrei
dessas coisas, por isso € que nao disse”.

Quando a turma estava esclarecida quanto ao procedimento a seguir, foi dado inicio ao jogo. No
decorrer do mesmo, a aluna L. mostrou-se ativa e participativa, auxiliando os colegas sempre que foi
necessario. Em conjunto com uma colega, esclareceu as duvidas que surgiram durante a concretizagao
do jogo. Vérios alunos referiram que a aluna estava mais comunicativa e participativa: “ela hoje fala
muito”; “foi ela que explicou tudo porque ela afinal ja sabia jogar”.

A evolugdo verificada educanda L. mostra o potencial do jogo pedagodgico enquanto situagdo
privilegiada de interacdo e desenvolvimento pessoal e social. Devido sobretudo ao seu potencial como
instrumento promotor da aprendizagem social, atualmente a aluna encontra-se significativamente
menos reservada e, por sua vez, mais comunicativa, espontanea e desinibida, tanto em contexto formal
(sala de aula), como em contexto informal (recreio).

Diario de campo n°® 7

Quinta-feira, 16 de janeiro de 2014

No presente dia, a corregdo dos exercicios de Matematica foi realizada no quadro. Por sugestdo
da professora, os alunos dirigiram-se ao quadro com o intuito de resolverem os exercicios.

Num dos exercicios, o educando incitado pela docente recusou-se a ir ao quadro resolvé-lo,
tendo afirmado que ndo sabia a resolucao de uma das operagdes envolvidas no exercicio. Perante a
situacdo, a professora sugeriu a outro colega que o fosse resolver. Todavia, os préximos dois alunos
solicitados pela professora - apesar de terem o exercicio resolvido - recusaram-se igualmente a
resolver o exercicio, apresentando motivos tais como: “o meu ndo estd bem” ou “ndo acabei ainda”.
Neste dominio, ressalvo que um dos alunos tinha o exercicio correto na sua totalidade. No entanto, nao
se disponibilizou para o ir corrigir ao quadro, demonstrando receio de que o exercicio ndo estivesse
correto. Dadas as circunstancias, a professora optou por corrigir o exercicio.

Partindo da situacdo exposta verifica-se que os alunos receiam o erro, nomeadamente quando
tém de lidar com ele em situagdes formais. Nesta situagdo em particular, o facto de o exercicio ser
corrigido no quadro enfatiza a exposic@o do erro perante a turma, o que fomenta a inibigdo do aluno. O
receio de cometer erros e de, consequentemente, ser punido remete o educando para um carater
passivo e conformista, resultando numa atitude de aprendizagem meramente defensiva.

Diario de campo n° 8
Sexta-feira, 24 de janeiro de 2014

O jogo intitulado “Constroi com a Area e o Perimetro” consiste em realizar construgdes com
quadrados de cartdo num quadro de feltro e, posteriormente, descobrir a area ¢ o perimetro da figura
construida. O material utilizado despertou desde logo o interesse e a curiosidade da turma, que tentava
entusiasticamente descobrir a finalidade do referido material.

A concretizagdo do presente jogo foi, até hoje, o0 momento em que foi mais notdria a forma
como o jogo pedagogico influencia 0 modo como o aluno lida com o erro. No mencionado jogo os
alunos expuseram espontaneamente e livremente as suas duvidas, ndo temendo qualquer comentario
que pudesse advir por parte da professora e/ou por parte dos colegas. No decorrer do jogo ouviram-se
comentarios como: “ndo entendo nada assim”, “ndo percebi uma coisa” ou “afinal tinha errado esta
parte”. No quotidiano escolar da turma poucas ou nenhumas vezes sdo ouvidos comentarios idénticos
aos supracitados, o que fez com que ficasse surpreendida, pela positiva, com a atitude dos alunos
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durante o jogo. Para além disso, varios educandos partilharam as diividas com os colegas. Sempre que
compreendiam ou sabiam esclarecer a diivida do colega, os alunos tentavam auxilid-lo, esclarecendo-o
em relacdo aos aspetos sobre os quais tinha dificuldade.

Assim, a partir da partilha e cooperagao entre pares, os alunos puderam construir conhecimentos
de forma ativa, participativa e prazerosa, o que tornou a aprendizagem significativa. Neste dominio,
acrescento que a partir dos materiais disponibilizados os educandos puderam fazer diversas
descobertas, nomeadamente que figuras “mais compridas” podem ter uma area menor que figuras
“mais curtas” e que figuras com a mesma darea podem ter perimetros diferentes e vice-versa.
Descobriram igualmente que figuras abertas geralmente t€m uma area menor € um perimetro maior.

Segundo o meu ponto de vista, através de atividades semelhantes a que fora descrita o aluno ¢
confrontado com os proprios erros e estimulado a identificar, refletir € desconstruir o erro em grande
grupo. Desta forma, os educandos desenvolvem uma maior confianga entre si, mostrando-se
progressivamente menos inibidos, o que os leva a ndo recear o erro e a expor livremente as suas
dificuldades e incertezas, resultando numa melhor gestdo do erro. Ao nivel mais especifico, verifica-se
que - ao ser considerado como fonte de aprendizagem - o erro proporciona um caminho de descobertas
que estimula no aluno o prazer pela aprendizagem.

Diario de campo n° 9
Sexta-feira, 24 de janeiro de 2014

No inicio do jogo “Constréi com a Area ¢ o Perimetro” o aluno A. indicou incorretamente o
perimetro de uma figura, tendo contado mais do que uma vez a mesma aresta de alguns quadrados que
compunham a figura. Como tal, no registo realizado, o educando A. obteve um valor diferente para o
perimetro.

Face a situagdo, dois alunos referiram que o valor indicado estava incorreto: “o perimetro ¢
menos do que isso”; “a mim ndo deu isso”. Seguidamente, o educando F. dirigiu-se ao quadro
“Constréi com a Area e o Perimetro” a fim de compreender o pensamento do colega A., solicitando-
-lhe que contasse novamente o perimetro. Sem hesitar e convicto do que estava a fazer, o aluno A.
contou novamente o perimetro da figura, apontando para as arestas dos quadrados enquanto procedia a
contagem das mesmas. Rapidamente, os colegas observaram que o educando estava a contar duas
vezes algumas das arestas dos quadrados. Dadas as circunstancias, o aluno F. - demonstrando prazer
em fazé-lo - explicou que o colega estava a contar algumas arestas mais do que uma vez, fazendo
incorretamente a correspondéncia termo a termo. Este facto resultou num maior valor para o perimetro
da mencionada figura. O aluno F. explicou ao educando A. o que pretendia que o colega percebesse,
preocupando-se com que ele compreendesse o que lhe fora transmitido: “percebeste? Agora tens de
contar sempre assim”. De mencionar que outro colega indicou ao aluno A. que tinha “um truque para
ele ndo se enganar mais”, explicando que podia “fazer um risco” sobre as arestas ja contabilizadas,
sendo mais percetivel quais as arestas que foram ou ndo contadas. Desta forma, o educando teria
igualmente maior facilidade na correspondéncia termo a termo. O educando A. compreendeu
rapidamente o que lhe foi transmitido, sem ser inferiorizado ou julgado pelo facto de ter errado. Antes
pelo contrario, visto que foi auxiliado por varios colegas que procuraram ajuda-lo da melhor forma
possivel.

