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Capítulo I – Práticas de Ensino Supervisionadas em 
Educação Pré-Escolar e Ensino do 1º CEB 

 
“Aqueles que passam por nós, não vão sós, não nos 

deixam sós. Deixam um pouco de si, levam um pouco de 
nós.”  
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1. Prática Supervisionada em Educação Pré-Escolar  
1.1. Organização global da Prática Supervisionada em Educação 
Pré-Escolar 

As relações e interações que a criança estabelece com adultos e 
outras crianças e as experiências que lhe são proporcionadas pelos 

contextos sociais e físicos em que vive constituem formas de 
aprendizagem, que vão contribuir para o seu desenvolvimento. 
Deste modo, a aprendizagem influencia e é influenciada pelo 

processo de desenvolvimento físico e psicológico da criança, 
sobretudo numa fase da vida em que essa evolução é muito rápida. 

Por isso, em educação de infância, não se pode dissociar 
desenvolvimento e aprendizagem. (OCEPE, 2016, p. 9) 



Diana Lucas Paraíso 

6 

Tabela 1-Calendarização das semanas de observação e de implementação 

Semana 1 

(26 a 28 de setembro de 2017) 
Semana de observação 

Semana 2 

(2 a 5 de outubro de 2017) 
Semana de observação 

Semana 3 

(9 a 12 de outubro de 2017) 
Semana de observação 

Semana 4 

(16 a 19 de outubro de 2017) 
Semana de observação 

Semana 5 

(23 a 26 de outubro de 2017) 
Semana de observação 

Semana 6 

(30 de outubro a 2 de novembro de 2017) 
Semana de implementação 

Semana 7 

(6 a 9 de novembro de 2017) 
Semana de implementação 

Semana 8 

(13 a 16 de novembro de 2017) 
Semana de implementação 

Semana 9 

(20 a 23 de novembro de 2017) 
Semana de implementação 

Semana 10 

(27 a 30 de novembro de 2017) 
Semana de implementação 

Semana 11 

(4 a 7 de dezembro de 2017) 
Semana de implementação 

Semana 12 Semana de implementação 
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(11 a 14 de dezembro de 2017) 

Semana 13 

(3 a 5 de janeiro de 2018) 
Semana de implementação 

Semana 14 

(8 a 12 de janeiro de 2018) 
Semana de implementação 

Tabela 2- Temas abordados no decorrer da PSEPE 

Semana 1 

(26 a 28 de setembro de 2017) 
Semana de observação 

Semana 2 

(2 a 5 de outubro de 2017) 
Semana de observação 

Semana 3 

(9 a 12 de outubro de 2017) 
Semana de observação 

Semana 4 

(16 a 19 de outubro de 2017) 
Semana de observação 

Semana 5 

(23 a 26 de outubro de 2017) 
Semana de observação 

Semana 6 

(30 de outubro a 2 de novembro de 2017) 
“Santorinho/Casas de Xisto” 

Semana 7 

(6 a 9 de novembro de 2017) 
“Santorinho/Casas de Xisto” 
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Semana 8 

(13 a 16 de novembro de 2017) 

“A minha casa/família e a dos outros” 

 

Semana 9 

(20 a 23 de novembro de 2017) 

“A minha casa/família e a dos outros” 

 

Semana 10 

(27 a 30 de novembro de 2017) 

“O Natal I” 

 

Semana 11 

(4 a 7 de dezembro de 2017) 

“O Natal I” 

 

Semana 12 

(11 a 14 de dezembro de 2017) 

“O Natal II” 

 

Semana 13 

(3 a 5 de janeiro de 2018) 

“Reis Magos” 

 

Semana 14 

(8 a 12 de janeiro de 2018) 

“Brincar” 

(Tema Livre) 
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1.1.1. Caraterização do Contexto Educativo 

1.1.1.1. Caraterização sócio-económico-cultural e potenciais recursos 
educativos do meio onde se encontra a instituição 

 

Figura 1- Monte do Índio  Figura 2 - Urbanização envolvente 

 

1.1.1.2. A instituição: Localização, organograma, organização e 
funcionamento e recursos 
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Figura 3- Entrada da Instituição 
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Gráfico 1 - Percentagem de Crianças da Instituição 

As caves não poderão ser ocupadas por espaços destinados a 

atividades a realizar pelas crianças ou adultos, a não ser que mais 
de metade do seu perímetro não seja enterrado nem proporcione 
na sua compartimentação espaços interiores, excetuando-se 

instalações sanitárias e arrecadações; 
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Figura 4 - Hall de entrada    Figura 5- Corredor para a creche 

  

Figura 6- Escadas de acesso à cave 
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Figura 7 - Gabinete da Direção  Figura 8 - Refeitório 

Este espaço deverá permitir a prática de actividades educativas e lúdicas, para 
além de responder à realização de manifestações de carácter cultural e 
recreativo, abertas à comunidade. (…) Permitir a utilização e visionamento de 
meios audio-visuais; Permitir o obscurecimento parcial e total; Permitir a 
protecção solar; Proporcionar condições acústicas adequadas; Permitir a 
fixação de expositores; Pode servir corno sala de repouso (equipamento 
desmontável) e de recreio coberto. (…) Localização: sempre que possível, 
próxima da(s) sala(s) de actividades e com comunicação directa ou fácil com o 
exterior.  Área: conforme a dimensão do estabelecimento, mas nunca inferior à 
área da maior sala de actividades. 
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Figura 9-Escadas de acesso às salas dos 2/3 anos  Figura 10- Hall das salas dos 2/3 anos 

 

 

Figura 11- Escadas de acesso à sala dos 4/5 anos  Figura 12- Hall das salas dos 4/5 anos 
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Figura 13- Parque exterior em remodelação  Figura 14- Parque de areia 

Figura 15- Parque didático 

a) Sala de actividades; b) Vestiário e instalações sanitárias para crianças; c) Sala 
polivalente; d) Espaço para equipamento de cozinha, arrumo e armazenamento de 
produtos alimentares; e) Gabinete, incluindo espaço para arrecadação de material 
didáctico; f) Espaço para arrumar materiais de limpeza; g) Instalações sanitárias 
para adultos; h) Espaços de jogo ao ar livre.  
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Figura 16 - Organograma da Instituição 

 

Provedor 

Mesa administrativa 

Vice-provedor 

Pulor da educação 

Coordenadora da área 
de infância  

Centro Infantil 1 

Centro Infantil 2 

Centro Infantil 3 * 

Diretora técnico 
pedagógica 

Educadoras (9)

Ajudantes (12)

Trabalhadoras de 
Serviços gerais (6) 

Assistente 
operacional (1) 
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Projeto Educativo 

1.1.1.3. Caraterização da sala 

Figura 17- Hall de entrada da sala 
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Figura 18- Casa de banho 

Figura 19-Computador/Móvel com jogos 



A utilização de um ambiente lúdico «jogos digitais versus jogos analógicos» nas aprendizagens dos alunos: Contributos de um estudo 
comparativo no 1.º Ciclo do Ensino Básico 

19 

Figura 20-Oficina/Móvel dos livros  Figura 21- Cantinho da leitura 

Figura 22- Cantinho dos jogos 
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Figura 23- Casinha 

1.1.1.4. Caraterização do Grupo de crianças 
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Criança A 

Criança B 

Criança C 

Criança D  
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Criança E 

Criança F  

Criança G  

Criança H  
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Criança I  

Criança J  

Criança K  

Criança L 
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Criança M  

Criança N  

Criança O  

Criança P  

Criança Q  
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Criança R  

Criança S 
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1.1.2. Instrumentos de Planificação Didática 

Figura 24 - Matriz da Planificação Didática adotada durante a PSEPE I 

 

Figura 25 - Matriz da Planificação Didática adotada durante a PSEPE II 

 

 

 

1 

2 

3 4 
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Figura 26- Matriz da Planificação Didática adotada durante a PSEPE III 

 

Ponto 1 – Elementos de Identificação  

Ponto 2 – Cronograma das Planificações 

Ponto 3 - Área de Conteúdos  

Ponto 4 – Aprendizagens a promover  

Ponto 5 – Atividades Previstas  

5 6 

7 
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Ponto 6 – Aprendizagens que podem ser observadas 

1.1.3. Reflexão Global das Semanas de Observação e de Implementação 
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2. Prática Supervisionada em 1º Ciclo do Ensino Básico  
 

2.1. Organização global da Prática Supervisionada em 1º Ciclo do 
Ensino Básico (PES1CEB) 

Tabela 3 - Cronograma das semanas de implementação e de reflexão/aperfeiçoamento 
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Tabela 4 - Temas abordados durante a PES1CEB 

 

 

 

2.2. Caraterização do contexto Educativo  

2.2.1. Caraterização da escola 
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2.2.2. Caraterização da Sala 5  

Figura 27- Interior da sala do 2ºB 
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2.2.3. Caraterização da turma  
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Gráfico 2 - Número de irmãos 
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Tabela 5 -Horário do 2ºB 

 

 

Horas 2ª 
Feira 

3ª Feira 4ª Feira 5ª Feira 6ª Feira 

09:00 10:00 

10:00 10:30 

10:30 11:00 

11:00 12:00 

12:00  12:30 

12:30 13:00 

13:00 14:30 

14:3015:00 

15:00 16:00 

16:00 16:30 

16:30 17:30 

17:00 18:20 
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2.3. Matriz pedagógica e programática do desenvolvimento da 
Prática de Ensino Supervisionada 

2.3.1. Fundamentos didatológicos  
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2.3.2. Instrumentos de Planificação Didática  
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Figura 28 - Unidade didática 

Ponto A  

Ponto B  

Ponto C  
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Figura 29 - Matriz da Planificação didática - seleção do conteúdo 

 

Figura 30 - Matriz da Planificação didática - Elementos de integração didática 
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Figura 31 - Matriz da Planificação didática - Roteiro dos percursos de ensino aprendizagem 

Ponto C  

Ponto D 

Ponto E  

Elemento integrador, configura-se como elemento e eixo de 
transversalidade epistemológico-curricular que assegura, nas 

dimensões global e específica, a coesão metodológica dos 
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diferentes percursos de ensino e aprendizagem e da própria 

unidade didática. 

Ponto F  

Ponto G  

Ponto H  

Ponto I  

Ponto J  
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2.4. Reflexão do trabalho Desenvolvido na PES 1.º CEB 

2.4.1. Fase de Observação  

2.4.1.1. Reflexão da 1.ª semana de observação  
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2.4.1.2. Reflexão da 2.ª semana de observação 
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site



A utilização de um ambiente lúdico «jogos digitais versus jogos analógicos» nas aprendizagens dos alunos: Contributos de um estudo 
comparativo no 1.º Ciclo do Ensino Básico 

45 

2.5. Semanas de implementação na PES1CEB 

Primeira semana de implementação – 13 a 15 de março  

Tabela 6 - Guião de atividades da primeira semana 

Unidade temática: 

Elemento Integrador: 

Sumários: 

Terça-feira: 13 de março  

Quarta-feira: 14 de março 

Quinta-feira: 15 de maço  
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Reflexão semanal  



A utilização de um ambiente lúdico «jogos digitais versus jogos analógicos» nas aprendizagens dos alunos: Contributos de um estudo 
comparativo no 1.º Ciclo do Ensino Básico 

47 



Diana Lucas Paraíso 

48 

Segunda semana de implementação –10 a 12 de abril  

Tabela 7- Guião de atividades da segunda semana 

Unidade temática:

Elemento Integrador: 

Sumários: 

Terça-feira: 10 de abril  

Quarta-feira: 11 de abril  

Quinta-feira: 12 de abril   
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Reflexão semanal   
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Assim até é 
mais fácil de saber a tabuada! A sopa de letras no computador é mais divertida que a 
da folha Podemos repetir o jogo do 

cálculo mental? Eu demoro um bocadinho a fazer as contas de cabeça, mas o meu 
colega ajuda-me

A ludicidade traz à sala de aula uma nova metodologia na 
condução do processo de ensino-aprendizagem por parte do 

professor, que interage positivamente com o alunado, o que 
garante maior apreensão do conteúdo a ser ministrado. Além 
disso, temos quebra da rotina da sala de aula padronizada em 

fileiras indianas, em que os alunos, sentados de frente para o 
professor assimilam o conteúdo ministrado de forma quase 
tradicional. Portanto, o lúdico na sala de aula é um meio viável 
para o profissional do magistério contextualizar os conteúdos 

curriculares, adotando também os temas transversais tão 
necessários aos atuais paradigmas socioambientais emergentes na 
sociedade contemporânea. 
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Terceira semana de implementação – 24 e 26 de abril  

Tabela 8 - Guião de atividades da terceira semana 

Unidade temática:

Elemento Integrador: 

Sumários: 

Terça-feira: 24 de abril   

Quinta-feira: 26 de abril    

 



Diana Lucas Paraíso 

52 

Reflexão 
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Quarta semana de implementação – 8 a 10 de maio  

Tabela 9 -Guião de atividades da quarta semana 

Unidade temática: 

Elemento Integrador: 

Sumários: 

Terça-feira: 8 de maio  

Quarta-feira: 9 de maio   

Quinta-feira: 10 de maio  
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Reflexão  

O desenvolvimento humano tem 2 níveis: o desenvolvimento real e o 

desenvolvimento potencial. O real compreende o conjunto de atividade 
que a criança consegue resolver sozinha. Sendo indicativo de ciclos de 
desenvolvimento já completos. O potencial compreende o conjunto de 

atividades que a criança não consegue realizar sozinha, mas que, com 
a ajuda de alguém (adulto ou criança mais experiente) ela consegue. 
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pizza pizza,

A importância da imaginação, na fase infantil, está ligada à 
criatividade que a criança possa desenvolver durante todas as outras 

fases da vida. As crianças são criativas e elas inventam universos onde 
se transformam no que querem ser. Fazem isso com objetos também. 
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Normalmente a imaginação sempre contribui para o desenvolvimento 

da criança. 