Através da situagdo descrita verifica-se que - embora se trate de um jogo em que a competigdo
estava a partida presente - os alunos demonstraram prazer e interesse em ajudarem-se uns aos outros,
gerindo e encarando o erro de forma construtiva e promotora da aprendizagem.
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Diario de campo n° 10
Segunda-feira, 03 de fevereiro de 2014

Antes de iniciar o jogo “Loto dos Tempos Verbais” sugeri aos alunos que formassem equipas de
dois elementos. A turma demonstrou alguma dificuldade em formar pares, uma vez que vérios
educandos queriam ficar com o mesmo colega. Porém, permiti que resolvessem autonomamente a
situagao.

No geral, os alunos conseguiram formar equipas, apesar de se ouvirem comentarios tais como:
“com ele aqui vou perder” ou “ela demora muito a responder a tudo, assim perco eu”. Contudo, dois
alunos - de sexos diferentes e que pouco interagem entre si - manifestaram maior dificuldade em
aceitar o facto de terem de jogar na mesma equipa. A aluna afirmou que ndo queria ficar com um
rapaz, enquanto o educando indicou que ndo iria tocar na colega. Outros alunos tentaram que os
mencionados colegas formassem equipa, referindo que no proximo jogo ja seriam outras equipas €
explicando que nao poderiam ficar todos com o “par preferido”. Contrariados, os dois alunos
aceitaram formar equipa, sentando-se ao lado um do outro.

De seguida, foi dado inicio ao jogo. Inicialmente os dois educandos evitaram falar um com o
outro, jogando individualmente (cada um jogava durante uma jogada). Esta falta de interacdo
manteve-se durante quatro jogadas. No entanto, com o desenrolar do jogo, os educandos mostraram
um maior entusiasmo, desejando que a sua equipa ganhasse. Como tal, interagiram cada vez mais,
ultrapassando os conflitos observados inicialmente. Ja na parte final do jogo, os alunos partilharam
ideias e procuraram auxiliar-se mutuamente, motivando-se um ao outro: “s6 nos faltam trés verbos
para acabarmos”; ‘“toma atencdo para ver se o cartdo € nosso”. Terminado o jogo os educandos
referiram que “foi por pouco” que ndo ganharam, acrescentando que se um dos cartdes “tivesse
calhado primeiro”, tinham ficado em segundo lugar.

Com o momento descrito verifica-se que o jogo pedagdgico - pelo seu carater ltdico e atrativo -
motiva o aluno, promove a interagdo entre pares e estimula a comunicagdo e a partilha de ideias. Para
além disso, considero que nesta situagcdo em particular o jogo pedagogico funcionou como ‘quebra-
-gelo’, permitindo aos alunos aproximarem-se e estabelecerem uma relagdo mais espontinea.

Diario de campo n° 11
Segunda-feira, 03 de fevereiro de 2014

Durante a realizagdo do “Loto dos Tempos Verbais” o aluno P. afirmou que a conjugagdo do
verbo comer no pretérito prefeito da 2% pessoa do plural seria “comesteis”, ao invés de comestes. A
opinido do aluno P. foi apoiada por trés colegas, sendo que os outros educandos ndo concordaram com
a sua opinido. Convicto do que estava a dizer, referiu que tinha a certeza que esta era a forma correta,
explicando que era “comesteis” que a mae dizia: “é assim porque eu oico a minha mae a dizer assim”.
Um dos colegas soltou uma gargalhada com a afirmacdo do educando, tendo o aluno P. assegurado
que: “¢ mesmo assim, ndo estou a brincar”.

Progressivamente, outros educandos entraram na conversa, indicando ao colega P. que a

99, <

conjungdo correta do verbo seria comestes: “a tua mae se calhar enganou-se”; “é comestes porque eu
digo sempre assim e esta bem”’; “é comestes, diz no livro”. Visto que a maioria dos alunos referiu que
a conjugacao correta seria comestes, o educando P. comegou a duvidar do que dissera: “entdo a minha
mae ensina-me mal e ndo sabe bem”. Com o intuito de chegar a um consenso, uma aluna consultou o
Dicionario de Verbos, tendo a turma apurado que, de facto, o verbo comer conjugado no pretérito
perfeito da 2 pessoa do plural é comestes.

Através desta situacdo verifica-se que o ambiente de partilha e cooperagdo proporcionado pelo

jogo pedagogico permite ao aluno gerir o erro como algo natural e que faz parte do processo de
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aprendizagem, bem como chegar autonomamente as suas proprias conclusdes, gerindo e ultrapassando
o erro de forma construtiva.

Diario de campo n° 12

Segunda-feira, 10 de fevereiro de 2014

A presente manha foi destinada ao jogo “Chocolate Fracionario”. Este tem por base um quadro
magnético, no qual estd desenhado o contorno de uma tablete de chocolate (retdngulo). No quadro sao
colocadas (dentro do contorno da tablete) varias “barras de chocolate”, produzidas em cartdo, e ¢é
registada a fragdo correspondente ao chocolate representado. Para a elaboracdo das barras de chocolate
foram construidas nove tabletes (unidades) que posteriormente foram divididas de diferentes formas:
uma dividida em duas partes, outra em trés partes, outra em quatro partes e assim sucessivamente até
dividir uma das tabletes em dez partes. O jogo ¢ ainda composto por quinze cartdes que apresentam
uma questao-problema. O objetivo € que os alunos resolvam a questao-problema com base no material
disponibilizado: quadro magnético e barras de chocolate.

Antes da implementacdo do jogo permiti a turma manusear e explorar o material a utilizar.
Numa fase inicial os educandos agruparam as barras de chocolate em sete grupos, sendo que
posteriormente verificaram que podiam formar nove grupos. Neste momento, um dos alunos afirmou
que o grupo que tinha mais barras (dez) era o que tinha mais chocolate. A maioria dos colegas apoiou
a opinido do educando. No entanto, trés alunos explicaram que o grupo que tinha maior quantidade de
chocolate era o que apresentava duas barras, porque eram as “barras maiores”. Quando a turma
confirmou que, pelo menos, trés grupos de barras eram do tamanho da tablete desenhada no quadro
magnético, um educando afirmou que “afinal todos os grupos t€ém o mesmo chocolate, mas uns estdo
mais partidos que outros”. Alguns alunos apoiaram a afirmacdo do colega, enquanto outros se
mantiveram firmes as opinides anteriores.

A medida que os educandos colocaram as vérias barras no quadro magnético observaram que
todos os grupos de barras tinham a mesma quantidade de chocolate, embora estivessem divididos de
diferentes formas. Deste modo, a turma compreendeu que a quantidade de chocolate ndo se alterava
consoante a forma como a tablete estava dividida.

A situacdo exposta mostra a importancia ndo do jogo pedagogico em si, mas dos materiais que
constituem o jogo, enfatizando a importancia de permitir a livre exploragdo dos mesmos, uma vez que
a partir deles podem surgir espontaneamente outras descobertas e aprendizagens. O facto de o aluno
manipular, testar e experimentar o material antes da realizagdo do jogo pedagogico permitiu-lhe fazer
as suas proprias descobertas e, consequentemente, construir conhecimento de forma significativa e
prazerosa.

Diario de campo n° 13

Sexta-feira, 14 de fevereiro de 2014

Durante a manha foi implementado o jogo “Qual sera o animal?”. Este ¢ composto por doze
conjuntos de quinze fotografias de animais (um conjunto por aluno, sendo que todos os alunos tém as
mesmas fotografias) e quinze cartdes, nos quais estdo indicadas trés caracteristicas de um dos animais
presente nas fotografias. A cada animal corresponde um cartdo. O objetivo € que, individualmente,
cada educando leia (em voz alta) as caracteristicas indicadas num dos cartdes e, a medida que as I€, os
colegas retirem de jogo as fotografias dos animais que ndo correspondem a caracteristica enunciada.
Por exemplo, se a caracteristica for “¢ um animal carnivoro” sao retirados de jogo os animais que nao
sd0 carnivoros, ou seja, os herbivoros e omnivoros.

No decorrer do jogo os educandos mostraram-se interessados e entusiasmados, tentando dar o
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seu melhor. Foi igualmente notério que os alunos expressaram as suas duvidas sem hesitar e nao
recearam os comentarios ou criticas que pudessem advir por parte da professora e/ou por parte dos
colegas. Neste ambito, destaco algumas duvidas colocadas: “mas porque € que o golfinho ¢ carnivoro?
Ele come peixe, ndo ¢ carne”; “o lagarto come o qué, afinal? Ainda ndo sei...”; “o golfinho tem pele?
Eu acho que tem antes escamas”. Estas incertezas foram discutidas em grande grupo, tendo os
educandos esclarecido as davidas uns com os outros.

Assim, verifica-se que o entusiasmo demonstrado pelos alunos levou-os a expor livremente as
suas dificuldades e incertezas, sem temer as consequéncias que pudessem advir do erro. Para além
disso, respeitaram os pontos de vista dos colegas, bem como as suas duvidas.

Diario de campo n° 14

Quinta-feira, 20 de fevereiro de 2014

Apos o intervalo da manha, os alunos resolveram individualmente exercicios do manual escolar,
os quais foram corrigidos no quadro.

Quando a educanda M. estava a corrigir o exercicio, um dos colegas indicou que a sua resolucao
estava incorreta: “o que fizeste #d mal, ndo pode ser assim, nao vés”. De imediato a aluna M. pegou no
apagador com o intuito de apagar o que tinha escrito. Porém, a professora sugeriu que ndo o fizesse,
para que pudessem compreender que parte do exercicio estava incorreta. Apesar de ter pousado o
apagador, a educanda M. tentou tapar com uma das maos a resoluc¢do do exercicio, demonstrando
constrangimento por ter parte do exercicio errado, bem como por ter sido corrigida por um dos
colegas. Perante a situacdo, a docente solicitou a aluna M. que nfo ocultasse o exercicio com a mao. A
educanda referiu que o exercicio estava mal, fazendo uma maior pressdo com a mao sobre o quadro. A
professora retirou-lhe a mao do quadro e apagou a resolugdo do exercicio, uma vez que - pelo facto de
a aluna ter colocado a méo no quadro - alguns algarismos ficaram ilegiveis. Seguidamente, a docente
propds a educanda que voltasse a resolver o exercicio, a qual permaneceu em siléncio e sem pegar no
giz. Dadas as circunstancias, a professora sugeriu-lhe que regressasse ao seu lugar e solicitou a outro
aluno que corrigisse o exercicio. O educando corrigiu o exercicio com sucesso. A aluna M. manteve-se
pouco ativa até ao final da resolugdo dos exercicios.

A presente situacdo demonstra que educandos como a aluna M. receiam o erro, demonstrando
vergonha em expor as suas duvidas, sobretudo quando expostas no quadro, visto ser dada uma
importancia acrescida ao erro. Esta atitude resulta frequentemente na baixa autoestima e fraca
confianga, o que consequentemente prejudica o desenvolvimento do aluno a varios niveis.

Diario de campo n° 15

Segunda-feira, 24 de fevereiro de 2014

No final do periodo da manha, a professora sugeriu aos alunos que - a medida que terminassem
0s exercicios propostos - comegassem a arrumar as secretarias e os materiais. Seis educandos
arrumaram rapidamente os materiais ¢ permaneceram sentados nos respetivos lugares, conversando
uns com os outros, em baixo tom de voz. Pouco tempo depois, a professora sugeriu a dois alunos - que
ja tinham terminado o que fora proposto - que auxiliassem um dos colegas que ainda ndo tivesse
terminado os exercicios. Um dos educandos respondeu prontamente ao que lhe fora sugerido e ajudou
uma das alunas. Porém, o outro educando recusou-se a ajudar um dos colegas, referindo que: “assim ja
ndo tenho boa nota” e “ele depois tem tudo certo porque copiou por mim”. A professora, irritada com
a situagdo, repreendeu o aluno, referindo que quando ele necessitasse de ajuda também ninguém o iria
ajudar.