Quinta semana de implementação - 22 a 24 de maio  

Tabela 10-Guião de atividades da quinta semana 

Unidade temática: 

Elemento Integrador: 

Sumários: 

Terça-feira: 22 de maio  

Quarta-feira – 23 de maio  

Quinta-feira: 24 de maio  
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Reflexão  
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Se o ar tivesse peso esmagava-nos
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Sexta semana de implementação – 29 e 30 de maio  

Tabela 11 -Guião de atividades da sexta semana 

Unidade temática: 

Elemento Integrador: 

Sumários: 

Terça-feira: 29 de maio   

Quarta-feira: 30 de maio  

 

Reflexão  



Diana Lucas Paraíso 

60 



A utilização de um ambiente lúdico «jogos digitais versus jogos analógicos» nas aprendizagens dos alunos: Contributos de um estudo 
comparativo no 1.º Ciclo do Ensino Básico 

61 

Sétima semana de implementação – 19 a 21 de junho  

Tabela 12 - Guião de atividades da sétima semana 

Unidade temática: 

Elemento Integrador: 

Sumários: 

Terça-feira: 19 de junho  
 

Quarta-feira: 20 de junho 

 

Quinta-feira: 21 de junho  

 

 

Reflexão 
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2.6. Reflexão Global das semanas de observação e implementação  
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Professora, gosto muito de ti, ficarás sempre num 
cantinho muito especial do meu coração. Foste a melhor professora estagiária do 

mundo, nunca te esqueças de nós porque vamos ter muitas saudades tuas
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 Capítulo II – Enquadramento Teórico 
“Se queres saber o que é uma criança, estuda 

seus brinquedos: se queres influir no que ela será, 
dirige seus jogos.” 
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1. As TIC na Sociedade e no contexto Educativo  
 

(…) julgamos que as TIC têm um papel extraordinário porque são 
meios democratizadores por excelência no acesso ao saber, na 

observância de uma aprendizagem que respeita o ritmo de cada 
aluno e no desenvolvimento de competências individuais; ao 
mesmo tempo, permitem novas formas de comunicação, de 
linguagem, de situações comunicacionais novas, mais próximas 
seguramente dos alunos.  

(…) as tecnologias da informação e comunicação funcionam como 
porta de entrada para capacitar e aperfeiçoar educadores, 

oferecer formação continuada aos professores, tornar os 
enfrentamentos pedagógicos mais atrativos e dinâmicos, 
promover a melhoria da qualidade de ensino e, mais ousadamente, 
ensejar a conquista e o desenvolvimento da cidadania.  
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1.1. Integração curricular das TIC  

Sabendo que as tecnologias exercem uma forte atração sobre as 
crianças e desempenham um papel importante na sua vida diária, 
importa que estas, desde cedo, sejam apoiadas a fazer uma 
“leitura crítica” dessa influência, a compreender as suas 

potencialidades e riscos e a saber defender-se deles. A educação 
para os media acompanha a utilização dos meios tecnológicos e 

informáticos como ferramentas de aprendizagem, havendo assim 
uma articulação com outras áreas de conteúdo. 
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O docente que utiliza os recursos digitais depara-se, muitas vezes, com 

barreiras técnicas, funcionais e humanas que o levam, a deixar de lado 
práticas inovadoras, diferenciadoras e que promovem por exemplo, a 
interdisciplinaridade, a autonomia, o trabalho colaborativo, a 

flexibilidade de tempos, assuntos e de modos de aprender, favorecendo 
práticas com recursos tradicionais, como o manual, o caderno do aluno 

ou o cartaz em cartolina, que se limitam ao contexto programático e ao 
perfil de aprendizagem do aluno padrão, mergulhando numa 
metodologia orientada para a centralidade do papel do professor e 

remetendo o aluno para uma atitude passiva.  

1.1.1.  As TIC no contexto educativo: Projetos e iniciativas  
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Tabela 13 - Projetos/Iniciativas TIC 

Projeto / Iniciativa Data Entidade Reponsável 

Projeto MINERVA 

Programa Nónio – Século 
XXI 

Programa Internet na 
Escola 

Projeto CRIE 

Plano Tecnológico de 
Educação 

Iniciativa e-Escolinhas 

Projeto Minerva  
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Programa Nónio  

 

 

 

Programa Internet na Escola  

Projeto CRIE  

Plano Tecnológico da Educação  
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Iniciativa e-Escolinha 

(…) garantir o acesso a computadores pessoais com conteúdos educativos, 

generalizar o uso do computador e da internet nas primeiras 
aprendizagens e garantir o acesso ao primeiro computador a milhares de 
famílias. 

1.2. As TIC no 1.ºCEB 
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1.3. O papel do professor na utilização das TIC 
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2. O jogo em contexto sala de aula 
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2.1. O Jogo Digital 

(…) esta estratégia, num jogo planeado adequadamente, promove 

o interesse e a motivação que por sua vez, aumentam a atenção do 
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aluno e criam a sensação de que aprender é divertido, 

proporcionando ao jogador desenvolver a capacidade de processar 
factos e fazer inferências lógicos durante a resolução de um 

problema. Assim, aliam-se processos tanto para o entretenimento 
quanto para a possibilidade de aquisição de novos conhecimentos. 
Quando se estuda a possibilidade de utilização de um jogo 
computadorizado dentro de um processo de ensino e 
aprendizagem não apenas o seu conteúdo deve ser considerado, 

mas também a maneira como o jogo o apresenta, relacionada com 
a faixa etária que irá constituir o público alvo. Desta forma, na 
tentativa de explorar o processo de desenvolvimento cognitivo, o 

professor possuirá uma ótima ferramenta de apoio para o alcance 
de seus objetivos.  