Com a situacdo descrita verifica-se que a competigdo quando gerida durante a atividade formal é
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vista de forma mais agressiva e pejorativa, comparativamente aos momentos em que O jogo
pedagogico esta presente. Como tal, o educando demonstra um menor espirito de equipa, cooperagao e
entreajuda.

Diario de campo n° 16

Terca-feira, 25 de fevereiro de 2014

A presente manha foi destinada a concretizagdo de uma ficha de trabalho de Portugués. A ficha
foi realizada individualmente, tendo os alunos consultado a professora quando surgiram duvidas.
Todavia, ¢ de salientar que nem todos os educandos o fizeram, guardando as duvidas para si e
avancando para os exercicios seguintes. A medida que foram terminando, a professora sugeriu que
arrumassem o manual e esperassem que os colegas concluissem a mencionada ficha.

Enquanto um dos educandos estava a arrumar os materiais, o aluno A. solicitou o seu auxilio,
mas o educando ignorou-o e continuou a arrumar. Depois de o educando arrumar os materiais, o aluno
A. solicitou novamente o seu auxilio: “ajuda-me s6 aqui neste”. Porém, o educando, além de referir
que ndo o iria auxiliar, ofendeu-o: “ndo percebes nada, ¢ bem-feita”. Face a esta situacdo, o aluno A.
bateu com o lapis na mesa e baixou ligeiramente a cabega, tendo o colega sugerido que pedisse ajuda a
outro aluno: “pede ajuda antes a ele”. A professora apercebeu-se da situacao, contudo optou por nao
intervir.

O momento descrito permite confirmar - uma vez mais - o fraco espirito de equipa e entreajuda
que acompanha a aprendizagem formal, bem como a menor preocupagdo com os colegas, estando o
aluno menos disponivel, paciente e colaborador para com o proximo.
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Entrevista n° |

A presente entrevists inserc-se no dmbito de um estudo que visa a oblenglo da
Mestrado em Educagido Pré-Escolar ¢ Ensino do 17 Cicle do Ensino Bésico, declamdo
pela Escola Superior de Educadores de Infiineia Maris Ulrich.

Ano de escolaridade em que lecions stuslmente: 1°

1 - Com que frequbncis recorre s jogn pedagosico durmnte 5 s prscs guotdisas

3ol dads o Stacus

2 - (Considers qoe o shme sprosde com masor facilidede straves do jigo padagdgpon ou
atraves de strvidmdes mass formeis? Porgud”

3 - Semte que o shmno wom maior facilidade em expor as suas divides dumnie o jogo
pecagigico ou. durante sirvidmdes ey formmin 7 Porgu?
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5 - (0 quie entende por erro?
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6 - De gue forma ¢ gue o ermo & encarado no atual sistema de ensino?
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7 - Costuma valerizar o erro na sua pratica quatidiana? Se sim, de que forma®

B - Qual a atitude/reagdio do alune perante o ermo durante o jogo pedagogico & as
atividades mais formais”

9 - Existem diferengas entre 8 gestio do emo no jogo pedugigico e nas atlvidades mais

Formiiais? Se sim, quais sio essas diferengas”
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Enirevista n* 2,

A presente entrevista insere-se no dmbito de um estudo que visa a obtenglio do
Mestrado em Educacdo Pré-Escolar & Ensino do 1* Ciclo do Ensino Basico, declarado

pela Escola Superior de Educadores de Infiincia Moria Ulrich,
Ano de escoluridade em gue leciona atualmente: 4%dno

1- Com que frequéneia recorre ao joge pedagogico durante a sua pritica quotidiana?
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1 - Considera gue o aluno aprende com maior facilidade através do jogo pedagdgico ou

através de atividades mais formeis? Porgué?
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3 - Sente que o aluno tem maior facilidade em expor as suas dividas durante o jogo

pedagdgico ou durante atividades mais formads? Porqué?
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4 - Que dreas considera serem desenvolvidas o partir do jogo pedagogico?

6 - Die que forma ¢ que o erro ¢ encarado no atual sistema de ensinoe?
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7 - Costuma valorizar o ermo na sua pritica quotidiana? Se sim, de que forma?
e N

&
o a

T

farino de (nigus

B - Qual & stitude/reagdo do aluno perante o erro durante o jogo pedagbgico e ns
atividades mais formais?

@u EHL‘ny-: f-= 54

9 - Existern diferencas entre a gestio do erro no jopo pedapdgico e nas atividades mais
formais? Se sim, quais sfo essas diferengas?

Mo 1060 o eene ¢ uiskn  eotn s Seeesdod,

Slune £ Ooapda Gue O accomps -
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Obriguda pela sua colaboragio,
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Entrevista n* 3

A presente entrevista insere-se no dmbito de um estudo que visa a oblengio do
Mestrado em Educagio Pré-Escolar ¢ Ensine do 1° Ciclo do Ensino Basico, declarado
pela Fseols Superior de Educadores de Infancia Maria Ulrich.

Ano de escolaridade em que leciona siuatmente: &7

1 - Com que frequéneia recorre an jogo pedapdgico durante i sua pratica guotidiana?
z' m | LY .I. :E
o, uut!u) Yans comilRiad v imdcie A2 cammsing

2 - Considera que o aluno aprende com maior facilidade arraves do jogo pedagogico ou
através de atividades mais formais? Porqué?

3 - Sente que o uluno tem maior facilidade em expor as suas dividas durante o jogo

pedagdgico ou durante atividades mais formais? Porgue?
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4 — Que drens considera serem desenvolvidas a partir do jogo pedagogico?

Ir
)
_uht_ﬂ;u.a_a.&_nm’x&m*mi&*

5 - O que entende por ermo?

AP OTLEA G

6 - De que forma ¢ que o erro & encarado no atual sistema de ensino?
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7 - Costums valorizse o erro na sua pratica guotidiana? Se sim, de que forma?

8 - Qual a atitude/reagdo do aluno perante o ero durante o jogo pedagogico ¢ as
atividades mais formais?

i Ly

muaed:m

9 - Existemn diferengas entre o gestio do erro no jogo pedagdgico e nas atividades mais
formais? Se sim, quais sdo essas diferengas?

Obrigada pela sua colaboragio.
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Entrevista n® 4

A presente entrevisia insere-se no dmbito de um estudo que visa a obtengdo do
Mesirado em Educagao Pré-Escolar € Ensino do 1° Ciclo do Ensine Basico, declamado

pela Escola Superior de Educadores de Inflincia Mana Ullnch,

Ano de escolaridade em que leciona atualmente: o

1 - Com que frequéncia recorre a0 jogo pedagogico duranie & sua pratica guotidiana?