2.2. O Jogo Analógico  
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(…) brinquedo é algum objeto que se muda a partir da ação da criança, 
tornando-se assim um apoio para a brincadeira e não um objeto 
definitivo na brincadeira, pois não é brinquedo que abaliza a brincadeira 
da criança, mas a brincadeira é que define o brinquedo.

2.3. O lúdico na sala de aula: o papel do professor o jogo 
simbólico 

O lúdico apresenta dois elementos que o caracterizam: o prazer e o 
esforço espontâneo. Ele é considerado prazeroso, devido a sua 
capacidade de absorver o indivíduo de forma intensa e total, 

criando um clima de entusiasmo. É este aspecto de envolvimento 
emocional que o torna uma atividade com forte teor motivacional, 
capaz de gerar um estado de vibração e euforia. Em virtude desta 

atmosfera de prazer dentro da qual se desenrola, a ludicidade é 
portadora de um interesse intrínseco, canalizando as energias no 

sentido de um esforço total para consecução de seu objetivo.  
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A infância é a idade das brincadeiras. Acreditamos que por meio 
delas a criança satisfaz, em grande parte, seus interesses, 
necessidade e desejos particulares, sendo um meio privilegiado de 
inserção na realidade, pois expressa a maneira como a criança 
reflete, ordena, desorganiza, destrói e reconstrói o mundo. 

Destacamos o lúdico como uma das maneiras mais eficazes de 
envolver o aluno nas atividades, pois a brincadeira é algo inerente 
na criança, é a sua forma de trabalhar, refletir e descobrir o 

mundo que a cerca.  

O lúdico na educação infantil tem sido uma das estratégias mais bem-
sucedidas no que concerne à estimulação do desenvolvimento cognitivo e 

de aprendizagem de uma criança. Essa atividade é significativa por que 
desenvolvem as capacidades de atenção, memória, percepção, sensação e 
todos os aspectos básicos referentes à aprendizagem. 
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A metodologia lúdica faz com que a criança aprenda com prazer, alegria 
e entretenimento, sendo relevante ressaltar que a educação lúdica está 
distante da conceção ingênua de passatempo, brincadeira vulgar, 

diversão.

(…) formação lúdica interdisciplinar. Este tipo de formação é inexistente 
nos currículos oficiais dos cursos de formação do educador, entretanto, 
algumas experiências têm-nos mostrado sua validade e não são poucos os 

educadores que têm afirmado ser a ludicidade a alavanca da educação 
para o terceiro milênio.  
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Capítulo III – Enquadramento Metodológico  
“Para sobreviver numa sociedade 

caracterizada pela mudança, temos de nos adaptar 
a ela e não simplesmente ignorá-la” 
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1. Opções metodológicas e procedimentos 
1.1. Justificação e contextualização da investigação  

 

vs

Através do jogo, temos a possibilidade de abrir espaço para a 

presença do lúdico na escola, não só como sinônimo de recreação e 
entretenimento. Muito mais do que um simples material 

instrucional, ele permite o desenvolvimento da criatividade, da 
iniciativa e da intuição. 
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1.2. Questão-problema e objetivos  

versus

 

 

 

 

1.2.1. Enquadramento Metodológico  
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1.2.2. Investigação-ação  

(…) resolver problemas de caráter prático, através do emprego do 
método científico. A investigação é levada a cabo a partir da 
consideração da situação real. Não tem como objetivo a 
generalização dos resultados obtidos (…) A sua principal finalidade é 
a resolução de um dado problema para o qual não há soluções 
baseadas na teoria previamente estabelecida. 

1.2.3. Estudo comparativo  

1.3. Local de implementação 
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1.4. Participantes da investigação  

1.5. Técnicas e procedimentos de recolha de dados  

1.5.1. Observação participante  

1.5.2. Notas de campo 

feedback
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1.5.3. Entrevista semiestruturada 
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1.5.4. Análise de conteúdo  
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1.5.5. Inquérito por questionário  

1.5.6. Triangulação de dados  

1.5.7. Questões Éticas  
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Capítulo IV – Recolha, análise e 
tratamento de dados  
“Ensinar a criança no caminho em que deve andar, 
e, quando for velho, não se desviará dele.” 
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1. Sessões de Intervenção  
 



Diana Lucas Paraíso 

94 



A utilização de um ambiente lúdico «jogos digitais versus jogos analógicos» nas aprendizagens dos alunos: Contributos de um estudo 
comparativo no 1.º Ciclo do Ensino Básico 

95 

Tabela 14 - Cronograma das sessões de intervenção 

Sessão Data Tema 
Jogo(s) 

Digitais Analógicos 
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1.1. 1ª Sessão de Intervenção  

  

Figura 32 - Planta "desmontada" 

  

Figura 33 - Construção do Puzzle 
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Figura 34 - Legendar os constituintes 

Considero que adquiriram bem este conteúdo, foi uma mais valia 
descobrirem por eles qual a função de cada constituinte, fica-lhes mais 
na cabeça do que se lhes pedíssemos para lerem o que está no manual.” 

“Aprender em grupo é muito mais fácil.” (A3) 

“Eu pensava que a raiz só servia para segurar a planta, não sabia que 

servia para absorver a água.” (A19) 
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1.2. 2ª Sessão de Intervenção  

1.2.1. Jogos Digitais 

# 1/4 «Um quarto»  

  

Figura 35 - Jogo ¼  

 

Figura 36 - Aluna a jogar «Um quarto» 
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Figura 37 - Dividir em 4 partes 

 

“Professora, não consigo. Posso ir para outro jogo?” (A17) 

“Professora, já tentei dividir ao meio, mas o jogo diz para tentar 

novamente, podes-me ajudar?” (A1) 

“Este jogo é mais divertido do que dividir no quadro, mas o rato não me 

deixa fazer os riscos direitos.” (A4) 
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“Talvez seja melhor uma de nós ficar mais dedicada a este jogo, para 

podermos ajudar os grupos. Será uma opção eu ficar neste jogo e a 
Diana vai circulando pela sala dando conta dos outros jogos.” 

# 2/4 «Disparo com a Tabuada» 

Figura 38 - Selecionar as Tabuadas    Figura 39 - Disparar contra o resultado 

“Assim até é mais fácil saber a tabuada.”

“Treinar a tabuada assim é muito mais divertido do que escrever no 
caderno.” (
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“Devemos começar a apostar mais neste tipo de estratégia, de cálculo 
mental com resposta imediata ao problema colocado, eles mostraram 

uma destreza na resolução das operações que lhes desconhecia.” 