2 - Considera que 0 aluno aprende com maior facilidade através do jogo pedagdgico ou
arnves de anvidades mais formais? Porgué?

3 - Sente que o aluno tem maior facilidede em expor as suss divides dumnte o jogo
pedapigico ou dursnic stividades mais formais? Porgué’!
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4 - Que dreas considera serem desenvolvidas a partir do jogo pedagogice? .

Al gl sl oluml . . e PR

fﬁa@mwmri%
Se sehe & Alconuc\pin , (e

- De que forma ¢ que o ermo ¢ encarado no atual sistema de ensine”
nn.\_-A.LnAa..m.?ﬂSJ
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7 - Costuma valorizar o erro na sun pritics quotidiana? Se sim, de que forma?®

CL10 " = ﬂl 1 _‘_ ._‘.._ ‘I

war, oo nepliee do o foue o

9 - Existem diferengas entre a gestio do erre no jogo pedagogico e nas arividades maiy
formais? Se sim, quais so essas diferengas?

i e come oot ol o o
{ha gﬁlf g 'Cc-m of Ente) ‘l‘h.i Ll '*"—{:"-Phtli.u,
Obrigada pels sua colaboragio.
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Entrevista n® §

A presente entrevista insere-se no fmbito de um estudo que visa a obtengdo do
Mestrado em Educagio Pré-Escolar ¢ Ensina do 1° Clelo do Ensmo Bdsico, declarado
pela Escola Superior de Educadores de Infincia Maria Ulnich.

Ano de escolaridade em que leciona atualmente: 3=

1 - Com que frequéncia recorre ao jogo pedagogico durante u sua pritica quotidiana?

1 L ¥ Lor e

MPLCK . E Pofave A5 ERGENUAS Dos PloGiArhS
Wﬂﬁwﬁfﬁﬂbhpim Ppect-

P A
#um"p ﬂw‘iﬁpmm
atraviés de atividades mais formais? Porgué?
Ay Core 0 FoRO

!

Mung APRENDE M#S Lo 05 MAMVALS

3. Sente gue o aluno tem maior facilidade em expor as suas dividas duranie o jogo
pedagogico ou durante atividades mais formais? Porgué?
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4 — Que areas congidera serem desenvolvidas s partir do jogo pedagégicn”

s

# r

Racenwg Loaio- MAteMaTiCo .

6 - De que forma & que o erro ¢ encarado no atual sistema de ensing?
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T - Costurma valorzar o ermo na sus pritica quotidiana’? Se sim, de que forma?

_SM, Cormbaries TPo ev Gravpe  Gitufe .

:
r

8 - Qual a stitudefreagho do alune perante o emo dumnle o jogo pedagdgico ¢ as

9 - Existemn diferencas entre a gestio do ermo no jogo pedagogico € nas atividades mais
formais? Se sim. quais sio essas dilerengas?

rigada pela sua colaboraglio.
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Entrevista 15 6

Ammnmmmu-mwvu-mh
Mnmm.mhrmmmmm

pela Escols Superior de Educadores de Infincia Mari Ulrich.

Ano de escolaridade em gue leciona anmlmente: §<

1 - Com que frequéncia recorre a0 joge pedagdgico duranie s sus pritica quotidiana?

r f H . ol -

- & - -

man OJA’:M t mt-"-:-l.::tn‘m_ —

1 - Considers que ¢ aluno apronde com maior facilidade smves do jogo pedagdgico ou

através de atividades mais formms? Porqué?

Cﬁw}ﬂ%u-l-u... SujsAas an d,qiwﬂ.l..d“

3 - Sente que o sluno iem maior facilidede em expor as suns duvidas durante o jogo
pedagigioo ou duranic atividedes mais formais? Porqué?
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:glmr __{::nATAu._..-.T -PJW

e =, ¢ ” ‘P"ul.H-

- Die que forma ¢ que o erro ¢ encarado no stual sistemo de ensine?
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7 - Costuma valorizar o ermo na sua pritica quotidiana? Se sim, de que forma”

m
ﬂt & &.o,ouut:'jn 2 beu

A&Juh&.m u..u..:‘x“ca Jc,g 2ano . "

8 - Qual s siitude/reacho do aluno perame o ermo durante o jogo pedagagico e as

atividades mais formais”

9 - Existem diferengas entre o gestio do emo no jogo pedagdgico ¢ nas atividades mais
formais? Se sim. quais $i0 essas diferengas”

o\

Obrigada pela s colaboragho.
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Entrevista w* F

A presente cntrevista insere-se no imbito de um estudo que visa a oblengio do
Mesirado em Educago Pré-Escolar ¢ Ensino do 1" Ciclo do Ensino Bisico, declarado
mmmam&m&mu&a

il
Ano de escolaridade em que leciona atualmete: '

1 - Com gue frequéncia recorre ao jogo pedagdgico durante & sua pritics quotidiana”

2 - Considers que o aluno aprende com masor facilidade através do jogo pedagbgico ou
através de atividades muis formais? Porgué?

3 - Semte gque o aluno tem maior facilidade em expor as suas dividas durante o jogo
pedagogico ou durante atividades mais formais? Porguéd?
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6 - De que forma ¢ que o ermo é encarado no atual sisterma de ensino
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7 - Costuma valorzar o erro nia sua pritica quotidiana? Se sim, de que forma?
Mi fiﬂ:{fq'm [ El'lr\-iﬁ/\:/\ E‘Lu';t!.&n;n_ i"{‘—
AT % s dy
J&gﬂ;émm%&@wimimii J= -
‘—_ﬁd_.ﬁ.ﬂ_.-— N—mﬁ:ﬂ‘ji"/ﬂo.

8 - Qual a atitude/reagho do aluno perante o erro durante o jogo pedagbgico e as

atividades mais formais?

M&Mm
aio el ks mbies *
U ¢

9 - Existem diferencas entre & gestdo do ermo no jogo pedagdgico e nas atividades mais
formais? Se sim, quais sfo essas diferengos?

S.A/:n- o l_g;{n 0 fug JE.-r MMﬂ»-D»&PL,
% ac

Jvm_,gupm_&h%_ﬂ@&
Lm*mm«ﬂ a.pm.c.

Obrigada pela sua coluboragio,
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Entrevista w° 8

A presente enfrevista insere-se no dmbito de um estido que visa a obtengio do
Mestrado em Educagio Pré-Escolar ¢ Ensino do |° Ciclo do Ensino Bésico, declarado
pela Escola Superior de Educadores de Infiincia Maria Ulrich.

Ano de escolaridade em que Jocions stusimeme: 9§~

1 - Com que Frequéncia recorre ao jogo pedagdgico durante o sua pritica quotidiana?

G Codee clondac

1 - Considers que o aluno aprende com maior facilidade siravés do jogo pedagdgicv ou
através de atividades mais formais? Porgué”

; S "

3 - Sente que o aluno tem maior facilidede em expor as suas dbvidas dumnte o joge
pedagigico ou dursnle atividades mais formais? Porgué?
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*
M&JL_MM'G
5 - O que entende por emo?

6 - De que forma é que o erro € encarado no atual sistema de ensino”?
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7 - Costuma valorizar o erro ma sus pritica quotidiana? Se sim, de que forma?

®

§ - Qual s stitude/reaglo do wluno perante o ero dumnie o joyo pedugdgico € as
utividades mais formais?

9 - Existemn diferencas entre a gestio do erro no jogo pedagogico e nas atividades mais
formais? Se sim, quais sho essas diferencas?
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ANEXO III

ENTREVISTAS REALIZADAS AOS ALUNOS

a) Guilo da entrevista destinada aos alunos

A interagdo verbal desenvolveu-se em torno de sete questdes orientadoras do discurso, as quais

sdo apresentadas seguidamente. De mencionar que as questdes ndo seguiram uma ordem rigida, o que

significa que o desenrolar da entrevista foi adaptavel a cada aluno, de acordo com as respostas que

foram sendo obtidas.

1. Achas que aprendes mais facilmente com os jogos ou com o manual escolar?

2. Parati, o que éo erro?

3. Como te sentes quando erras?

4. Tens mais receio de errar durante os jogos ou quando resolves exercicios do manual?

5. Tens receio de errar perante os teus colegas? E perante a tua professora?

6. O que pensas quando um amigo teu erra?

7. Como ¢ que achas que a tua professora devia lidar com o erro?
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b) Entrevistas dos alunos

Para uma melhor compreensao das entrevistas, importa salientar que o nome Ana referenciado
ao longo das entrevistas, tanto pelos alunos como pelo entrevistador, refere-se a professora titular.

Entrevista n° 9

Entrevistador: Aprendes mais facilmente com os jogos ou com os livros escolares?

2

Entrevistado: (compasso de espera) Nao sei, mas gosto mais dos jogos porque... E assim, nos jogos
quase ndo escrevemos e fazemos contas na mesma e também pensamos na mesma.

Entrevistador: Para ti, o que é o erro?

Entrevistado: E quando um problema n3o d4 a conta certa.

Entrevistador: Entio os erros s6 acontecem na Matematica?

Entrevistado: Nao, em outras coisas também. (pensativa) Quando tenho de copiar muitas vezes a
mesma palavra num ditado. Isso € um erro de ditado, porque a palavra fava mal escrita. Vés, ha erros
de Portugués e de Matematica.

Entrevistador: E como te sentes quando erras?

Entrevistado: Fico um bocadinho triste e pronto.

Entrevistador: Porqué?

Entrevistado: (pensativa) Porque quer dizer que estou a ficar pior.

Entrevistador: Tens mais receio de errar durante os jogos ou quando resolves exercicios dos
manuais?

Entrevistado: Durante o jogo, porque posso perder.
Entrevistador: E tens receio de errar a frente dos teus colegas?
Entrevistado: Sim, é mau.

Entrevistador: E a frente da Ana?

Entrevistado: Sim. A Ana zanga-se mais porque eu ainda ndo sei a tabuada do seis, do sete e do oito e
pronto ela quer que eu saiba essas (risos timidos).

Entrevistador: O que pensas quando um amigo teu erra?

Entrevistado: Penso logo em ajuda-los porque eles também me ajudam.

Entrevistador: Como é que achas que a professora Ana devia lidar com o erro?
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Entrevistado: Acho que ela devia-nos ajudar e pronto, para nds sabermos as respostas certas € nao
errarmos mais... Se eu fosse a ela ajudava os alunos com calma e paz para nds aprendermos melhor.

Entrevista n° 10

Entrevistador: Achas que aprendes mais com os jogos ou com os manuais escolares?
Entrevistado: (pensativo) Aprendo mais com isso, com os livros.
Entrevistador: Porqué?

Entrevistado: (pensativo) Porque, ¢ assim, com os jogos nunca aprendemos, s6 jogamos ¢ ja fd. Jogar é
igual a brincarmos, ndo ¢ igual a aprender.

Entrevistador: E o que é, para ti, o erro?

Entrevistado: Erro ¢ quando um problema nao #¢ como nas solugdes. Isso ¢ um erro.
Entrevistador: Como te sentes quando erras?

Entrevistado: Um bocadinho triste porque nao gosto disso.

Entrevistador: Tens mais receio de errar durante os jogos ou quando resolves os exercicios dos
manuais?

Entrevistado: Do livro (compasso de espera), porque quando erramos e famos a fazer no livro temos
mais trabalho porque temos de fazer tudo outra vez. No jogo nunca temos (pensativo). Ja 7, ndo tenho
mais nada pra dizer.

Entrevistador: Tens receio de errar a frente dos teus colegas?

Entrevistado: Nao.

Entrevistador: E a frente da Ana?

Entrevistado: Nao tenho.

Entrevistador: O que pensas quando um amigo teu erra?

Entrevistado: Fico com pena porque sei que ele ndo pode ir brincar até acabar.

Entrevistador: Como ¢é que achas que a Ana devia lidar com o erro?

Entrevistado: Eu acho... E ajudar para termos tudo certo. Se nio errarmos é melhor.
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Entrevista n° 11

Entrevistador: Sentes que aprendes mais com os jogos que utilizimos ou com os manuais
escolares?

Entrevistado: Sim, com jogos! Eles sdo giros (mostrando entusiasmo).

Entrevistador: Porqué?

Entrevistado: (pensativa) Aprender com esses jogos ¢ facil e eu gosto de fazer. Gostava que ficasses ca
para fazermos mais desses, mas nao podes...

Entrevistador: E com os manuais é facil aprender?
Entrevistado: Isso sdo livros, né?
Entrevistador: Sim, os manuais sdo os livros que utilizam na escola.