Figura 40 - Resultado Certo    Figura 41- Resultado Errado 

Figura 42 – Exemplo de um aluno a ‘disparar" na tabuada 
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# 3/4 «Sopa de Letras dos Adjetivos» 

“Adoro fazer sopas de letras no computador.” (A12) 

   

Figura 43 - Sopa de Letras Adjetivos   Figura 44 - Sopa de letras digital 
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“Sopa de letras no computador é muito mais divertido.” (A9) 

“Aqui não precisamos de estar a pintar cada palavra, basta riscar e o 

computador pinta sozinho.” (A18) 

“Podemos fazer sopas de letras todos os dias no computador? É que aqui 
até é mais fácil de descobrir as palavras.” (A2) 

# 4/4  «Adjetivos Baralhados»  

“Como o computador diz logo se está certo ou errado trocamos logo a 

palavra quando diz errado.” (A5) 
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Figura 45 - Adjetivos Baralhados    Figura 46 - Adjetivos Baralhados Digital 

 

“Já percebi que há alunos ainda com dificuldade nesta matéria, este jogo 
é bastante útil para colmatar essas dificuldades porque eles têm mesmo 
que conhecer adjetivos e qual é a função gramatical deles para 

conseguirem resolver as propostas do jogo.”  

1.2.2. Jogos analógicos 

vs
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# 1/5 «Sopa de Letras – Adjetivos» 

“Isto no computador é bem mais divertido.” (A13) 

“A desmotivação neste jogo já era previsível, temos vindo a ver isto já 
nos guiões do aluno, mas eles precisam disto, eles não gostam porque 
têm que puxar pela cabeça e não lhes diz logo se está certo ou errado.” 

Figura 47 - Sopa de adjetivos – Analógico 
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# 2/5 «Adjetivos Baralhados» 

“No computador é mais fácil e mais divertido. Aqui podemos confirmar 
se acertamos ou não na resposta e podemos pensar noutros adjetivos 
com as mesmas letras-” (A14) 

  

“O feedback imediato foi essencial para dar um reforço positivo aos 
alunos, porque eles reorganizam o pensamento, vão testando hipóteses e 

vão eliminando outras. Quando pensam noutras respostas estão a 
trabalhar o raciocínio e a recordar os conteúdos lecionados, isto porque, 

se a primeira resposta estiver errada vão ser obrigados a ir mais além 
daquilo que lhes é obvio.” 

 

 

Figura 48 - Adjetivos Baralhados – Analógico 
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# 3/5 «Dominó de Frações»  

 

Figura 49 - Dominó de Frações 

 

“Oh professora, nunca tinha jogado dominó, eu antes fazia castelos com 

as peças.” (A20) 

“Professora, a minha educadora já nos tinha ensinado a jogar, mas eu 
não percebo como se juntam as peças.” (A13) 

“Caso nos reste algum tempo deveríamos tentar ensinar-lhes este jogo, 
ou pelo menos o dominó original, este jogo seria bastante rico ao nível 
dos conteúdos e das aprendizagens caso eles compreendessem a sua 
funcionalidade e os seus objetivos. De facto, não sabendo jogar ao 

dominó torna-se ainda mais complicado compreenderem como devem 
agrupar as funções neste jogo.” 
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# 4/5 «Glória das Operações»  

 

Figura 50 - Glória das Operações 

 

“Professora este jogo é mesmo giro, nem me lembro que estamos a 

treinar matemática.” (A7) 

“Professora podes trazer este jogo para a sala? Assim nos intervalos 
ficávamos na sala a jogar.” (A1) 

“Vamos deixar esse jogo na sala, porque os alunos aderiram muito bem 
ao jogo e parece-me bastante bom para treinarem o cálculo mental. 
Quando terminarem as atividades mais cedo, damos-lhes a 

oportunidade de jogar e sem perceberem vão treinando.” 
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“Eu demoro um bocadinho a fazer contas de cabeça, mas o ‘A18’ ajuda-
me. Este foi o jogo mais fixe de todos.” 

#5/5 «5 em linha da tabuada»  

 

Figura 51 - 5 em linha tabuada 

 

“Oh professora aprender e treinar a tabuada assim é canja.” (A11) 

“Se tivéssemos jogado logo isto no início, já sabia as tabuadas todas.” 
(A16) 



Diana Lucas Paraíso 

110 

“Quando chegar a casa vou rever as tabuadas, não é justo perder por 
não saber as tabuadas!” (A10) 

 “Tal como fui indicando ao longo da sua intervenção acho que a Diana 
planeou muito bem os jogos e soube enquadrá-los nos conteúdos 
lecionados nesta semana. A partir dos jogos pudemos verificar duas 

situações: aquisição de conteúdos (adjetivos) e revisão de conteúdos 
(tabuadas e cálculo mental). No final da sessão e, da observação geral 
que fiz, os alunos parecem-me sempre mais interessados e motivados 
para os jogos digitais. No que diz respeito às aprendizagens, nesta 

sessão não posso indicar um «vencedor», pois pareceu-me uma sessão 
muito equilibrada a nível de aprendizagens analógicas VS digitais.” 
(Orientadora Cooperante) 
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1.3. 3ª Sessão de Intervenção  

1.3.1. Jogos Digitais  

# 1/3 «Jogo da memória – Sinais de Pontuação» 
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Figura 52 - Jogo da memória - Sinais de Pontuação  Figura 53 - Jogo da memória - 1 par 

 

“Com este jogo até é mais fácil decorar o nome dos sinais de pontuação.” 

(A17) 

“Era esta peça que faltava para culminar este conteúdo, eles trocam as 
interrogações pelas exclamações porque não sabem os nomes dos sinais, 

este jogo foi realmente a peça de ouro.” 

# 2/3 «Sinais de Pontuação»  



A utilização de um ambiente lúdico «jogos digitais versus jogos analógicos» nas aprendizagens dos alunos: Contributos de um estudo 
comparativo no 1.º Ciclo do Ensino Básico 

113 

Figura 54 - Pontuar o texto - dicas do jogo 

 

Figura 55 - Correção dos erros 

 

“Aprender assim é muito mais fácil, parece que estamos sempre a 

brincar. Podíamos jogar todos os dias para aprender coisas novas.” 
(A12) 
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“Diana, podíamos primeiro ter lido este texto com os alunos, até talvez 

fazer um ditado do mesmo. Eles não conhecem o texto e torna-se difícil 
pontuar o texto porque podem não compreender o sentido do mesmo. 
No entanto, ao nível dos conteúdos abordados é um jogo muito rico 
porque treinam a leitura e a pontuação de textos, onde os considero 
ainda muito ‘verdes’.” 