Entrevistado: Entao ndo, porque ¢ sO escrever e escrever e escrever € escrever, cansa muito. Mas ndo
pode ser so jogos, se ndo, ndo fazemos nada de escola.

Entrevistador: Achas que nio fazes nada quando jogas?

Entrevistado: (pensativa) Fago, mas ndo faco os livros e é preciso fazer até ao fim. Eu gosto quando
acabo os livros, mas fazer todos os dias cansa. Sdo muito grandes e grossos. Sdo aquelas paginas
todas, olha... (apontando para os manuais escolares).

Entrevistador: E o que é, para ti, o erro?

Entrevistado: (pensativa) Erro é uma mentira. Se eu disser que me chamo Mariana ¢ mentira, por isso
¢ um erro, porque nao € o meu nome e por isso ¢ errado. Mas os erros sdo mais dificeis que isso...

Entrevistador: Mais dificeis como?

Entrevistado: E como um mais um... Se disser cinco t¢ mal. E um erro porque o certo é dizer que um
mais um ¢ dois. Um mais um ¢ cinco ¢ erro porque sabes que #¢ mal.

Entrevistador: Como te sentes quando erras?
Entrevistado: Sinto-me triste porque vou ter mais trabalho. Mas ja ndo choro, s6 fico mais triste. No
primeiro ano ficava mais triste porque era nova e ndo sabia muitas coisas e errava muitas coisas. Nao

sabia ler e dava erros, depois tinha de copiar palavras até ao fim das linhas todas.

Entrevistador: Tens mais receio de errar durante os jogos ou quando estio a resolver exercicios
dos manuais?

Entrevistado: Eu nfo tenho medo de errar, mas nfo gosto de errar muitas vezes. Mas ¢ melhor errar
nos jogos do que quando estamos a fazer coisas dos livros, porque nos jogos nao precisamos de
escrever os erros até ao fim. Nos livros eu fico cansada de apagar e escrever tantas vezes.

Entrevistador: Tens receio de errar a frente dos teus colegas?

Entrevistado: Nao, eles também erram. A minha mae uma vez errou nos meus trabalhos de casa. Eu
pensava que tava tudo certo e depois tive erros.
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Entrevistador: E a frente da tua professora tens medo de errar?
Entrevistado: Nao... Sim...

Entrevistador: Sim ou nao?

Entrevistado: Sim, a Ana depois fica zangada comigo... Ficamos todos zangados.
Entrevistador: O que pensas quando um colega teu erra?

Entrevistado: Penso que precisa de aprender mais e estudar em casa.
Entrevistador: Como ¢é que achas que a Ana devia lidar com o erro?

Entrevistado: Devia lidar bem. Nao devia por de castigo. Ja td, ja ndo quero dizer mais nada.

Entrevista n° 12

Entrevistador: Aprendes mais facilmente com os jogos ou com os manuais escolares?

Entrevistado: (pensativo) Eu acho que aprendo mais com os jogos. Eles fazem pensar muito rapido e
saber fazer as coisas, se nao perdemos o jogo... Por isso é que precisamos de pensar.

Entrevistador: O que é, para ti, o erro?

Entrevistado: Ah, erro ¢ quando o pensamento ¢ errado e levamos uma cruz assim (simboliza com os
dedos um X na secretaria). Quer dizer que ndo pensdmos bem.

Entrevistador: E como te sentes quando erras?
Entrevistado: Eu sinto que pensei mal e por isso € que errei.
Entrevistador: Ficas triste?

Entrevistado: Nao, porque foi sem querer.

Entrevistador: Tens mais receio de errar durante os jogos ou quando resolves os exercicios dos
manuais?

Entrevistado: Eu no tenho medo, mas ndo gosto de livros porque tenho de trabalhar.
Entrevistador: Tens receio de errar a frente dos teus colegas?

Entrevistado: Nao. Eles também dédo erros nas palavras.

Entrevistador: E perante a Ana?

Entrevistado: Nao tenho. Ela explica-me.

Entrevistador: O que pensas quando um amigo teu erra?



Jogoe Erro 118

Entrevistado: (pensativo) Penso que precisa de ajuda para acertar.
Entrevistador: Como ¢é que achas que a professora devia lidar com o erro?

Entrevistado: Devia ajudar todos... Ah, e explicar bem. Assim ninguém era mau aluno.

Entrevista n° 13

Entrevistador: Aprendes mais facilmente com os jogos ou com os manuais escolares?

Entrevistado: Nao sei (pensativa). Olha ali... (apontando para o jogo). Eu aprendi com aquele jogo a
tabuada. Fiquei melhor e foi mais divertido.

Entrevistador: E com 0 manual ndo aprendes?

Entrevistado: Com isso aprendi a fazer contas e problemas dificeis.
Entrevistador: O que é, para ti, o erro?

Entrevistado: Erro ¢ quando tou distraida e pronto... da tudo mal.

Entrevistador: Entdo se nao estiveres distraida nfao erras?

Entrevistado: Néo, tenho de tar distraida.

Entrevistador: E como te sentes quando erras?

Entrevistado: Ah, eu ndo choro como a Vera. Eu fico bem e contente na mesma.
Entrevistador: E tens mais receio de errar nos jogos ou quando resolves exercicios dos manuais?
Entrevistado: Nao sei. Eu ndo gosto de dar erros em sitio nenhum, por isso nao sei.
Entrevistador: Tens receio de errar a frente dos teus colegas?

Entrevistado: Sim, porque eles zangam-se e depois ficamos de outros grupos. Eu ndo sou do grupo dos
rapazes nem da Teresa.

Entrevistador: Grupos?

Entrevistado: Sim, porque quando somos inimigos ja ndo sao do nosso grupo. Ja ndo somos amigos.
Isso € grupos.

Entrevistador: Entao e a frente da Ana tens receio de errar?
Entrevistado: Sim.
Entrevistador: Porqué?

Entrevistado: Porque sim...
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Entrevistador: O que pensas quando um amigo teu erra?

Entrevistado: Penso... Nao sei o que € que penso... Nao penso nada.
Entrevistador: Como é que achas que a Ana devia lidar com o erro?
Entrevistado: Se fosse ela, eu punha os rapazes a escrever os erros até saberem tudo.
Entrevistador: So os rapazes?

Entrevistado: Sim.

Entrevistador: Porqué?

Entrevistado: Porque sdo os nossos inimigos.

Entrevista n° 14

Entrevistador: Sentes que aprendes mais facilmente com os jogos ou com os manuais?