# 3/3 «Gastar Euros» 

 

Figura 56 - Selecionar a lista de compras 
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Figura 57 - Seleção do produto e indicação do preço do mesmo 

 

Figura 58 - Colocação das moedas na ranhura 
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Figura 59 - Lista de Compras 

 

“Oh eu não percebo nada disto, quero mudar de jogo.” (A1) 
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“Foi fundamental haver um jogo digital para pontuar um texto, dá-me a 

sensação que se o jogo fosse igual, mas feito analogicamente os alunos 
iam revelar desinteresse e níveis de aprendizagem menores. O facto de 

pontuarem um texto no computador deu-lhes a motivação necessária 
para a aquisição deste conteúdo. O jogo do euro esperava que tivesse 
menos sucesso, pois até dei conta de alguns alunos a tentar e conseguir 

colocar o valor certo na ranhura. E o jogo dos pares, embora fosse muito 
básico foi útil para associarem o sinal ao seu nome, coisa que eles ainda 

confundem um pouco.” 

1.3.2. Jogos analógicos 

# 1/2 «Jogo da Memória – Sinais de Pontuação» 

“Se lermos primeiro é mais fácil para depois jogarmos.” (A5) 

 

 

Figura 60 - Sinais de Pontuação -Função 
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“Podemos jogar mais uma vez?” (A13) 

“Diana, comentários ao jogo da memória que fizeram nas mesas: pouco 

mais a acrescentar daquilo que disse há pouco do jogo digital. Pareceu-
me bastante adequado quer à turma quer ao conteúdo que abordámos 

na semana passada.” (Orientadora Cooperante) 

#2/2 «Frases trocadas para pontuar» 

 

Figura 61 - Organização das frases 
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1.4. 4ª Sessão de Intervenção 

1.4.1. Jogos Analógicos 

# 1/2 «Jogo do Peixinho – Origem dos Materiais»  

“Oh professora assim parece que estamos só a brincar e sem 
percebermos já estamos a fazer revisões para a ficha.” (A17) 

 

    

Figura 62 - Placard Origem dos Materiais   Figura 63 - Peixinho dos Materiais 
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# 2/2 «Jogo dos Pares – Constituintes da Planta» 

 

Figura 64 - Pares - Constituintes da Planta 

 

“Este jogo é fácil, fizemos o puzzle da árvore, é só lembrar-me do que 
aprendemos nesse dia.” (A4) 
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1.5. 5ª Semana de Intervenção 

1.5.1.  Jogos Digitais  

# 1/2 «Verbos com preposições»  

Figura 65 - Verbos com preposições 
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Figura 66 - Verificação dos erros 

 

“É um jogo muito bem conseguido, no entanto, como eles ainda 

adquiriram este conteúdo há pouco tempo ainda se torna confuso para 
eles. No entanto, faz-lhes bem treinar, também não lhes podemos 

facilitar sempre a vida e dar tudo aquilo que sabemos que vão conseguir 
fazer. Têm que aprender que errar é humano e faz parte das 
aprendizagens.” 

# 2/2 «Conjugação Verbal» 
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Figura 67 - Conjugação Verbal 

 

 

Figura 68 - Alunos a conjugar Verbos 
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1.5.2. Jogos Analógicos  

#1/3 «Sinónimos» 

#2/3 «Antónimos» 

“Adoro brincar com os sinónimos e antónimos.” (A20) 

“Os antónimos são um bocadinho mais difíceis que os sinónimos, mas é 
super divertido descobrir as palavras contrárias.” (A16)  
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Figura 69 - Sinónimos e Antónimos 

# 3/3 «Contar áreas com legos»  

 

Figura 70 - Folha Quadriculada – Lego 
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“Adoro Lego, nem sabia que podiamos aprender as áreas com este jogo 
que todos gostamos.” (A16) 

“Sempre montei legos, os meus pais compram-me muitos, quando 

chegar a casa vou-lhes ensinar a contar as áreas das peças do lego.” 
(A1) 

“Como viste, os alunos tinham tendência para confundir a área com o 

perímetro. Fazermos este jogo foi fundamental para eles 
compreenderem a diferença. Quando fizemos os exercícios do manual vi 
que havia muitas dúvidas, precisavam de algo que os fizesse querer 

aprender e perceber isto. O Lego foi sem dúvida a melhor opção, não 
conheço nenhum garoto que não delire com Lego.” 

 

Figura 71 - Brincar com Lego 
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1.6. Considerações Finais: sessões de intervenção  
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1.1. Análise de Dados dos Inquéritos por Questionário aos alunos  

vs
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1.1.1. Grupo A «A tua Identificação» 

1.1.2. Grupo B «As TIC no teu dia a dia»  

  

Gráfico 3 - Costumas usar o computador? 



Diana Lucas Paraíso 

130 

 

Gráfico 4 - Com que frequência utilizas o computador? 

 

Gráfico 5 - Em que local(ais) costumas usar o computador? 
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Gráfico 6 - Com quem utilizas o computador? 

 

versus  
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Gráfico 7 - Utilizas o computador para que efeito? 

1.1.3. Grupo C - «As TIC na tua escola» 
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Gráfico 8 - Para que utilizas o computador?  

 

1.1.4. Grupo D «Aprendizagens adquiridas através de Jogos Digitais vs Jogos 
Analógicos» 
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Gráfico 9 - Que jogos gostaste mais de realizar? Digitais 
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Gráfico 10 - Que jogos gostaste mais de realizar? Analógicos 
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1.1.5. Síntese Crítica: Respostas ao inquérito por questionário 

1.2. Análise de conteúdo das Entrevistas Semiestruturadas 
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1.2.1. «Bloco I – Explicação da finalidade da entrevista» 

1.2.2. «Bloco II – Formação Profissional» 

“Mestrado” 

“Curso do Magistério Primário.” 

“Sim.”

“Durante a minha formação não havia abordagem às TIC. Só 

frequentei quando elas foram introduzidas no currículo.”
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“Plataforma Moodle e básicos de utilização do computador.”

“Vários conteúdos, as TIC no contexto sala de aula, plataforma 

Moodle…” 

1.2.3. «Bloco III – Utilização das TIC em termos pessoais» 

“Sim. Fazer pesquisas, correio eletrônico, redes sociais, preparar 
aulas, etc.” 

“Sim, na preparação das aulas, pesquisar…” 

 

1.2.4. «Bloco IV – Utilização das TIC em contexto educativo» 
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“Sim, considero.”

“Sim, muito importante.” 

“Sim, considero serem muito importantes.”

“Sem dúvida, deverá haver uma atualização constante.”

“Considero ter as bases essenciais para trabalhar com os meus 

alunos.” 

“Sim.” 