Entrevistado: Jogos! Eu aprendo melhor porque fico mais inteligente nos jogos, porque fou atenta. Eu
no jogo ndo falo porque tenho de tar concentrada, se ndo perco o jogo e pronto...

Entrevistador: Entiao achas que estas mais concentrada nos jogos do que quando estas a resolver
exercicios do manual?

Entrevistado: Sim. A Ana zanga-se porque eu falo muito com elas nas aulas, mas quando estamos a
jogar s6 falo sobre o jogo e até a Ana nunca se zanga comigo, nem tu.

Entrevistador: E o que é, para ti, o erro?

Entrevistado: Nao sei... Vou pensar... (siléncio prolongado). Ah, ja sei. E quando nos enganamos e
depois ndo conseguimos resolver um problema e ele fica mal... E quando me atrapalho e ndo sei o que
fazer... Quando ndo sei fazer uma coisa, € iSso um erro.

Entrevistador: E como te sentes quando erras?

Entrevistado: Eu fico zangada, mas passa rapido.

Entrevistador: Tens mais receio de errar durante o jogo ou durante os exercicios dos manuais
escolares?

Entrevistado: E igual. Ah, quer dizer nos jogos nunca fico zangada, porque nunca erro. (pausa) Os
jogos sdo mais faceis por isso ndo erro. Os exercicios daqueles livros sdo mais dificeis e eu erro mais
vezes (apontando para os livros de exercicios)

Entrevistador: Tens medo de errar a frente dos teus colegas?

Entrevistado: Mais ou menos. As vezes fico com vergonha e tapo as respostas que estdo mal (risos),
porque a Teresa goza comigo. E so isso...
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Entrevistador: E a frente da tua professora?

Entrevistado: Sim, mas poucas vezes. Ela € boa.

Entrevistador: Como ¢é que achas que a tua professora devia lidar com o erro?
Entrevistado: Acho que devia ser boa e ensinar.

Entrevistador: O que pensas quando um amigo teu erra?

Entrevistado: Penso que esta enganado.

Entrevista n° 15

Entrevistador: Achas que aprendes mais através do jogo ou com os exercicios dos manuais?

Entrevistado: (tempo de espera) Néo sei ainda.... Aprendo com os dois... E igual. Eu aprendo na
mesma. Nao, espera, aprendo mais com os jogos afinal, porque ¢ melhor e mais divertido.

Entrevistador: E, para ti, o que é o erro?
Entrevistado: Erro € quando uma pessoa se engana.
Entrevistador: E como te sentes quando erras?
Entrevistado: Bem.

Entrevistador: Tens mais receio de errar durante os jogos ou quando resolves exercicios dos
manuais?

Entrevistado: E assim, no jogo ndo faz mal tar a errar porque nio ha erros.

Entrevistador: Porque é que no jogo niio ha erros?

Entrevistado: Olha, porque é s6 de cabeca. .. E tudo de cabeca.

Entrevistador: Mas nunca te enganaste no jogo?

Entrevistado: Nao (pensativo). Ah, afinal ja, mas ndo tive de escrever o certo, ndo tinha lapis.
Entrevistador: Entao como fizeste?

Entrevistado: Foi de cabega. No jogo ¢ de cabega. So as vezes é que nao.

Entrevistador: Quando é que nao é de cabe¢a?

Entrevistado: Olha, no loto porque tinhamos de apagar o que fava mal.

Entrevistador: Tens receio de errar perante os teus colegas?
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Entrevistado: Nao.

Entrevistador: E perante a Ana?

Entrevistado: Nao também.

Entrevistado: Ainda falta muito?

Entrevistador: Nio, ja esta quase.

Entrevistador: O que pensas quando um amigo teu erra?
Entrevistado: Penso que vai ficar zangado.

Entrevistador: Porqué?

Entrevistado: Porque ¢ mau para eles. Todos ndo gostamos de dar erros. Gostamos de ter tudo bem.
Entrevistador: E tu ficas zangado quando o teu colega erra?
Entrevistado: Qual colega?

Entrevistador: Um deles, um qualquer.

Entrevistado: Ah, ndo.

Entrevistador: E como é que achas que a Ana devia lidar com o erro?

Entrevistado: Devia por de castigo quando dao erros para aprenderem a fazer e ndo terem mais erros.
Assim nao havia erros em lado nenhum.

Entrevistador: Entao se fosses professora castigavas os teus alunos?

Entrevistado: Sim (pensativo). Mas ndo era para sempre.

Entrevista n° 16

Entrevistador: Achas que aprendes melhor com o jogo ou com o manual escolar?

Entrevistado: (compasso de espera) Aprendo melhor com os livros porque tenho de escrever e fazer
contas e nos jogos ndo € isso.

Entrevistador: E o que entendes por erro?
Entrevistado: (pensativa) O erro ¢ uma maneira de dizer que #¢ mal. Poe-se uma cruz e pronto. E a
dizer que ta errado. Isso é um erro. E nao saber a resposta. E também saber mal a resposta. Ele pode

saber, mas fd mal.

Entrevistador: Como te sentes quando erras?
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Entrevistado: Sinto-me mal porque jé acabei e tenho de comegar tudo de novo e as vezes nao fica logo
bem, preciso de pensar e apagar muitas vezes porque fico cansada de fazer sempre a mesma coisa.

Entrevistador: Tens mais receio de errar durante os jogos ou quando resolves exercicios dos
manuais?

Entrevistado: Receio?

Entrevistador: Sim, receio significa medo.

Entrevistado: (pensativa) Entdo nenhuma dessas. Eu ndo tenho medo de nada.
Entrevistador: Tens medo de errar a frente dos teus colegas?

Entrevistado: Nao... (pensativa). Sim, as vezes. Quando ndo sei se f¢ bem porque eles gozam comigo
e dizem que ndo sei fazer e que 7d mal.

Entrevistador: E a frente da Ana?

Entrevistado: Nao. Ela explica bem e eu percebo.

Entrevistador: Como é que achas que a Ana devia lidar com o erro?

Entrevistado: Ela ndo devia deixar errar porque ¢ mau. E porque nio sabemos as coisas e isso ¢ mau.
Entrevistador: O que pensas quando um amigo teu erra?

Entrevistado: Penso que ele fica triste. Ah, e ha uns que ficam preguicosos e nao querem mesmo fazer
e depois levam mais trabalhos de casa, sdo os trabalhos normais e mais esses. Mas ¢ bem-feita (risos).

Entrevistador: E bem-feita porqué?

Entrevistado: Porque sao rapazes.