“Há vantagens claras no uso do computador, mas por vezes o 
professor fica muito dependente do computador para dar a sua aula e se 

algo acontece fica um pouco perdido.”

“Penso que traz mais vantagens, as desvantagens são mínimas.” 

“Utilizo de forma regular, para fazer pesquisas com os alunos e 
projeção de fichas de trabalho.”

“Utilizo diariamente para projeções, escrita de textos…” 
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“Por vezes não conseguimos aceder à Net.”

“A lentidão dos computadores e não haver ligação à rede 
(Internet)” 

“Nem sempre as escolas têm materiais informáticos e por vezes já 
não estão atualizados.”

“Não, em certas escolas o equipamento era reduzido.” 

1.2.5. «Bloco V – O lúdico na sala de aula» 

– “A componente lúdica é sempre importante para motivar os 
alunos.” 

“Sim, o lúdico proporciona e melhora as aprendizagens.” 
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“Sim, tento sempre trazer o lúdico, nem que seja para consolidar os 
conteúdos.”

– “Sim, trazer o lúdico para a sala de aula.” 

“Sim, já utilizei o dominó, as cartas (sinónimos e antónimos), a 
batalha naval, o jogo das tabuadas, etc.”

“Sim.” 

 

1.2.6. «Bloco VI – Jogos digitais versus Jogos Analógicos» 

“Maior facilidade na introdução e no desenvolvimento de 
conteúdos complexos e de difícil compreensão; interdisciplinaridade, 

etc.”

“Mais diversificados e atrativos.” 

“A existência de requisitos técnicos em alguns programas, 
dificultam a execução; por vezes as tarefas propostas são repetitivas, 
por exemplo, efetuar somas ou exercitar a memória continuamente de 
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forma que o jogo perca o seu caráter lúdico e se torne chato e 

aborrecido para os alunos.” 

“Talvez conduzam a uma dispersão dos alunos.” 

“Os jogos analógicos são divertidos, exercitam competências 

sociais e intelectuais.” 

“A manipulação, a facilidade de aplicar passando pela 
experimentação.” 

  

 – “A dificuldade de acesso e a disponibilidade de material em 
número suficiente para todos os alunos.” 

– “Não vejo desvantagens.” 

 

 – “Sim, o jogo requer participação ativa do aluno na construção do 
seu próprio conhecimento.” 

 – “Sim, ambos se complementam e favorecem as aprendizagens.” 
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1.2.7. «Bloco VI – Agradecimentos e sugestões» 

 “Já conheço alguns estudos feitos com esta temática e claro que 
sim, que é um tema pertinente e atual, também foi pertinente perguntar 
aos alunos que tipo de jogos eles gostaram mais.”

“Sim, é pertinente. Realizar um maior número de entrevistas para 
fazer um estudo mais pormenorizado.” 
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Capítulo V – Reflexão Final  
“Os erros são para aprendizagem e não são 

eles para repetir, mas sim, para refletir.” 
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1. Principais conclusões da investigação 
 

versus

Promover a inclusão de um contexto lúdico nas aprendizagens dos 
alunos»

Fomentar a utilização de recursos digitais no processo 

de ensino aprendizagens no 1º Ciclo do Ensino Básico»
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Comparar o desempenho dos alunos e 

respetivas aprendizagens quando utilizam jogos educativos digitais e jogos educativos 
analógicos». 

Avaliar o impacto de um contexto lúdico, 

através da utilização dos jogos educativos digitais e dos jogos educativos analógicos em 
atividades na sala de aula, como forma de incrementar a motivação dos alunos
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1.1. Limitações do estudo  
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1.2. Sugestões futuras  
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Integrácion Curricular das TICs: conceptos y modelos.
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Ludicidade na Educação: A importância do brincar na Educação Infantil .

Currículo e "Novas Tecnologias" em tempos de Globalização .

Normativos legais/Legislação 
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Apêndices  
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Apêndice A  
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UNIDADE DIDÁTICA Nº 3 
24 e 26 de abril  

ELEMENTOS DE IDENTIFICAÇÃO 

Título: No País dos Contrários  

Autora: Diana Paraíso 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Identificação dos supervisores 

Professora cooperante: Sara Vieira  

Equipa de PES: Professor Doutor António Pais; Professor Doutora Fátima Regina; 

Professora Dolores Alveirinho; Professora Doutora Madalena Leitão 
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Unidade temática:  No país dos contrários  

Introdução 
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Fundamentação e Contextualização Didática 

Português:  

o 

o 

o 

o 

 

o 

 

o 

o 

o 

o 

Matemática

 

o 

o 
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o 

Estudo do meio:  

 

o 

o 

o 
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PLANIFICAÇÃO DIDÁTICA 

Seleção do conteúdo programático 

Sequenciação do conteúdo programáticos por áreas curriculares 

Estudo do Meio 

Blocos Conteúdos 
Objetivos 

específicos 
Descritores de 

desempenho 
Atitudes, valores e 

normas 
Produtos de 

aprendizagem 
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Português 

Domínios / 
Subdomínios 

Conteúdos 

Metas Curriculares  

Atitudes, valores e 
normas 

Produtos de 
aprendizagem Objetivos 

Descritores de 
desempenho 
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Expressão 
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orientada: 

reconto, conto. 
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Matemática 

Domínios / 
Subdomínios 

Conteúdos 

Metas Curriculares  

Atitudes, valores e 
normas 

Produtos de 
aprendizagem  

Objetivos 

Descritores de 
desempenho 
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Expressão Plástica 

Blocos Conteúdos 
Objetivos 

específicos 
Descritores de 

desempenho 
Atitudes, valores e 

normas 
Produtos de 

aprendizagem 

 

 

Expressão Dramática 
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Blocos Conteúdos 
Objetivos 

específicos 
Descritores de 

desempenho 
Atitudes, valores e 

normas 
Produtos de 

aprendizagem 
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Elementos de integração didática 
Tema integrador e vocabulário:

Vocabulário:  

Matemática:

Português:

Estudo do meio:

Recursos a utilizar:   

Elemento integrador:

Princípios de avaliação 
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Roteiro dos percursos de ensino e aprendizagem 
Guiões de aula 

 

SUMÁRIO I  

Acão didática 1 - Motivação Procedimentos de execução 

Ação didática 2 –  

Português  

 

Procedimentos de execução 

Manhã:  

Português:  
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Matemática:  
Matemática:  
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Estudo do meio:  
Tarde:  

Estudo do meio: 
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Ação Didática 3 Procedimentos de execução 
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Aula 2 – Quinta-feira 26/04/2018 

SUMÁRIO II 

  

Acão didática 1 – Motivação Procedimentos de execução 

Ação didática 2 –  

Matemática  

Procedimentos de execução 

Manhã:  

Matemática: 
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Português:  

Português:  



A utilização de um ambiente lúdico «jogos digitais versus jogos analógicos» nas aprendizagens dos alunos: Contributos de um estudo comparativo no 1.º Ciclo do Ensino Básico 

187 



Diana Lucas Paraíso 

188 

:

:

:

:

Estudo do Meio:  

Atividade experimental   

:

:

Tarde:  

Estudo do Meio:  
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:

:

:

:

   

:

Expressão Plástica: 

Ação Didática 3 Procedimentos de execução 
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Síntese dos percursos de ensino e aprendizagem 

Manhã:  

Apresentação do elemento integrador
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Tarde:  
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Manhã:  

Matemática:  

Português:  
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Tarde:  

Estudo do Meio:  
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Apêndice B  
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Guião da entrevista semiestruturada 

Bloco I – Explicação da finalidade da entrevista  

Bloco II – Formação Profissional 

 

 

 

__________________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________________ 

 

__________________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________________ 

 

 

Bloco III – Utilização das TIC em termos pessoais  
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Bloco IV – Utilização das TIC em contexto educativo 

 

 

 

 

 

 

 

Bloco V – O lúdico na sala de aula 
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Bloco VI – Jogos digitais versus Jogos analógicos 

 

 

 

 

 

Bloco VI – Agradecimentos e sugestões  
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Apêndice C  
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Guião da entrevista semiestruturada 

Bloco I – Explicação da finalidade da entrevista  

Bloco II – Formação Profissional 

 

“Mestrado” 

 

“2012” 

 

“Sim” 

 

- “Sim” 

 

“Plataforma Moodle” 

 

“Sim”

Bloco III – Utilização das TIC em termos pessoais  

 

“Sim, fazer pesquisas, correio eletrónico, preparar aulas, etc.”

Bloco IV – Utilização das TIC em contexto educativo 

 

“Sim considero.”

 

“Sim, considero ser muito importante.” 
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“Considero ter as bases essenciais para trabalhar com os meus 

alunos.”
 

“Por vezes o professor fica muito dependente do computador para 
dar as aulas e se algo acontece fica um pouco perdido.” 

 
 

“Utilizo de forma regular, para fazer pesquisas com os alunos, 

projeção de fichas de trabalho…” 

 

– “Por vezes não conseguimos aceder à internet.” 

 

“Nem sempre as escolas têm materiais informáticos e por vezes já 
não estão atualizados.”

Bloco V – O lúdico na sala de aula 

 

“A componente lúdica é sempre importante para motivar os 

alunos.” 

 

 “Sim, tento sempre trazer o lúdico, nem que seja para consolidar 
conteúdos.”

 

“Sim já utilizei – o dominó, as cartas (sinónimos e antónimos), a 
batalha naval, o jogo da tabuada, etc.”
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Bloco VI – Jogos digitais versus Jogos analógicos 

 

“Maior facilidade na introdução e no desenvolvimento de 
conteúdos complexos e de difícil compreensão; interdisciplinaridade, 
etc.” 

 

“A existência de requisitos técnicos em alguns programas 
dificultam a execução; por vezes as tarefas propostas são repetitivas, 

por exemplo, efetuar somas ou exercitar a memória continuamente de 
forma que o jogo perca o seu caráter lúdico e se torne chato e 

aborrecido para os alunos.” 

 

“Os jogos analógicos são divertidos, exercitam competências sociais 

e intelectuais.”
 

“A dificuldade de acesso e disponibilidade de material em número 
suficiente para todos os alunos.”

 

“Sim. O jogo requer participação ativa do aluno na construção do 
seu próprio conhecimento.”

Bloco VI – Agradecimentos e sugestões  

 

“Já conheço alguns estudos feitos com esta temática e claro, que 

sim que é um tema pertinente e também foi pertinente perguntar aos 
alunos que tipo de jogos eles gostam mais.”



Diana Lucas Paraíso 

210 



A utilização de um ambiente lúdico «jogos digitais versus jogos analógicos» nas aprendizagens dos alunos: Contributos de um estudo 
comparativo no 1.º Ciclo do Ensino Básico 

211 

Apêndice D  
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Guião da entrevista semiestruturada 

Bloco I – Explicação da finalidade da entrevista  

Bloco II – Formação Profissional 

 

“Curso do Magistério Primário.”

 

– “1981”

 

“Sempre lecionei no 1º ciclo, tenho 37 anos de serviço.” 
 

 

“Durante a minha formação não havia ainda abordagem às TIC. Só 
frequentei quando elas foram introduzidas no currículo.”

 
 

- “Vários conteúdos: As TIC no contexto sala de aula, plataforma 
moodle…”

 

– “Sim, muitas vantagens.”

Bloco III – Utilização das TIC em termos pessoais  

 

“Sim, na preparação de aulas, pesquisar…” 
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Bloco IV – Utilização das TIC em contexto educativo 

 

“Sim, muito importante.”

 

– “Sem dúvida, deverá haver uma atualização constante.” 
 

 

– “Sim.”

 

 “Penso que traz mais vantagens, as desvantagens são mínimas.”

 

“Diariamente para projeções, escrita de textos…”

 

“A lentidão e não haver ligação à rede (internet).”

 

“Não, em certas escolas o equipamento era reduzido.”

Bloco V – O lúdico na sala de aula 

 

– “Sim, o lúdico proporciona e melhora as aprendizagens.” 

 

“Sim, trazer o lúdico para a sala de aula.”

 

“Sim.” 
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Bloco VI – Jogos digitais versus Jogos analógicos 

 

“Mais diversificados e atrativos.”

 

“Talvez conduzam a uma dispersão dos alunos.” 

 

“A manipulação, a facilidade de aplicar passando pela 
experimentação.”

 

– “Não vejo desvantagens.” 

 

“Sim, ambos se complementam e favorecem a aprendizagem.”

Bloco VI – Agradecimentos e sugestões  

 

“Sim, é pertinente. Realizar um maior número de entrevistas para 

fazer um estudo mais pormenorizado.”
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Apêndice E 
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Inquérito por questionário  

Grupo A – A tua identificação  

 

 

Grupo B – As TIC no teu dia a dia  
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Grupo C – As TIC na tua escola  
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Grupo D – Aprendizagens adquiridas através de jogos digitais VS Jogos 
analógicos  
 

 

 

Jogos de matemática  Jogos de português  
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Jogos de 
matemática 

 
Jogos de 

português 
 Jogos de estudo do meio  

 

 

 

 

 
 


